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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

En Jana se recoge el proceso de creacién de un corto de animacion 2D,
desde la idea original a la postproduccion. El corto Jana esta inspirado en la
mitologia cantabra interpretandola con un enfoque juvenil y sencillo, a la vez
gue misterioso y enigmatico. El objetivo final de este trabajo es explorar el
proceso de produccidn de un cortometraje de animacién y con ello conseguir
un buen material para poder presentar en una demo reel.

Palabras clave: Animacion, cortometraje, mitologia

SUMMARY AND KEYWORDS

Jana is about the entire process of creation of a traditional animation
shortfilm, starting with the original idea till the postproduction. The shortfilm
Janais inspired by the cantabric mithology with a young and simple view, but
also misterious and enigmatic. The final goal of this project is to explore the
process of making an animated shortfilm and thus to obtain great animation
material to show on a demo reel.

Keywords: Animation, shortfilm, mithology
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1. INTRODUCCION

El trabajo de fin de grado desarrollado trata de un proyecto de animacion
tradicional con la intencidn, no solo, de disfrutar y aprender en el proceso de
creacion, sino también de consolidar todo lo aprendido estos afios.

La idea base del proyecto surge de unos personajes inspirados en un libro
de cuentos sobre mitologia cdntabra que me leia mi padre de pequefia. Estos
personajes eran una heroina y un monstruo, la Anjana y el Ojancano, seres
mitoldgicos directamente tomados de la mitologia cantabra donde represen-
tan el bien y el mal respectivamente.

En cuanto a la historia se trata de una presentacién de estos personajes,
siendo el cortometraje bdsicamente un teaser, una vision de lo que estos
personajes pueden dar de si, un primer acercamiento a una historia mayor
gue pretendo continuar en el futuro.

Estas raices de mitologia cantabra han derivado en una pequefia investi-
gacion por toda esta cultura para asi poder crear un mundo que la represen-
tara. Se ha investigado en torno a estos dos personajes emblematicos para
poder representarlos de la mejor forma posible.

El proceso de creacidon de este proyecto esta dividido en dos grandes blo-
ques preproduccién y produccién, seguidos por una breve fase de postpro-
duccidn. Todo el proceso de preproduccion lo he realizado en solitario ya que
partia de una idea personal y queria dar mi visidon de estos mitos. En cambio
en la produccién formé un equipo con dos compaieros Jose Luis Belmonte y
Sara Gomez (en la asignatura Produccién de Animacién 2) para poder acabar
el cortometraje pues para mi sola era demasiado trabajo.

En cuanto a los aspectos mas técnicos, todo se ha realizado de manera
digital, desde el concept art hasta el primer pase de animacién. Entre los
programas utilizados resaltan Photoshop, utilizado para practicamente toda
la preproduccién, y ToonBoom Harmony Premium utilizado para toda la ani-
macion y el clean-up.

La estructura de la memoria recoge todo el proceso llevado a cabo en la
realizacién de este teaser incluyendo el desarrollo de la idea, los referentes
y las tres fases de realizacién: preproduccién, produccién y postproduccion.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

El objetivo principal de este trabajo ha sido explorar el proceso de produc-
cion de un cortometraje animado. Trabajar todas las etapas que conlleva la
animacion sacando el mejor producto en cada una de ellas, para finalmente
acabar con un buen cortometraje. De este modo personalmente he podido
ver que roles profesionales dentro de la animacidon me son mds afines y en
gue me gustaria especializarme.

El otro gran objetivo de este proyecto ha sido producir un cortometraje de
animacién con una historia original. Aprender a crear una historia y a contarla
de forma efectiva para que el espectador muestre interés y disfrute con ello.

Desde un primer momento el trabajo se ha tratado de forma profesional,
emulando el proceso que se daria en un estudio de animacion. La diferencia
mas evidente con una produccién al uso, ha sido el nimero de implicados,
pues la mitad del proyecto ha sido totalmente personal, pero aun asi se ha
actuado como si de un estudio se tratase, con fechas limites autoimpuestas
y pidiendo revisiones a profesores o compafieros para conseguir un buen
producto. Ademds, para poder saber con mas certeza cual es este proceso
profesional, cada etapa de esta preproduccién la he realizado junto a un cur-
so online, donde profesionales en el medio ensefian como trabajan en una
gran produccién, de manera que tenia el ejemplo claro de cual es el método
de trabajo.

La decision de abordar la preproduccién en solitario se debe a que partia
de una experiencia personal y queria mostrar mi visién, queria desarrollar el
mundo que yo me estaba imaginando cuando mi padre me contaba de pe-
guefia las leyendas sobre las anjanas y el Ojancano.

En cuanto a la produccién como practicamente todo el desarrollo visual
estaba ya acabado y realmente aun trabajando en grupo es una gran canti-
dad de trabajo, consideré que era el momento perfecto para aumentar el
equipo, asi que dos compafieros (Jose Luis Belmonte Gil y Sara Gdmez Tirado)
se unieron al grupo de trabajo. Asumiendo el rol de directora de este peque-
flo equipo realizamos conjuntamente toda la producciéon. Con planificaciones
de produccidn, fechas limites y revisiones entre nosotros hemos sido lo mas
profesionales que hemos podido al enfrentarnos a este trabajo, pues aunque
el proceso es importante, acabar con un buen producto que poder mostrar
en el futuro es primordial.

Brevemente el proceso empleado ha sido el siguiente: Se escogié el tema
de la mitologia cantabra, se investigd el tema, lo que se podia llegar a hacer
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y se realizd un guidn literario. Se investigaron las posibilidades visuales que
daba el guién en una fase de concept art. Se hizo un guién técnico como guia
para la posterior realizacidn de un storyboard del cual se realizd una anima-
tica, tras revisar todo lo anterior multiples veces y finalmente conseguir un
buen resultado se realizé un colorscript, se definieron los disefios de persona-
jes y se prepararon los fondos que aparecerian en el cortometraje.

Una vez acabada la preproduccion se realizo el layout a partir del story-
board, donde se ajustd de nuevo la duracidn de cada escena. Con todo este
trabajo se empezd a animar, con un minimo de dos pases de animacién por
cada escena hasta conseguir una buena animacidn. Tras esto se hizo el clean-
up y posteriormente se coloreo todo el trabajo. Tras tener todo el material se
exportd por capas con transparencia de manera que en la postproduccién se
tuvo plena libertad para realizar cambios y mejorar el producto final.
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3. DESARROLLO DE LA IDEA

Desde primer curso sabia que mi trabajo final de grado iba a ser un cor-
tometraje de animacién, pues mi objetivo siempre ha sido trabajar en la in-
dustria de la animacién. Pero claro, qué es un cortometraje sin una historia,
pues al fin y al cabo, la finalidad de la animacién es contar, transmitir algo a
un publico.

Buscando pues un tema, una idea de la que partir, me remiti a mitos y
leyendas, ya que es un vasto universo de fantasia y maravillas donde pare-
cen haber historias interesantes alld donde mires. Y como apasionada de la
mitologia que soy conozco leyendas y criaturas de mitologia griega, nérdica,
japonesa, etc. que han inspirado a grandes filmes y series, pero uno de mis
mundos favoritos, apenas es conocido mas alld de nuestro pais, he incluso
aqui se conoce muy poco, este mundo del que hablo es la mitologia cantabra.

La mitologia cantabra es un misterioso lugar de bosques frondosos donde
apenas pasan los rayos de Sol, es un mundo de magia y criaturas extrafias que
engafian y ayudan a los aldeanos extraviados.

Este mundo lo conozco gracias a un libro de mitos y leyendas que compra-
ron mis padres para leernos por la noche a mi hermano y a mi. Estos mitos
son de lo mads variopintos, y pese a que en un principio el libro me aterrori-
zaba al punto de llegar a esconderlo por la casa para que mi padre no nos
contara las desventuras del Ojancano, al final del dia siempre lo volvia a sacar
para leer historias cortas sobre duendes, ninfas y los misterios que esconden
los bosques de Cantabria.

Dentro de esta mitologia hay dos criaturas, dos seres emblematicos, que
la representan. Son la Anjana y el Ojancano, el bien y el mal, la bondad y el
odio. La Anjana es una criatura que protege los bosques y el Ojancano es un
gigante que vive por el placer de destruir. Estos dos opuestos son la idea de la
gue parte todo el cortometraje, el punto de partida para la creacion de este
mundo y esta historia.

Pero puesto que no solo queria desarrollar una historia, sino que queria
gue esta fuera original decidi darle un giro a todo este mundo, o mas bien
una actualizacion. Todos estos mitos y leyendas estdn ambientados en una
Espafia feudal, donde los aldeanos se refugian en los castillos cuando les ata-
can y los audaces viajeros se pierden en los bosques. Mi intencidon es pues,
ver qué ocurre con toda esta fauna mitoldgica cuando el Ojdncano ya no tie-
ne aldeas que destruir, cuando los humanos ya no tienen contacto con todo
este tipo de criaturas y cuando el bosque parece estar desapareciendo.



fig. 1

fig. 2

fig. 3

fig. 1. HERNUNEZ, P; SANCHEZ, J. Mons-
truos, duendes y seres fantdsticos de la mi-
tologia cantabra.

fig. 2. WILLIS, S. fondo para Samurai Jack.
fig. 3. Fotograma de Samurai Jack, episodio
6, temporada 5.
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4. REFERENTES

Para el desarrollo de este proyecto han habido numerosos referentes, tan-
to en la historia como en el estilo visual, los aqui comentados son una selec-
cion de los mas influyentes a nivel de historia y estética, mds adelante se irdn
mencionando otros en areas mas especificas.

4.1. MITOS, DUENDES Y SERES FANTASTICOS DE LA MITOLO-
GIA CANTABRA

Este referente es el libro que he comentado anteriormente que ha sido el
desencadenante de toda la idea, ha sido la raiz de este trabajo.

En este libro hay una gran coleccién de leyendas y cuentos, asi como des-
cripciones de gran parte de esta mitologia. Se hace un gran hincapié en la
figura del Ojancano el cual aparece en una gran cantidad de cuentos e incluso
tiene los suyos propios. Las descripciones de este libro han sido también la
base para el desarrollo visual pues son el modo en que llegué a conocer este
mundo en un primer momento.

Por otra parte las ilustraciones de libro apenas han servido de referente
pues tienen un caracter tenebroso y retorcido que no se adecua a la visidn
gue yo queria dar. En general todo el libro tiene un caracter siniestro, las his-
torias (sobre todo en las que aparece el Ojancano) son cuentos tragicos, de
terror, y mi intenciéon no es mostrar este mundo como un bosque insélito y
terrorifico, sino un bosque lleno de vida, donde cualquier cosa puede pasar.

Pero quizd esta tendencia atemorizante de estos mitos es lo que me ha
llevado a no realizar un cuento feliz e infantil, sino que me ha llevado por
algo mas realista. Pues al fin y al cabo he querido hacer personajes vivos, que
sobreviven a peligros en su realidad. Que no es todo felicidad.

4.2. SAMURAI JACK

Samurai Jack', ha sido el mayor referente estilistico en la realizacién de
este cortometraje por varias razones, ya no solo por gusto personal pues es
un estilo que me parece muy atractivo, sino porque me parece que es un
estilo que funciona muy bien con escenas de accién, siendo relativamente
simple.

Se trata pues de un estilo sin linea de contorno basado en formas bdasicas

1Samurai Jack es una serie animada creada por el animador Genndy Tartakovsky y emitida por
Cartoon Network entre los afios 2001 y 2004.



fig. 5

fig. 6

fig. 7

fig. 4. WORREL, I; MICHALKA, E. Fondo
para Gravity Falls.

fig. 5. Fondo para Gravity Falls.

fig. 6. CROSS, N. Fondo para Over the gar-
den wall.

fig. 7. Fondo para Over the garden wall.
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simples, asi como en los grandes contrastes de rectas y curvas. El resultado
final es muy grafico y limpio, destaca alld donde se vea.

Dejando de lado la gran influencia estética que ha tenido Samurai Jack
también ha influido en otros aspectos. Samurai Jack es una serie de accion
donde normalmente la historia se lleva, en su gran mayoria, visualmente, hay
capitulos enteros en los que Jack (el protagonista) solo dice una palabra. De
este modo la serie tiene un aire solemne y adulto que he querido mostrar en
el cortometraje.

Otra faceta de esta serie, que me ha influenciado para algunos picos dra-
maticos del cortometraje, ha sido la composicién de las escenas de accidn.
Samurai Jack es una serie que sigue una estética de comic mezclada con ilus-
tracion japonesa (no es una estética manga o anime, sino una interpretacion
occidental de esto), por este motivo cuando hay escenas de gran dramatismo
las composiciones son muy atrevidas, las perspectivas exageradas, se enfati-
zan los angulos, fuertes contrastes, etc. Mi cortometraje no sigue tal estética,
pero en ciertas escenas que suponen grandes giros dramaticos o se repre-
senta un gran peligro, Samurai Jack ha sido de gran ayuda para ver que como
transmitir ese sentimiento con la composicion.

4.3. GRAVITY FALLS Y OVER THE GARDEN WALL

Pensando en historias cortas sobre bosques con criaturas extrafias es raro
no pensar en Gravity Falls? u Over the Garden Wall?, dos series recientes que
tratan de hermanos que exploran un bosque misterioso.

Al ser series tan conocidas he hecho lo posible por no referenciarlas de-
masiado, pues no queria que me influyeran tanto que mi cortometraje aca-
bara siendo una mala copia. De modo que donde mas han influido ha sido
en los fondos, la forma de representar el bosque, las composiciones de color,
en pocas palabras todo lo relacionado con los escenarios del cortometraje.

La razdn principal por la que decidi tomar los fondos de estas dos series
como referencia no fue el estilo, sino el caracter de ambas. Se tratan de series
dirigidas a un publico adolescente en busca de aventuras y peligros, por esta
razon los bosques representados en ambas series no son bosques inocentes
y felices donde se vive en paz y armonia, sino que son bosques que pueden
resultar agradables o peligrosos depende de donde te adentres, son bosques
llenos de criaturas extrafias y sorprendentes aventuras. Este sentimiento de

1 Gravity Falls es una serie de televisién animada creada por Alex Hirsch inicialmente para
Disney Channel y mas adelante para Disney XD.

2Over the Garden Wall es una miniserie animada estadounidense de 10 episodios, creada por
Patrick McHale, y transmitida en Cartoon Network.
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incertidumbre que presentan estos bosques es lo que queria transmitir en el
mundo de Jana, no es el bosque terrorifico del libro anterior, sino un bosque
gue puede ser agradable y peligroso al mismo tiempo, un bosque lleno de
misterios a la espera de ser descubiertos.
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5. PREPRODUCCION

Como he mencionado anteriormente la preproduccién ha sido una gran
parte del trabajo que he decido realizar por mi misma de modo que me obli-
gaba a dar lo mejor de mi, pues nadie mas iba a hacer el trabajo. Esta de-
cision de enfrentarme sola también es debida a que no tenia nada seguro,
habian ciertas cosas que queria incluir en el cortometraje, ciertos estilos que
me parecia que podian funcionar, pero que en esta aun temprana etapa del
trabajo solo eran ideas. Trabajando sola he podido dedicar el tiempo nece-
sario para explorar cada una de esas ideas hasta finalmente conseguir un
producto que funciona.

Tampoco es que no haya pedido consejo a nadie y haya realizado toda la
preproduccién aislada del mundo exterior, ni mucho menos. Ciertos profeso-
res como Susana Garcia, David Heras y Sara Alvarez han sido de gran ayuda
en esta etapa pues han revisado el trabajo mientras se estaba desarrollando
y gracias a sus observaciones se han conseguido resultados que no creo que
se hubieran conseguido de otra manera. De este modo la preproduccion ha
evolucionado enormemente, todo material que se creaba se lo ensefiaba ya
bien a compafieros, familiares o profesores para ver que se podia mejorar,
ninguna critica por minima que fuera se ha tomado a la ligera, pues ante todo
se busca un resultado que el publico vaya a disfrutar.

Ademas, para sacar el maximo partido a esta etapa y teniendo en cuenta
gue uno de los grandes objetivos de este trabajo es explorar todo el proceso
de creacion, he acompanado cada fase con un curso impartido por algin ex-
perto en la materia, de manera que ademas de lo aprendido en clase y los co-
nocimientos que ya tenia, he tenido en todo momento consejos y ejemplos
de un maestro en el dmbito que conoce perfectamente el mundo profesional.

5.1. GUION LITERARIO

Para realizar el guidn tenia dos premisas muy claras, queria realizar un
corto de accién (de manera que tendria escenas interesantes para animar) y
debia de ser una historia lo suficientemente sencilla para poder contarse en
no mas de dos minutos.

Era imposible contar una gran historia sobre las anjanas o interpretar al-
gun cuento del Ojdncano pues nada de eso iba a contarse bien en poco tiem-
po. Tampoco queria acabar haciendo un trailer pues aun por minima que
fuera queria una breve historia. De acuerdo con todos estos pensamientos vi
gue una buena opcidn era presentar este mundo, ensefiar este bosque y los
personajes en él.
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Siguiendo todas estas directrices vi que una buena solucion era hacer una
persecucion, asi habia accién, se ensefiaba gran parte del bosque, se cono-
cian los personajes y sus necesidades, y ademads, se podia contar con relativa
facilidad en dos minutos.

La protagonista iba a ser una anjana que se habia vuelto salvaje, que ha
olvidado la historia de su pueblo y simplemente se refiere a si misma como
Jana. El antagonista no podia ser otro que el Ojancano, el gran gigante del
bosque que disfruta con la destruccion. Pero originalmente estos seres viven
en diferentes partes del bosque por lo que una persecucion entre ambos no
es una opcién. Un nuevo personaje es necesario, un segundo antagonista
que lleve a Jana a donde mora el Ojancano, y no solo es necesario este ter-
cer personaje, sino que también hace falta un motivo, pues algo debe ser
el elemento detonador de la historia, algo debe hacer que Jana comience a
perseguir a este tercer personaje.

Con estas ideas realicé la siguiente sinopsis: En un bosque misterioso, cu-
yos limites son desconocidos, Jana lucha dia a dia por su supervivencia. Una
tarde un lobo le roba comida, lo que deriva en una persecucién que le hard
adentrarse en las entrafias del bosque, lugar plagado de peligros y mons-
truos, lugar donde habita el Ojancano.

De este modo, la historia tomé forma siguiendo la clasica estructura de
tres actos. En el primer acto se presenta el bosque a través de sus animales,
un cuervo que vuela y un conejo que come hierba placidamente, la subita
muerte del conejo a manos de Jana supone el final de este acto. En el segun-
do acto aparece Jana que confiada le da la espalda a su caza mientras limpia
su lanza, un lobo aprovecha y le roba el recién cazado conejo lo que da pie a
una persecucion por todo el bosque. En su persecucién entran por una cueva
que da a otra parte del bosque y tras avanzar un poco mas el lobo se para
en seco asustado, Jana lanza al lobo su arma, pero este la desvia a un arbol
cercano provocando un grito atronador, esto que supone el final del segun-
do acto. En el tercer acto una gigantesca mano baja de las alturas y captura
a Jana, que se pierde entre las copas de los arboles para mostrar mas tarde
gue es presa del Ojancano.

Esta estructura, este esqueleto de la historia se puede ver claramente en
la imagen que aparece a la izquierda de esta pdgina, en la escaleta de accio-
nes de la historia.



fig. 9

fig. 10

fig. 11

fig. 9. llustracién de la primera version de
Jana.

fig. 10 llustracion de la primera version del
Ojdncano.

fig. 11. Ideas para la fauna del bosque.

fig. 12. Concept para el comienzo de corto-
metraje, explorando el paisaje y los colores.
fig. 13. Concept de fondo, explorando luces.
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5.2. CONCEPT ART

En la fase de concept art, se decide un estilo visual para el cortometraje,
se exploran ideas y se crea el mundo de la historia.

Esta fase ha sido una de las mdas complejas, pues al principio del proyecto
no tenia ninguna preferencia estilistica. Queria un estilo sencillo que se pu-
diera animar bien, pero a partir de ahi estaba muy perdida. Después de pro-
bar diferentes ideas tuve un momento de revelacidn, mi historia era un cuen-
to, no era mas que el cuento que me contaba mi padre antes de dormir, por
lo que un estilo simulando la ilustracion para un cuento no solo se adecuaria
perfectamente a la historia, sino que también podia ser Unico e interesante.

Teniendo ya claro un punto de partida segui explorando ideas y en este
momento es cuando empecé a ver fondos y fotogramas sueltos de Samurai
Jack, era un estilo simple perfectamente posible de animar (pues ya es una
serie de animacion), pero ante todo era muy grafico y original, justo los ele-
mentos que queria incorporar en mi cortometraje. Obviamente no iba a co-
piar el estilo pues como he dicho anteriormente queria crear algo personal,
pero fue otro punto de partida, de hecho a partir de Samurai Jack decidi no
usar lineas externas de contorno.

fig. 13

fig. 12

Teniendo ya un estilo mas decidido comencé a crear a los personajesy a
la fauna del bosque. Simplemente probar ideas y sacar lo que tenia en mente
para mas tarde en el disefio de personajes tener algo de lo que partir. En este
proceso decidi dividir esta fauna en dos clases donde habrian sutiles varia-
ciones en el disefio, estas dos clases eran los animales inteligentes (como el
lobo) y los animales comunes (como el conejo). Esta distincion hace que la
historia tenga mas sentido pues en la mitologia las anjanas pueden comuni-
carse con ciertos animales, haciendo esta diferenciacién se puede saber con
cierta facilidad cuales son estos. Los animales comunes tendrian un disefio
menos elaborado y mas cercano al real, por otro lado los animales inteligen-
tes tendrian un disefio mas estilizado y colores irreales.



fig. 16

fig. 17

fig. 14. Siluetas para Jana.

fig. 15. Ideas para Jana a partir de las si-
luetas.

fig 16. Ideas para el traje de Jana.

fig. 17. Boceto final de Jana.
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5.3. PERSONAIJES

Para el disefio de personajes segui el método empleado en el libro The
skillfull huntsman, libro de arte creado como proyecto por varios alumnos de
Art Center College of Design.

En este libro los alumnos comienzan con pequefias siluetas negras, de
modo que se centran solo en las formas basicas del personaje, enfatizando
los angulos o las curvas, probando poses rdpidamente y jugando con el espa-
cio negativo, utilizar siluetas es sobre todo un gran método para experimen-
tar con las proporciones del personaje. Esto permite probar distintas ideas
con mayor facilidad y rapidez pues no se estan realizando dibujos complejos,
sino simples siluetas negras. Cuando ya se ha probado todo se escogen las
mejores siluetas y se dibuja sobre ellas un dibujo un poco mas elaborado
donde se experimentan ya cosas mas especificas como el traje o el pelo. A
partir de estos dibujos se realiza un dibujo final escogiendo lo mejor de cada
uno y en este dibujo final ya se definen los detalles llegando a un disefio fi-
nal para el personaje. Después se prueban diferentes paletas de color hasta
encontrar la definitiva y con todo esto se crea un disefio final del personaje.

5.3.1. Jana

Para realizar el disefio de Jana realicé una investigacion sobre el mito de la
anjana, a partir de mi libro de mitos cantabros y diversas pdginas webs sobre
mitologia ibérica, fui recopilando informacién. De toda esta informacién vi
donde se coincidia mds y lo que era mas interesante para el personaje que-
dando con lo siguiente.

El origen de las anjanas se desconoce, pues varia segun la historia, pero
normalmente se dice que son los espiritus de los arboles a los que se le ha
encargado cuidar de los bosques. Siempre se dice que la anjana es un ser
bueno, pero en algunas leyendas se habla de anjanas malvadas que son neu-
tralizadas por las anjanas bondadosas.

Las anjanas pasan el dia andando por las sendas del bosque, sentdandose
a descansar en las orillas de las fuentes, los arroyos parecen cobrar vida a su
paso. Alli, en las fuentes, conversan con las aguas. Conocen el lenguaje de los
pajaros y las flores.

Cuidan la entrada de su mundo, regando flores silvestres que nacen en la
boca de una gruta encantada. Durante las noches, en algunas ocasiones, se
pasean por los pueblos esparciendo flores por los caminos y haciendo regalos
a quienes han hecho buenas obras.



fig. 18

fig. 19

fig. 18. Diferentes expresiones de Jana.
fig. 19. Hoja modelo del disefio de la lanza
de Jana.

fig. 20. Disefio final de Jana en pose.

fig. 21. Disefio final de Jana.
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En cuanto a su aspecto se les representa con largas trenzas adornadas
de flores silvestres. Visten una tlnica blanca que cubren con una capa azul
y llevan una vara de fresno, espino o una pica dorada con la que golpean Ila
tierra, el agua u otros objetos para hacer sus encantamientos, en esta vara
se apoyan también para caminar. Tienen una piel palida y poseen el don de
la metamorfosis.

Hay una leyenda de una anjana que se encontrd a un ojancano un frio dia
de invierno, cuando la nieve caia sin parar. Atacado por lo lobos, consiguié es-
pantarlos, pero le habian dafado su ojo, por lo que vagaba perdido en medio
de la ventisca, asustado y ciego. La anjana se acerco a él, le tomé de la mano
y se lo llevd a vivir con ella. Desde entonces, fueron amigos y permanecieron
unidos, sacandole la anjana a pasear los dias soleados.

Teniendo ya los puntos del mito original claros comencé a desarrollar la
personalidad de Jana y su historia. Como he mencionado anteriormente en
el proyecto se estan actualizando estos mitos, de forma que Jana no va a ser
una anjana cldsica. La primera decisidon para mostrar este cambio es en el
nombre, Jana, pues es el nombre que se le da a las anjanas en la Edad Me-
dia, cuando aun se consideraban brujas salvajes. De modo que Jana es una
anjana que con el paso del tiempo se ha vuelto a salvaje, primitiva, una Jana.

Jana es una cazadora certera, una superviviente que hace lo que sea ne-
cesario para poder tener algo que llevarse a la boca al final del dia. Vive en
la parte mas habitada del bosque donde hay presas faciles y brilla el Sol. Es
rdpida de movimientos y sorprendentemente agil, de estatura baja, siempre
Ileva su lanza consigo, asi como un trapo de piel que cuelga de la cinta que le
sujeta la falda.

e D

~

fig. 20 fig. 21



fig. 22

fig. 22. Proceso de disefio del Ojdncano.
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5.3.2. Ojancano

El Ojancano es la figura mas caracteristica de la mitologia cantabra (aun
mas que las anjanas), por lo que la seleccién de informacion no ha sido facil
ya que hay numerosos mitos y la gran mayoria se contradicen. Los puntos
comunes y las conclusiones a las que he llegado con las siguientes.

Entre las maldades que se le atribuyen al Ojancano esta derribar arboles,
cegar fuentes, robar ovejas, raptar a jévenes pastores, matar animales e in-
cluso robar imdagenes en las iglesias. Existen versiones que cuentan de ojan-
canos bondadosos, nacido uno cada cien afios, a los que se les podia incluso
acariciar y ellos agradecidos avisaban la llegada de ojancanos malvados.

Los ojancanos son tan fuertes que no hay peso imposible de levantar para
ellos. Muchos de los arboles caidos a orillas de los rios cuando hay vendaval
los ha tirado algln ojancano, cuando hay viento se les enredan los arboles en
la barba y estos enfurecidos descargan su ira con todo lo que pillan a mano.
Del mismo modo la mitologia recoge la creencia de que los desfiladeros y los
barrancos los crea el Ojancano.

Se alimentan de bellotas, de las hojas de los acebos, de los animales y de
panojos de maiz que roba. También come murciélagos y aves como las golon-
drinas y suele robar a los pescadores truchas y anguilas.

Le tiene mucho miedo a los sapos voladores y a las lechuzas. Sus Unicos
amigos son el cuegle (otro monstruo de la mitologia cantabra) y los cuervos.
Su principal enemigo son las ajanas, en las leyendas las perseguia al encon-
trarlas en su camino, pero éstas se transformaban o se hacian invisibles y
conseguian escapar siempre.

En cuanto a su aspecto todas las leyendas coinciden en sefialar que el ros-
tro es completamente redondo, de color amarillento, con unas barbas largas,
rojizas como una llama. Su Unico ojo, en mitad de la frente, brilla al rojo vivo
en la noche, y estd rodeado de unas arrugas palidas con unos puntitos azules.
Es fuerte y de la largos brazos, su voz es como trueno y a la puesta de sol
muge y echa espuma por la boca.

Tiene diez dedos en cada mano y cada pie. Es alto y delgado, en algunas
versiones se cubre con una zamarra de color pardo; en otras, va practicamen-
te desnudo y se tapa con sus barbas y su larga melena.



fig. 23

fig. 25

fig. 23. Expresiones del Ojancano.

fig. 24. Hoja modelo de vistas del Ojdnca-
no.

fig. 25. Diseno final del Ojancano en pose.
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Se le puede matar arrancandole un pelo blanco de la roja barba, o dan-
dole con una piedra en un hoyo que tiene en el centro de la frente. Segun la
tradicién, cuando envejece lo suficiente, son otros ojancanos jévenes quie-
nes lo matan, le abren el vientre y reparten lo que lleva dentro enterrandolo
junto a un roble. Del cadaver del ojancano, al cabo de nueve meses, surgen
unos enormes gusanos que la Ojancana amamanta con la sangre de sus pe-
chos hasta que al cumplir tres afios cuando se transforman en ojancanos y
ojancanas para comenzar otra vez con sus maldades.

La actualizacién del Ojancano no ha supuesto un cambio tan grande en el
mito como lo ha sido en Jana, pues el Ojancano siempre ha sido una criatura
salvaje, pero aun asi he realizado algunos cambios.

Del mismo modo que las ajanas se han vuelto salvajes, los ojancanos tam-
bién han dejado de ir a los poblados por miedo a los humanos y se han re-
cluido en el bosque. Ante la cada vez mayor amenaza humana el Ojadncano
ya no es tan destructivo como lo era antafio, sino que ha optado mas por
esconderse en su guarida en la montafia y salir cuando lo necesite, bien para
comer o bien para fortificar su escondite.

De este modo el Ojancano ya no mira tanto por causar mal ajeno sino que
se ha vuelto mas encerrado en si mismo, ahora su supervivencia es lo primor-
dial. No ha dejado de ser malvado, pero sobrevivir y tener una guarida segura
es mas importante para él que ir a robar ganado a un pueblo.

El Ojancano de esta historia es bruto y destructivo pero también cautelo-
so y reservado. No sale de la zona mas antigua del bosque a no ser que sea
absolutamente necesario, de este modo ya no solo estd aislado del mundo
exterior, sino también del propio bosque, razén por la cual los animales que
viven por la periferia del bosque se han olvidado de su existencia.

En cuanto a su aspecto es mas grande que el mayor arbol del bosque, su
piel azul grisdcea como una roca y esta llena de cicatrices asemejandose a
la corteza de un arbol. Tiene un solo ojo en la cara y una larga barba roja en
cuyo centro hay un solitario mechdén blanco. Tiene diez dedos en cada mano
y pie y lleva una especie de falda ocre como Unico atuendo.

5.3.3. Fauna salvaje - Lobo y cuervo

La fauna salvaje de este mundo la componen animales propios de los bos-
ques espafioles: jabalies, ciervos, conejos, etc. Pero entre estos animales hay
algunos que segln la mitologia cantabra son especiales, ya sea por su inte-
ligencia, por su capacidad de comunicacion o por ser fieles amigos de otros
seres fantdsticos.



fig. 26

fig. 27

fig. 26. Disefio original del lobo.

fig. 27. Disefio final del lobo, simplificado

para facilitar la animacion.
fig. 28. Expresiones del lobo.
fig. 29. Disefio de los cuervos.
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Entre estos animales especiales destacan los lobos y los cuervos.

La figura del lobo en la mitologia ibérica estd muy presente como criatura
agresiva e incluso malvada. Se asocian con el inframundo, llegando a consi-
derarse (en algunas leyendas) seres que acompafian a los recién fallecidos al
mas alld. Mas comunmente se les considera protectores de los bosques, las
montanas, la vida salvaje y son estandarte de los guerreros.

En esta historia el lobo es un animal astuto y picaro que al igual que Jana
vive en el bosque y ha aprendido a hacer lo que sea por comida. Es inteligen-
te, agil y veloz. Su pelaje es de un color verde azulado que lo hace distinguirse
del resto de fauna comun.

El cuervo en la mitologia ibérica se considera un animal inteligente y so-
litario que le gusta entrometerse en los asuntos de los demas. También son
considerados ingratos y malvados, son los Unicos amigos del Ojancano.

En esta historia los cuervos sirven de enlace entre Jana y el Ojancano,
pues son los Unicos animales que se comunican con ambos. El color de estos
cuervos es azulado, tienen un largo y puntiagudo pico con una mancha negra
por la parte superior.

fig. 29
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Action Notes

El suelo y los arboles tiemblan ante
tremendo estrépito y algunos cuervos
salen volando despavoridos

fig. 31

fig. 30. Plot del Storyboard.
fig. 31. Ejemplo de panel del Storyboard.
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5.4. STORYBOARD Y ANIMATICA

En el storyboard se le da forma a la historia, se decide como se va a con-
tar, como el espectador va a experimentar esta historia. Es pues un proceso
fundamental que no se debe tomar a la ligera, ya que a partir de él se va a
realizar todo el cortometraje.

El storyboard ha sido una de las fases en las que mas evolucién ha habido
en todo el proceso de creacidn. El storyboard lo realicé junto con un curso
de Schoolism llamado Storyboarding with Kris Pearn, este curso me ayudd
enormemente, no solo con ideas de planos o con como agilizar la narrativa,
sino también con cosas tan simples como dibujar una malla de perspectiva
en el suelo de cada escena de manera que luego componer la escena resulta
mucho mas sencillo. Ademas de este curso, David Heras, en la asignatura de
Narrativa secuencial, me ayudd también enormemente, ya no solo avisan-
dome de todos los fallos de raccord sino sobre todo en temas de narrativa,
aconsejandome como hacer mas impactantes ciertas escenas y como agilizar
la historia quitando escenas que no eran necesarias. Uno de los mayores con-
sejos fue la idea de incluir un gran plano general del bosque al comienzo de
la persecucién de forma que el espectador se puede situar y se hace a la idea
de las dimensiones de este mundo.

Antes de saltar a realizar el storyboard, redacté un guién técnico para te-
ner ya una idea general de la cantidad de escenas, los planos, las acciones y
los movimientos de cdmara. A partir de este guidn técnico realicé un plot, un
esbozo, del storyboard (fig. 30).

A partir de este plot comencé a realizar el Storyboard en Storyboard Pro,
la ventaja de emplear este programa es que esta preparado para realizar una
animatica a partir del storyboard acabado. Con herramientas como linea de
tiempo, cdmara virtual y onion skin se hace muy sencillo todo el proceso.

Comenzando con 47 escenas y acabando con 35 el Story ha estado en
constante evolucidn, pues toda escena que no fuera absolutamente necesa-
ria se debia eliminar, la narrativa debia de ser fluida y clara pues este Story al
fin y al cabo es principalmente un Storyboard de accion, lo que significa que
van a haber muchas acciones rapidas que se tienen que entender, el especta-
dor tiene que saber que esta ocurriendo en todo momento.

Hay ciertos aspectos que tuve muy encuentra a la hora de elaborar las
escenas. La anticipacion es uno de ellos, crear expectativas y suspense, hay
ciertos planos en este corto cuyo Unico objetivo es ese, anticipar lo que va
a pasar. Por ejemplo, nada mds Jana falla en lanzamiento, y la lanza acaba
clavandose en el pie del Ojancano, pasamos a un plano estatico de cuervos



fig. 32. Ejemplo de dos escenas del Story-
board.
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huyendo en bandada entre los arboles, la finalidad de este plano es mostrar
que algo ha ocurrido, la lanza no se ha clavado en un simple arbol pues todos
los cuervos estan huyendo. Este mismo plano tiene otra funcidon que también
es muy importante, es una pausa, un momento de distension que permite al
espectador reflexionar sobre todo lo que acaba de ver.

Otro aspecto en el que Kris Pearn hace énfasis en el curso, es que en
ocasiones es mas efectivo mostrar la parte por el todo, de forma que el es-
pectador entiende qué estd pasando pero a la vez no ve la imagen general,
este recurso bien empleado puede aumentar la tensién en puntos clave. Por
ejemplo, en la siguiente escena a la que baja la mano del Ojancano en vez de
mostrar claramente como Jana es capturada simplemente aparece la mano
de Jana dejando caer su lanza, para mas tarde ver como desaparece entre los
arboles junto con el Ojancano. De este modo se sabe qué ha pasado pero se
ha contado de una forma mas impactante dando pie a la imaginacion.

Una vez el Story funcionaba bien, en el mismo Storyboard Pro le di un
timing a las escenas y realicé los paneles que hacian falta para que se enten-
dieran las acciones en la animdtica sin necesidad de leer o explicar nada. Y
directamente del Storyboard Pro se exportd la animatica ya como video para
en Pemiere afiadirle los efectos de sonido necesarios.

Scene Duration | Panel Duration Scene Durahoﬂ Panel Duration Durahor\ Panel | Duration Scene Durahor\ Panel Duration
33 o212, 1 o012, | | omz 2|

[ omz | o22) 3| oo12 | umz 4 omo

[action wotes |

Una mano gigante con diez dedos sale
aparece de las alturas y avanza
répidamente hacia Jana.

Scene Duration | Panel Duration Scene Duration | Panel Duration Duration | Panel Duration

Action Notes
La lanza resbala de la mano de Jana

fig. 32

5.5. COLORSCRIPT

El colorscript es en pocas palabras la composicion de color del conjunto
del cortometraje, a partir del color y la luz se tratan los puntos de tensién y
distension de la historia. De este modo se seleccionan las escenas clave del
Storyboard y se pintan abocetadamente viendo como queda la imagen gene-



fig. 33

fig. 33. Base del colorscript.
fig.34. Colorscript del cortometraje.
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ral y las variaciones de color entre las escenas.

Tanto para la elaboracién del colorscript como para los fondos conté con
la guia del curso Designing with color and light with Nathan Fowkes, curso
online en el cual Nathan Fowkes (concept artist de Dreamworks) explica su
proceso de creacion de escenas haciendo hincapié en como tratar la luz y el
color para transmitir una historia o un sentimiento.

En la realizacién del colorscript me centré en dos aspectos, en el cambio
que debia haber al cruzar la cueva, pues se pasaba de la zona comun del
bosque a la zona mas antigua y magica, esté cambio en la atmdsfera debia de
ser claro en la composicién de color. Otro aspecto fundamental era conseguir
el mayor dramatismo posible en las Ultimas escenas, el ambiente de estas
escenas tenia que chillar peligro.

Estos problemas se solucionaron en el colorscript con ayuda de teoria del
color y composicion. Comenzando el colorscript con escenas de colores vivi-
dos donde reina un agradable amarillo hay un subito cambio a azul al cruzar
la cueva, a partir de esta escena hay un cambio gradual a verde amenazador
hasta que en las ultimas escenas hay un rapido cambio de naranja a rojo con
la puesta de sol, quedando en la ultima escena un fuerte cielo rojo.

P(\E«";/ 7  \ w ]

fig. 34

5.6. FONDOS
Unity with variety*

Esta cita de Nathan Fowkes ha sido el pilar central para la creacién de
los fondos. En esta simple frase se explican los fundamentos para hacer una
escena interesante a nivel de composicién. Unidad, debe de haber armonia
en la composicién pues se esta mostrando un mismo espacio, pero con va-

*FOWKES, N. Designing with color and light with Nathan Fowkes. Disponible en:<https://www.
schoolism.com/ school.php?id=22>



fig. 35. Fondo de la escena 18.
fig. 36. Fondo de la escena 19.
fig. 37. Fondo de la escena 15.
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riedad para que haya interés y no resulte aburrido, para que el ojo tenga un
lugar donde mirar. Jugando con estos dos elementos se puede guiar al ojo del
espectador a través de la composicion de luz y color de un fondo.

Siguiendo este principio he jugado con las tonalidades de los troncos de
los arboles, con rocas y con rayos de Sol para dar interés a los fondos del
cortometraje.

fig. 35

Partiendo de los fondos abocetados del Storyboard y las directrices del
Colorscript se realizaron los fondos finales del cortometraje. Otro de los ele-
mentos que se ha tenido muy presente en este proceso es el color de los
personajes, pues el fondo no debe competir con los personajes en ningln
momento.

El estilo de los fondos es el estilo decidido en la fase de Concept Art, sen-
cillo, sin lineas de contorno, con fuertes siluetas y formas simples, pero esta
mas refinado hay gradientes de color, nieblas y mas elementos que ayudan a
crear atmosfera.

Todos los fondos estdn realizados con Photoshop y estan separados orde-
nadamente por capas, de forma que en postproduccion se pudieron editar
con total libertad.

fig. 36 fig. 37

5.7. DISENO DE “MARCA”

Esta fase consiste en la creacidon de elementos graficos promocionales o
representativos para el cortometraje. Con esto me refiero a la elaboracién
del logotipo para los titulos de crédito y a mas elementos graficos como logo-
tipos individuales de cada personaje con los que se pueden realizar pegatinas



fig. 38

fig. 38. Logotipo para los titulos de crédito.
fig. 39. Elementos grdficos promocionales

del cortometraje.

Jana. Lucia Sancho Calzada 24

u otro tipo de merchandising.

La tipografia escogida para el logotipo es Kontaner Bold (tipografia libre
de Fontfabric), esta tipografia es una sans serif que recuerda en su forma a
runas y esta llena de diagonales de manera que encaja perfectamente con el
espiritu de este proyecto. Para facilitar la lectura de estd tipografia (ya que
en un principio resultaba algo confusa) realicé un corte a la “J” y otro a la “N”
en las lineas diagonales afadidas, pues originalmente estas lineas diagonales
estaban totalmente unidas al resto de la letra.

Ademads del logotipo que aparece en el cortometraje también he disena-
do algunos elementos graficos para poder usar en documentos, flyers pro-
mocionales y cuando sea necesario. Cada personaje tiene un logotipo propio
que se puede usar por separado o los cuatro juntos siguiendo el orden de la
cadena alimenticia, primero el conejo, luego el lobo, luego Jana y finalmente
el Ojancano.
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fig. 40

fig. 40. Montaje que muestra todo el proce-
so de produccion de la escena 34.
fig. 41. Layout de la escena 18.
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6. PRODUCCION

La produccién sin duda ha sido un proceso mucho mas largo y dificil que
la preproduccion, aun con la colaboracidon de mis dos compafieros José Luis
Belmonte y Sara Gémez la cantidad de trabajo era enorme y el tiempo que
esta requeria lo era también.

Como he mencionado en varias ocasiones al contrario que el la prepro-
duccidn, en la produccion he trabajado en un pequefio equipo de tres inte-
grantes actuando como directora.

Para organizar el trabajo que iba que hacer cada uno realizamos tablas
compartidas en cada fase, de modo que se iban modificando conforme se iba
avanzando, ademas de un plan general con fechas limite para cada etapa que
se intentd cumplir lo mejor posible.

Al principio se reparti6 el trabajo equitativamente, pero por diferencias de
nivel técnico, por tiempo disponible y otros factores se tuvo que modificar el
reparto de trabajo. En el Layout trabajamos los tres por igual, en la animacién
yo realicé el doble de escenas y luego revisé las demas y por ultimo el clean-
up lo hice yo sola mientras Jose Luis y Sara afiadieron todas las sombras sobre
la animacion.

6.1. LAYOUT - PUESTA EN ESCENA

En el layout escena a escena se ajustan los tiempos y se dibujan las poses
claves de la accion. Se marcan los movimientos de cdmara y se hacen ano-
taciones sobre lo que se considere necesario. La finalidad de esta etapa es
tener un archivo que poder dar a un animador, qué este lo vaya a entender
perfectamente y pueda comenzar a animar la escena sin problemas.

Para ayudar en la animacidn se pueden marcar los arcos del movimiento y
se pueden anadir flechas para indicar la direccién del mismo. Todo lo que se
pueda indicar mejor, pues la finalidad es facilitar la animacioén.

JANA CORRE RAPIDAMENTE, LA LUZ PASA A TRAVES DE LOS ARBOLES Y LAS HOJAS PROYECTANDO SOMBRAS EN JANA

fig. 41



fig. 43

fig. 42. Captura del video de referencia
para la escena 18.

fig. 43. Captura de uno de los video de re-
ferencia para la escena 9.
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6.2. ANIMACION

De todo el trabajo la parte mas dificil y delicada ha sido sin la menor duda
la animacién. Para todo este proceso he tenido dos grandes referentes, Ri-
chard Williams, director de Who Framed Roger Rabbit y creador del famoso
Animator’s survival kit, y Aaron Blaise, director de Brother Bear y profesor
online en Creature Art Teacher y en su canal de Youtube. Podria resumir en lo
gue han influido cada uno en las siguientes citas.

Keep It Simple, Stupid!®
Quality over speed®

En la primera de estas citas Richard Williams habla del proceso de trabajo,
ir de menos a mas, en hacerlo sencillo, la animacién ya es lo suficientemente
complicada para que ademas la compliquemos mas. Pero esto lo dice en su
estilo claro y desenfadado que hace que al joven animador se le quede gra-
bado en el cerebro.

La segunda de estas citas es de Aaron Blaise y realmente cuando le oi
decir esto mi modo de ver el trabajo cambié completamente. Parece algo
muy obvio pero cuando llevas 100 dibujos en la misma escena y ves que vas a
tener que cambiarlos porque la animacidn aun no es correcta, las prioridades
se pueden confundir. En estos momentos cruciales recordaba esta frase de
Aaron Blaise, cada frame debe ser un buen dibujo y la animacién debe estar
bien no importa las veces que se tenga que repetir la escena, pues queremos
acabar con un buen producto.

Siguiendo con la idea de facilitar el trabajo, hacer las cosas simples, lo
primero antes de ponerse a animar fue grabar referencia para la animacion.
A partir del layout se grabaron videos buscando el movimiento y el angulo
de la cdmara. En el caso del lobo y el cuervo, como la posibilidad de grabar
referencia no estaba, se buscaron videos, fotografias y libros con los que se
recopilo una considerable biblioteca de movimientos.

Toda la animacion se realizd desde un principio con el programa Toon-
Boom Harmony Premium. ToonBoom es un programa de animacidn vectorial
gue una vez se conoce presenta muchas ventajas ante la clasica animacién en
papel. El mero hecho de ser vectorial permite seleccionar y modificar trazos
por separado, cambiar el grosor y color de los trazos muy facilmente, entre

SWILLIAMS, R. The animator’s survival kit. P.73
SBALISE, A. Live Stream-There Be, Dragons!. [Disponible en: < https://www.youtube.com/
watch?v=_w1nrkZialg>]



fig. 45

fig. 44. Fotograma de The animator’s sur-
vival kit, Animation Masterclass.

fig. 45. Fotograma Animation fundamen-
tals.
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otras cosas. Otra gran ventaja que supuso emplear este programa fue a nivel
mental, pues por algin motivo modificar o rehacer frames en el ordenador
resulta menos problematico, es mas facil eliminar un conjunto de pixeles que
tirar un dibujo a la papelera.

Para realizar la animacion las clases de Richard Williams en The animator’s
survival kit, Animation Masterclass supusieron una gran ayuda, una revision
sobre los fundamentos de la animacién que hizo que los tuviéramos aun mas
en mente durante todo el proceso. Ademas, otros temas como la importan-
cia de los breakdowns en una accion para darle interés, la necesidad de pau-
sas y de cuantos frames hacerlas o incluso como realiza él los sobresaltos
fueron puntos que realmente enriquecieron nuestra animacion. En particular
las lecciones donde trata el andando, los tipos de andados y sus poses clave,
asi como la comparacién con locomocion animal fueron clases que vi practi-
camente cada vez que iba a animar una escena donde habia una carrera o un
andado, pues la forma en que explica la animacidn aclara las ideas e inspira
nuevas, puesto que la animacion es algo muy complejo ver como un gran
maestro en el dmbito planea una escena sirve de gran ayuda para aprender a
organizar y planificar animaciones propias.

Por otro lado los cursos de Aaron Blaise Animation Scene Aproach Course
y Animation fundamentals complementaron al de Richard Williams. Al igual
gue Richard Williams, Aaron Blaise hace un gran hincapié en los fundamentos
de la animacidn, pero también, puesto que Aaron Balise trabaja directamen-
te en ordenador, explica como se planifica la animacién para trabajarla en un
programa de animacion. De modo que donde el curso de Richard Williams
se quedaba atras los de Aaron Blaise actualizaban los temas. En concreto el
curso Animation Scene Aproach Course tuvo un gran impacto en el proceso
de animaciéon que empleamos en este proyecto, pues el curso consiste en
realizar una escena de 20 segundos desde cero hasta la animacidn final. De
este modo pudimos ver como un profesional aborda una escena compleja,
como dibuja cada clave y les da un timing, como en todo momento esta dan-
dole a reproducir para comprobar que lo que esta haciendo es correcto. En
este curso hay una frase que se me quedd grabada en el cerebro y supuso un
antes y un después en el proceso de trabajo.

If it feels right, it is right.”
Pues no hay una forma correcta y especifica de animar, si lo que haces

parece estar bien y se siente correcto entonces esta bien. Llegar a esta con-
clusién supuso dejar de buscar un método magico con el cual ibamos a ani-

"BALISE, A. Animation Scene Aproach Course. [consulta: 2017-6-15] Disponible en: <https://
creatureartteacher.com/product/ animation-scene-approach-course/>
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fig. 46

fig. 46. Apuntes sobre el trote del lobo
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mar perfecto y directamente comenzar a animar, pues animando es como se
aprende.

En cuanto a la animacién animal (conejo, cuervos y lobo) en un principio
fue un todo un reto, pues en mayor o menor medida habiamos animado
con anterioridad personajes humanos, pero animales es otro mundo. Otro
problema con la animacién animal es que no teniamos modo de grabar refe-
rencia por lo que tuvimos que buscar por internet, en documentales, libros
etc. Entre toda esta biblioteca de referencias que conseguimos recopilar, el
libro Horses and others animals in motion de Eadward Muybridge realmente
fue una gran ayuda para analizar las poses clave del trote del lobo y aplicarlas
en diferentes angulos.

Para comprender mejor el movimiento del lobo, sobre todo el trote, el
curso Understanding creature locomotion y el curso Creating Weight in Four-
Legged Walks de Animation Mentor asi como la clase mencionada anterior-
mente de Richard Williams sobre andados y carreras fueron realmente es-
clarecedoras y con todo lo aprendido realicé unas hojas donde ilustraba los
puntos clave (fig. 46) que reparti a mis dos compafieros. En estas hojas indi-
qué las poses extremas del trote (extension y compresion), los breakdowns
(salto y caida), el timing del trote, asi como el movimiento solapante de la
cola. Conforme fuimos avanzando con la animacién fuimos refinando estos
apuntes, pero fueron una gran base sobre la que trabajar.

Para el movimiento del pajaro la clase The Mechanics of Bird Flight de Aa-
ron Blaise realmente ayudé a identificar las poses extremas del movimiento,
los arcos del movimiento de las alas y como el cuerpo, la cola, las patas y la
cabeza no estds estaticos sino que tienen sus propios ciclos. Por otro lado
para el movimiento del conejo como era relativamente simple (pues son sal-
tos) con la biblioteca de referencias que teniamos ya recopilada no supuso
gran problema.

El proceso empleado para la animacién fue primero realizar los fotogra-
mas clave bien dibujados, asi como los extremos. Luego los breakdowns mas
esbozados e intermediar estos con dibujos sueltos y rapidos. Reproduciendo
en todo momento para ajustar el timing e ir arreglando poses sobre la mar-
cha. Cuando la animacién se veia bien, se repasaba todo enfocandose en
movimientos solapantes y secundarios (en el caso de Jana ahora se animaria
bien la falda y el pelo o en el caso del lobo ahora se animarian bien la cola
y las orejas), cuando esto se ve bien y es aprobado por el equipo se repasa
todo otra vez ahora teniendo muy encuentra el disefio de los personajes,
esta serd ya la Ultima versién lista para el clean-up. Este proceso no ha sido
exactamente el mismo en cada escena, pues hay escenas que simplemente
con repasar una vez ya estaban correctas y hay otras que se han tenido que
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rehacer enteras hasta tres veces.

Para organizar el proceso de trabajo entre el equipo realizamos una tabla
compartida (fig. 47) con todas las escenas, que ibamos modificando confor-
me se iba avanzando. En esta tabla indicdbamos como de avanzada estaba
cada escena, el nimero de escenas hechas y que quedaban por hacer, pero
mas importante, teniamos un apartado de comentarios donde cada uno in-
dicaba qué le faltaba o veia incorrecto en cada escena y el resto del equipo
podia afiadir comentarios.

Sara -
sara B
sara -
sara

- |Revisar el lobo, arreglar brazos, afiadir 0,5 sec mas
- Revisarlos ultios frames y orden principio (primero oreja, luego cios)

1
2
3
4

fig. 47

6.3. CLEAN-UP

El clean-up ha sido el proceso mas mecanico del trabajo, pues consiste en
repasar la animacién arreglando pequefios detalles alld donde sea necesario
y teniendo en cuenta en todo momento el disefio de los personajes.

, o . .. s [ B

fig. 47. Organizacién de animacion, tabla - FRTRLELFELELELTY LR
. T FTr]

de/avuncede/asescenasenmltadde/pro- (I e N S R R R R R R R SRR RES

ceso.
fig. 48. Proceso de clean-up de la escena 6. fig- 48



p

IAllwI
‘H /H s H

fig. 49. Paleta de color de lineas para Jana.
fig. 50. Paleta de color de relleno para Jana.
fig. 51. Network del programa ToonBoom
donde se ven las capas de la animacion y
los efectos aplicados.
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Puesto que el estilo que buscdbamos era una animacioén sin linea de con-
torno el clean-up no consistié en simplemente repasar la animacion tal cual
con la misma linea, sino que tuvimos que emplear un método algo mas crea-
tivo. ToonBoom Harmony tiene un componente llamado linea de arte, que
consiste en crear un trazado invisible, en una capa diferente a donde esta la
linea, alld donde detecta que hay trazado. De este modo, divide cada frame
en capa de linea y capa de color. Gracias a esto y a la organizacion de pale-
tas de color de ToonBoom, donde un color se puede modificar en todos los
frames a la vez, se pueden crear lineas invisibles que actuaran simplemente
como delimitadores de manchas de color.

Todo este proceso aunque ha sido mucho mas rapido de lo que habria
sido con cualquier otro programa no ha dejado de ser bastante complejo,
pues también habia que tener en cuenta las lineas interiores del personaje,
pues dentro del personaje habrian ocasiones donde se necesitara una linea
para poder identificar la pose, por ejemplo para marcar la barbilla sobre el
cuello, arrugas en la ropa o los dedos de la mano.

Una vez se tenia todo repasado a linea, colorear fue muy sencillo. Se se-
lecciona toda la linea, se le da a que en todos los frames cree linea de arte y
luego con el bote de pintura frame a frame se van pintado las formas.

Sobre esta animacidn ya limpia y acabada se animaron las sombras nece-
sarias en cada escena para darle profundidad, estas sombras se repasaron
también con linea invisible y tras colorearlas se les aplicaron efectos en el
propio ToonBoom como desenfoque, cambiar el modo de fusién de la capa o
hacer mascaras para que la sombra solo afecte al personaje. Todas las capas
y los efectos se pueden organizar facilmente en el Network o Node view del
programa (fig. 51).

fig. 51

Finalmente se exporta la animacién por capas con fondo transparente



fig. 52. Fotograma de la escena 10.
fig. 53. Fotograma de la escena 18.
fig. 54. Fotograma de la escena 20.
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para poder montar en After Effects las escenas teniendo total libertad para
editar. El resultado obtenido del ToonBoom es el siguiente.

fig. 52

fig. 53

fig. 54



fig. 55. Antes (izquierda) y después (dere-
cha) de la postproduccion. Escena 1.
fig. 56. Antes (izquierda) y después (dere-
cha) de la postproduccion. Escena 2.
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7. POSTPRODUCCION

En la postproduccion se recogio todo el material final y se compusieron las
escenas en After Effects. Se mird que hubiera una unidad en el cortometraje,
una misma atmaésfera y se aplicaron efectos como desenfoques o correctio-
nes de color a cada escena para que el resultado fuera el mejor posible.

l/ \

fig. 55

fig. 56

En cuanto a los efectos de sonido, consegui la gran mayoria de bancos
de sonido gratuitos, como el banco de sonidos del ministerio de educacioné,
Freesound® o Youtube Creator Studio™, los pocos sonidos que no encontré
los manufacturé como pude.

La musica la compuso Eduardo Sancho (mi hermano) y desde un principio
estuvo evolucionanto junto al cortometraje pare que estos se complementa-
ran en todo momento.

8 BANCO DE SONIDOS E IMAGENES, MINISTERIO DE EDUCACION, CULTURA Y DEPORTE Dispo
nible en: < http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/>

9FREESOUND. Disponible en: <https://freesound.org/>

°YOUTUBE, CREATOR STUDIO, AUDIO LIBRARY. Disponible en <https://www.youtube.com/
audiolibrary/music>
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8. CONCLUSIONES

Este proyecto tenia dos objetivos claros, aprender cual es el proceso de
produccidn de un proyecto de animacién y realizar un cortometraje, ambos
objetivos se han cumplido y por ello no podria estar mas satisfecha.

Como mencioné al principio de esta memoria, el motivo principal para
comenzar este proyecto fue experimentar el proceso de creacion de un pro-
yecto de animacion y ver qué ambito me atraia mas, ver en qué me gustaria
especializarme en un futuro. Después de haber trabajado en todas las eta-
pas he visto que disfruto muchisimo con la animacidn, he de confesar que
al comienzo del proyecto tenia un conflicto interno entre desarrollo visual
y animacion, pues sobre todo disefio de personajes siempre me ha atraido,
pero después de animar la cantidad de escenas que se han animado puedo
decir que es lo que mas disfruto haciendo. Estudiar las poses, el movimiento,
el timing y dar vida a un personaje es algo de lo que creo que no me voy a
cansar nunca.

Todo el proyecto ha sido un proceso muy largo que ha llevado mucho
tiempo para elaborar, pero el otro objetivo que habia era conseguir un buen
producto, un buen cortometraje que demostrara todo lo aprendido, y para
conseguir algo de calidad hay que dedicarle el tiempo necesario. Cada fase
se ha trabajado lo mejor que se ha podido y creo que sale a relucir en el re-
sultado final.

Pero mas alla de estos objetivos ahora que el proyecto esta acabado el
aspecto que mas me enorgullece es todo lo que he aprendido. He aprendido
a escribir un guidn literario, a disefiar personajes siguiendo un método claro
y efectivo, he aprendido a disefiar y finalizar fondos (cosa totalmente nueva
para mi), he aprendido a realizar un storyboard y qué técnicas emplear para
gue sea efectivo, he consolidado mis conocimientos de animacion y los he
enriquecido enormemente, he aprendido a usar ToonBoom Harmony para
animar de cero hasta el clean-up y por ultimo he aprendido a componer es-
cenas de animacion 2D en After Effects.

Gracias a este proyecto acabo este grado con un buen cortometraje bajo
el brazo, los conocimientos necesarios para comenzar a realizar nuevos pro-
yectos mas ambiciosos y un objetivo claro a seguir, especializarme en anima-
cion para acabar trabajando como animadora en un gran estudio.
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11. ANEXOS

Los anexos de este proyecto estdn subidos a Ebron junto con este docu-
mento. Estos anexos son:

- El cortometraje en formato .mp4.

- La biblia de produccidn. Este es un documento que recoge toda la fase
de preproduccidn, es una recopilacidn de todo el arte ordenado y
explicado. Incluye el guidn literario y el storyboard completo.



