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RESUMEN

Beyond es un cortometraje de animacion 2D que hemos producido a lo
largo del curso. Para nuestro Trabajo de Final de Grado, nos hemos centrado
en el proceso que hemos seguido para su elaboracion en las fases de prepro-
duccidn, produccidn y en la creacidn de un teaser promocional.

En nuestro corto, contamos la historia de Zoid; un fantasma asustadizo
que, tras regresar del trabajo, descubre que una fantasmagérica anciana ron-
da por su casa. Zoid deberda buscar una solucidn al problema y deshacerse de
la mujer de cualquier manera.

Es un cortometraje dirigido a todos los publicos, en clave de humor, que
tiene como meta entretener al espectador y promocionar nuestro trabajo
como animadores.

PALABRAS CLAVE
Cortometraje, animacién, 2D, Beyond, produccidn, teaser.

SUMMARY

Beyond is a 2D animated short film that we have produced throughout
the course. For our Final Grade Work, we have decided to focus on the pro-
cess that we have followed for its elaboration in the pre-production, produc-
tion and creation phases, to finally make a promotional teaser.

In our short, we tell the story of Zoid; a scary ghost who, after returning
from work, discovers that a ghostly old woman walks around his house. Zoid
should seek a solution to the problem and get rid of the woman in any way.

It is a short film aimed at all audiences, in a humorous way, which aims to
entertain the viewer and promote our work as animators.
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Short film, animation, 2D, Beyond, preproduction, teaser.
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1. INTRODUCCION

Para comprender el motivo por el que este trabajo estd enfocado a la
realizaciéon de un cortometraje de animacion, queremos explicar cudles
han sido los principales factores que nos han llevado a ello.

Cuando comenzamos a plantearnos las propuestas para realizar el Tra-
bajo de Final de Grado, ambos queriamos dedicarlo a la animacién. Com-
partiamos las asignaturas de animacién bdsicas, que se centraban en la pre-
produccidn y produccién de cortometrajes, paso por paso y adaptandonos
a las pautas que seguiria un estudio de animacidn al realizar una pelicula.

Sabiamos que individualmente podiamos trabajar en diferentes proyec-
tos, pero el objetivo que teniamos en mente era el de realizar una anima-
cién con la mayor calidad posible. El hecho es que dentro del mismo grado
tenemos una formacion diferente ya que hemos estudiado ramas distintas,
pero que a su vez son complementarias para un proyecto de esta categoria,
gue abarca desde la narrativa audiovisual, al modelado 3D, el disefio, la
animacion o la postproduccidn.

Por ello, decidimos colaborar en un mismo proyecto y combinar nues-
tras distintas habilidades para realizar un trabajo de mayores dimensiones,
aprovechando estas asignaturas en comun. Del mismo modo, nuestros
compafieros Alexandre Estela y Gema Garcia colaboraron en todo el pro-
ceso de animacion, al cual Gema Garcia dedica su TFG: Beyond: Concept y
produccion de un cortometraje de animacion.

Asi, este cortometraje no solo se enfoca al TFG, sino que una vez fina-
lizado, tenemos la intencién de poder presentarlo a distintos festivales y
eventos dentro del ambito de la animacién, como ya hicimos en el festival
Animac. En este festival de animacidn, tuvimos la oportunidad de realizar
una presentacion de la preproduccion del corto en forma de “pitching”.

A lo largo de esta memoria enumeramos las referencias que tomamos a
la hora de disefiar la historia, los personajes y las acciones; ademads de los
pasos que hemos seguido y las técnicas empleadas para la elaboracién del
cortometraje.

Dado que es un proyecto al que nos gustaria dedicarle mas tiempo para
postproduccién, nos hemos centrado en la preproduccién y produccién,
presentando un teaser trailer que sirva como adelanto promocional del
corto.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

Nos planteamos los siguientes objetivos al inicio del proyecto:

Como objetivo principal, nos propusimos realizar el teaser de un corto-
metraje de animacidén que atraviese todas las fases de produccién de una
pelicula de cardcter profesional, con el que aprender a resolver cada uno
de estos pasos para futuros trabajos similares.

En este trabajo, queremos mostrar toda la dedicacion y esfuerzo que
hemos empleado en la produccién del cortometraje, la metodologia que
hemos llevado a cabo en cada paso que hemos recorrido y explicar el por-
qué de las decisiones que vamos tomando a lo largo del proceso.

Otros objetivos que nos propusimos fueron: contar una historia diverti-
da y original, dentro de un género muy conocido y explotado como lo son
las historias de terror. La historia debe ser sencilla pero con un trasfondo
mas complejo, divertida, coherente y dirigida al maximo publico posible.

Por lo tanto, el guidn y el apartado visual han de ser atractivos para el
publico, por lo que el teaser que hemos realizado debe despertar interés
en el espectador. Con el teaser buscamos aproximarnos al resultado final.

Pretendemos que una vez terminado el cortometraje tenga la calidad
suficiente como para poder presentarse a los distintos eventos relaciona-
dos con la animacion y consiga promocionarse.

Como ultimo objetivo, colaborar en equipo, aprendiendo a resolver pro-
blemas y a organizarnos, delegando las tareas a los miembros del grupo.

La metodologia se ha visto afectada por las asignaturas relacionadas con
el trabajo, las cuales nos establecian unas pautas que debiamos seguir a lo
largo del curso, con entregas y evaluaciones. Empezando por la creacién de
la historia, pasando por los disefios, el estilo visual, y acabando con la ani-
macién, recorremos los pasos fundamentales para la realizacién del corto.
En cada evaluacion se decidieron cudles eran las soluciones que mejor se
adaptaban al proyecto, y a partir de ahi trabajabamos conjuntamente.

Aunque ambos hemos trabajado a partes iguales en las fases del proyec-
to, cada uno ha llevado la iniciativa en cada una de ellas, siendo Alejandro
el encargado de la direccion del guidn, el storyboard, el disefio de perso-
najes y los fondos exteriores, mientras que Laura se hizo cargo de las fases
de disefio de interiores, props, animacién, clean-up y el apartado del color.
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3. FASES DEL PROYECTO

3.1. PLANTEAMIENTO

El proyecto comienza con un “brainstorming”. Una lluvia de ideas con
todas las historias, personajes, referencias y estilos desde los que podemos
partir. En este primer punto, se acepta cualquier sugerencia, sin ningun tipo
de filtro, ya que es un momento en el que se busca la creatividad.

Una vez se da por cerrado este paso, decidimos la temdtica, el formato
y el estilo en base a las mejores propuestas. Dado el tiempo y los medios
de los que disponiamos para realizar el trabajo, optamos por un corto de
entre tres y cuatro minutos de duracién; suficientes para contar una histo-
ria sencilla. Al tratarse de un trabajo en conjunto, era una duracidn viable
para trabajar durante el curso. Ademds, ambos tenemos un estilo de dibujo
similar, sencillo para animar y sin entrar en detalles que fue el que decidi-
mos llevar a la pantalla.

Tras barajar todas las opciones, escogimos una historia de humor, sim-
ple, que parodia el género de terror. No conocemos muchos casos de fan-
tasmas en el cine de animacion, por lo que la originalidad es algo que tuvi-

mos en cuenta.

De este modo, surge Beyond.

\aﬁégn(‘!

Fig.1. Beyond. Titulo.

Beyond, que en inglés significa “Mas alld”, es el titulo que decidimos
para nuestra historia, ya que es la base de todo el universo de estos perso-
najes. El hecho de que vivan en dos mundos paralelos, aunque similares,
donde la muerte es la barrera que los separa.

Escogimos la técnica de animacién 2D, por varias razones. Ademds de
ser la técnica con la que mds medios y conocimientos contamos; el resul-
tado final que puede ofrecer el dibujo siguiendo el método de animacién
tradicional nos parece mds adecuado de cara al tipo de relato que vamos
a contar.



Fig.2. The Canterville Ghost. llustracion de
Wallace Goldsmith.

o 2 JHITONY
Fig.3. Monsters INC. Fotograma de la peli-
cula.

Fig.4. Nighmare before Christmas. Fotogra-
ma de la pelicula.
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3.2. REFERENTES

Establecimos muy pronto el rumbo que queriamos tomar como referen-
cia tanto a la hora de escribir la historia, como del estilo que llevariamos a
los disefios.

Tratamos de contar una historia de fantasmas, donde el fantasma no
ejerce como una amenaza, sino que es la victima de la persona que vive
en su casa. Si partimos de literatura, The Canterville Ghost* (fig 2) es la prin-
cipal referencia. En este cuento, Oscar Wilde trata sobre el fracaso de un
fantasma que no logra asustar a la familia que habita en su castillo, la cual
se muestra indiferente ante su presencia e incluso es objeto de bromas por
parte de esta familia.

Este hecho de llevar una historia desde un punto de vista distinto al ha-
bitual, es también muy caracteristico del cine de Pixar Animation Studios.
Cada pelicula de Pixar nos hace ver el mundo desde una perspectiva dis-
tinta; como la de los juguetes, los insectos, los coches, etc. y a todos ellos
los dota de personalidad y sentimientos, humanizando a sus personajes.
Estas peliculas nos han servido muy bien como base porque en ocasiones
también sitlan a estos personajes en un mundo en el que ellos son los pro-
tagonistas, y eso era algo que buscdbamos con nuestra historia.

Uno de los mejores ejemplos lo encontramos en Monsters INC%. (fig 3),
donde los monstruos habitan en su propio universo, paralelo al nuestro, y
en el que el ser humano es su fuente de energia, y una amenaza al mismo
tiempo. Esta idea de una sociedad de monstruos, con sus propias ciuda-
des, leyes, medios de comunicacion, etc. la trasladamos a Beyond de ma-
nera similar. Asi nacio el concepto de Necrdpolis, la ciudad habitada por los
muertos. Un concepto que aunque era mucho mas visible en los primeros
bocetos de la historia, se ha mantenido hasta el guidn definitivo, de una
manera mas sutil.

Otra pelicula que tuvimos en cuenta fue Los Otros®,en la que la trama se
enfoca en la misma “frontera” entre el mundo de los vivos y los muertos.
La forma con la que se relacionan estas dos dimensiones es la principal
referencia que tomamos de esta pelicula.

Por otra parte, el cine también nos da referentes estéticos, como pue-
den ser las obras de Tim Burton, en su vertiente mas oscura de peliculas
como Nightmare before Christmas* (fig 4) o Vincent®, dada su oscuridad o

1. WILDE, Oscar. The Canterville Ghost. 1887.

2.DOCTER, Pete; UNKRICH, Lee; SILVERMAN, David. Monsters Inc. 2001.
3.AMENABAR, Alejandro. Los Otros. 2001.

4.SELICK, Henry. Nightmare before Christmas. 1993.

5.BURTON, Tim. Vincent. 1982.



Fig.5. Casper. Fotograma de la pelicula.

Fig.6. Inside. Captura del videojuego.
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sus tétricos y palidos personajes, la mayor parte de ellos disefiados por
Carlos Grangel. Grangel, disefador de personajes que ha colaborado con
Burton, ademas de trabajar en muchas de las peliculas de Dreamworks.
Crea sus personajes teniendo en cuenta las caracteristicas de cada uno y
los desarrolla a partir de formas geométricas bdsicas.

En cuanto al disefo de los personajes, los fantasmas de las peliculas ani-
madas de Casper® (fig 5) también han sido tomados como referencia, por el
tipo de personaje que habiamos escogido como protagonista de la historia.

También han sido referentes algunos videojuegos como Limbo’ o Inside®
(fig 6), del estudio Playdead, donde la oscuridad se combina con la sencillez
y el estilo infantil de los dibujos, creando unas ambientaciones muy simples
y vacias, donde con muy poca complejidad se cuenta mucho sobre el lugar
en el que se desarrolla la historia.

Partiendo de estos referentes estéticos, elaboramos un “moodboard”
(fig 7). El “moodboard” es una busqueda de imdgenes que en conjunto
dan una visién general de la estética a la que nos tratamos de aproximar.
Evitamos escoger imdgenes que hicieran referencia a peliculas animadas
o0 comics, intentando recrear el ambiente sin tener en cuenta el disefo.
Para ello, realizamos una busqueda de imagenes en internet sobre temas
relacionados con la tematica de la historia, como fotografias, dibujos, pin-
turas... Con estas imagenes elaboramos un collage, que hemos mantenido
como referente y principal fuente de inspiracion dentro de la fase del dise-
oy concept art.

Fig.7. Beyond. “Moodboard”.

6. KNEYTEL, Seymour; SPARBER, lzzy. Casper:Boo Moon. 1954.
7. JENSEN, Arnt. Limbo. 2010.
8. JENSEN, Arnt. Inside. 2016.



XT. JARDIN-(DIA LLUVIOSO

SONIDO LLUVIA
Zoid llega a casa después de un dia de trabajo.

Zoid atraviesa la puerta y el maletin se gueda fue-

SONIDO LLUVIA EXTERIQR. SONIDD TV

Zoid sentado en el sofd viendo la televisién y be-—
biendo cerveza.

Zoid deja la botella en la mesa.

Ve la televisidn hasta quedarse dormido.

Una vieja entra en el saldn y pasa por delante de
21l. La vieja solo ve gue el televisor =std encendi-
do. (No hay nadie en la habitacién) la vieja apaga
la televisidn.

Lz vieja coge la botella y se va mientras bebe.

Zoid se despierta confundido buscando la botella.

L

SONIDO DUCHA

Zoid se estd duchando y una sombra s& mueve tras la
cortina. Zoid escucha un sonido y se asoma.

L1 asomar la cabeza, Zoid ve a la visja maguillan-
dose en el lavabo, de sspaldas a L.

Zoid busca un escondite con la mirada.

La vieja se da la vuelta (lleva una mascarilla vy
pepinos)y Zoid ha desaparecido.

La vieja abre la tapa del vater y se sienta sobre
la mirada asustada de Zoid. La wvieja se esfuerza vy
suelta un pedo.

SONIDC PEDO. SONIDO CISTERNA

Zoid llega arrastrandose nausesbundo hasta la es-
tanteria.

Desesperado,Zoid busca un libro, tirando los demds—
libros al suelo, en una gran pila.

Igig.S.VBeyond. Fragrmernto del guion.
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3.3. PREPRODUCCION

La preproduccién es todo el trabajo previo a la animacién del corto. La
eleccion de la temdtica, el formato, la duracién del proyecto y la creacién
de la historia, los personajes y su entorno. Dividimos el trabajo en prepro-
duccién y produccién, dedicando un cuatrimestre a cada uno.

3.3.1. El guion

La preproduccion del corto se inicié con el guién (fig 8). El guidn es el
texto en el que se narra todo el contenido de lo que se va a exponer en una
pelicula o cualquier otro medio audiovisual.

Al comenzar a redactar la sinopsis, fuimos superando distintas fases;
comenzando por un guidon puramente literario, en el que contdbamos de
forma narrativa la historia que queriamos adaptar.

Escribimos una gran historia con multitud de personajes, espacios y ac-
ciones, en las que los personajes dialogaban continuamente. Pronto nos
dimos cuenta del tiempo disponible y la dificultad que esto llevaba y deci-
dimos simplificar muchos aspectos.

La idea era que por mucho que simplificdramos el guidn, si hiciéramos
la clasica pregunta: ¢De qué va la historia?, la respuesta fuera siempre la
misma. Para ello, dibujamos un esquema con los distintos personajes, sus
objetivos y su recorrido a lo largo del relato. Después, todo aquello que no
fuera estrictamente necesario para que la historia funcionase fue elimina-
do o modificado. Habia personajes que Unicamente estaban por rellenar y
momentos que no afectaban en general al global de la historia. Ademas,
este primer borrador era un conjunto de situaciones que, aunque guarda-
ban relacién entre ellas, daba la sensacién que intentaba contar muchas
cosas en muy poco tiempo, y desde el principio buscdbamos algo mucho
mas simple.

Entendimos que en el cine se pueden contar buenas historias simple-
mente a base de acciones y sin el uso de palabras. El cine mudo es entendi-
ble sin importar el idioma del espectador. Ademas se necesita un buen ac-
tor de doblaje para cada personaje y un casting es algo que lleva demasiado
tiempo para el tipo de proyecto que queremos llevar a cabo.

La duracidon del cortometraje es reducida; por lo que un gran nimero de
personajes no suele funcionar, ya que cada personaje cuenta con distintas
caracteristicas y necesita un tiempo para desarrollarse a lo largo de la his-
toria, donde se muestre su caracter, evolucién y motivaciones.

Por ello, la limitaciéon que nos impusimos fue contar una historia que



00:22-00:24

ACCION: Travelling hacia ariba para mos-
trar a Zoid bebiendo

SONIDO: Tv, lluvia exterior, fragos

00;24-00:26

ACCION: Zoid fermina de beber

SONIDO: Tv, lluvia exierior

Fig.9. Beyond. Fragmento del storyboard.

Fig.11. Beyond. Plano para storyboard.
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tuviera lugar en un mismo espacio (una casa), donde dos personajes se
relacionaran entre si por medio de acciones.

El guidn literario avanzaba poco a poco hacia el guién técnico. Este guion
ya tenia en cuenta lo que se iba a ver y oir en pantallay lo que no, mediante
el uso de acotaciones que indicaban los movimientos de los personajes,
el espacio por el que se mueven, su actitud o los sonidos que emiten. En
este guion, también se marcaba el tipo de plano desde el que se tomaria
cada accion. Durante todo este proceso la historia también evoluciond para
guedar bien cerrada hasta dar con el guidn definitivo, donde contamos la
historia de Zoid.

Zoid es un fantasma que vive en una dimension en la que los muertos
viven su dia a dia, al igual que lo hacian en vida. Pero al igual que nosotros,
los vivos, ignoramos si hay vida después de la muerte, los muertos ignoran
si la hubo antes. Por este motivo, Zoid se asusta al regresar del trabajo y
descubrir que una anciana ronda por su casa. El asustadizo fantasma trata
de deshacerse de una sefiora que es totalmente pasiva a sus ataques, ya
gue ni siquiera puede verle. Pero al recordar finalmente quién es en reali-
dad la anciana, Zoid cambia su punto de vista, cambiando su actitud hacia
ella.

3.3.2. Storyboard

El siguiente paso nos lleva al storyboard (fig 9). El storyboard desglosa
las acciones del guidn en planos, los cuales se establecen en paginas con
bocetos ilustrando lo que se vera en pantalla.

Se trata de dibujos rdpidos, pero sencillos de entender, que sitlen a
los personajes en la escena de la manera en la que mejor se entienda y
siguiendo algunas reglas ya establecidas, como los tipos de plano o los mo-
vimientos de cdmara.

Existen distintos tipos de plano segun el encuadre, pudiendo enfocarse
desde un detalle hasta un espacio en general, mas amplio, y también cada
plano tiene un dngulo, desde el que vemos a los personajes por encima o
por debajo nuestro. Usar bien estos recursos permite crear un lenguaje con
muchos significados, que subconscientemente llegan al espectador.

Por ejemplo, si mostramos al fantasma desde arriba y en un plano pi-
cado general (fig 10), le vemos indefenso, porque es un personaje pequefio,
al que observamos desde un punto mads alto como a alguien inferior, quien
estd solo en un plano abierto, grande y vacio. En cambio, si enfocamos a
la anciana desde un primer plano contrapicado (visto desde abajo) (fig 11),
este personaje nos impone, al tenerlo tan cerca, en un plano muy cerrado



Fig.12. Beyond. Arte conceptual.
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Fig.13. Beyond. Disefios de Zoid.
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y desde un punto de vista inferior.

Al ser el storyboard una etapa que se realiza a partir de bocetos, es un
proceso en el que se pueden probar varias opciones con distintos planos y
experimentar con ellos para visualizar cuales son los que mejor explican la
historia, haciendo que se descarten muchos planos innecesarios o se afa-
dan aquellos que se necesiten.

En el storyboard, ademds, deben indicarse los sonidos que existen en
cada plano (al igual que en el guidn), los movimientos que siguen los per-
sonajes dentro del plano, y los movimientos que la cdmara realiza, como
zooms o travellings. Después, también es conveniente anotar el tiempo
aproximado de duracién de cada plano, para ajustarse al tiempo total que
se establece al inicio de la preproduccién. Estos tiempos podran variar con-
forme se vaya avanzando en el proceso de animacion, donde tendremos
una mejor concepcion de la duracién de cada accion, y del ritmo que cada
escena necesita. Las acciones necesitan pausas, para que el espectador
pueda entender lo que sucede mientras los personajes descansan.

3.3.3. Concept Art

Paralelamente al storyboard, nos dedicamos al arte conceptual (fig 12).
En este apartado, nuestra compafnera Gema Garcia se ofrecid a realizar las
ilustraciones, tal y como explica en su TFG.

El concept art recoge los primeros dibujos de lo que se espera alcanzar
con los disefios de la pelicula. Un paso que va antes que el disefio, y donde
se realizan pruebas generales de color y estilo de las escenas.

3.3.4. Diseio de personajes

A partir del concept art, nos dedicamos al disefio de personajes. Llegado
este momento, comenzamos a dibujar las posibles apariencias de los perso-
najes, realizando varios bocetos para cada uno de ellos. Una vez teniamos
los bocetos suficientes, selecciondbamos aquellos que mejor plasmaban
la idea que teniamos sobre el personaje, o combindbamos elementos de
varios de los disefios que podian funcionar en el definitivo. De esta mane-
ra, mientras que Zoid (fig 13) fue un disefio que practicamente se disefié de
manera integra, la anciana ha sido una combinaciéon de diferentes disefios
del personaje, con distintas alturas, anchuras, formas y peinados.

Queriamos que cada personaje se diferenciara del otro tanto como fuera
posible, dentro del mismo estilo. Disefiamos varios tipos de personajes, en

sus versiones humanas y fantasmas, con distintos tamafios y apariencias.

Nos gustaba el clasico fantasma flotante hecho de tela blanca, translu-



Fig.14. Beyond. Disefio de personaje.
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cido y capaz de atravesar objetos, por lo que tomamos esa direccién con
los disefios. Para estos disefios, cada fantasma tenia una prolongacion en la
cabeza que sustituia al pelo en su forma humana. En el disefio final de Zoid,
esta prolongacién recuerda a un flequillo, y lo empleamos para acompaniar
el movimiento de la cabeza e indicar el estado emocional que tiene en cada
momento, dependiendo de si el flequillo apunta hacia arriba (sobresalto,
agitacion) o hacia abajo (miedo, tristeza). Las piernas también se sustituye-
ron por una cola que ondula haciendo que el personaje flote (figuras 14y 15).

Fig.15. Beyond. Disefios de personaje.

Los personajes tenian que reflejar su personalidad desde la apariencia
fisica. Ya que en una historia convencional seria el fantasma la figura ame-
nazante y terrorifica, mientras que la anciana seria el personaje fragil y
sensible, aqui se le da la vuelta a los roles de los personajes; lo que hace
qgue el disefio se enfoque a estas personalidades.

Por ello nos basamos en tres formas geométricas basicas para realizar
los disefios: el circulo, el cuadrado y el tridngulo.

En disefio, cada una de estas formas tiene un significado diferente. El
cuadrado transmite seriedad, resistencia, rectitud, fuerza o estabilidad. Los
personajes con estas caracteristicas suelen tener su disefio fundamentado
en los cuadrados para reforzarlas. El tridngulo puede indicar poder, amena-
za o inestabilidad, esto se debe a la forma del tridngulo en si, con dngulos
muy pronunciados. Por otro lado, el circulo representa la suavidad, equili-
brio, racionalidad... Los personajes redondos y curvados son por lo general
mds amistosos de cara al publico. En la historia de la animacién se han
utilizado este tipo de personajes con mas frecuencia debido a su cercania
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Fig.16. Beyond. Disefio de personaje.

Fig.17. Beyond. Disefio de personaje.
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con el espectador y a la sencillez del personaje cuyo diseiio se fundamenta
en esta forma geométrica.

Zoid (fig 16), el fantasma, es el protagonista que lleva el peso de la his-
toria. Es un personaje con el que queremos que el publico se identifique,
ya que su forma de ver la historia sigue el mismo recorrido que el nuestro
como espectadores. Por este motivo, y para hacerlo lo mds simpatico po-
sible, el disefio del fantasma es redondeado y suave. Los ojos, la boca, las
manos, etc. parten de circulos. Los movimientos de este personaje son on-
dulados y fluidos, en contraste con los de la anciana.

Cuanto mds simple es un personaje tiene mayor iconicidad. Esto quiere
decir que con un personaje con muchos detalles o muy definido es mas
dificil identificarse, mientras que con algo sencillo ocurre todo lo contrario.
Por ello, creamos un personaje que con lo minimo dijera lo maximo.

La anciana (fig 17), en cambio, se basa en formas triangulares y cuadra-
das. Tras variaciones en el disefio de este personaje, nos fijamos en que
cuanto mas delgada, estirada y esquelética era, mayor sensacion de des-
confianza y fragilidad transmitia. El aspecto es el de una mujer de avanzada
edad, encorvada y de movimientos limitados; algo que se refleja mas ade-
lante en la animacién. Por esto, le afladimos un andador como punto de
apoyo, para reforzar este estado.

Esta mujer vive sola y se dedica a las tareas del hogar, pasiva completa-
mente a las acciones del fantasma. Su rostro no cambia en practicamente
toda la historia, reaccionando en contadas ocasiones y sus ojos se ocultan
tras el reflejo de las gafas. Estos detalles deshumanizan al personaje, ha-
ciendo que su figura sea mucho mas siniestra.

En cuanto al vestuario, la anciana viste con ropa de andar por casa, con
colores discretos y frios como el violeta y el negro, que juntos representan
lo misterioso y el duelo. El fantasma viste con camisa y corbata de un color
verde apagado, asociado con lo desagradable. La idea es que Zoid lleva la
misma ropa que vestia en el momento de su muerte. Ademas, decidimos
gue el fantasma debia llevar ropa para humanizarlo y definir mejor la per-
sonalidad de este personaje.

3.3.5. Diseio de fondos
Partiendo de los ambientes encontrados en e

Ill

moodboard” profundi-
zamos un poco mas en los fondos oscuros y terrorificos, buscando ambien-
taciones de peliculas, ilustraciones, o cdmics que tenian esa estética que
nosotros queriamos imitar.
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Fig.18. Beyond. Disefio de interiores.

Fig.19. Beyond. Disefio de exteriores.
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Una vez hecha la investigacién inicial comenzamos a esbozar las pri-
meras ideas, teniendo en cuenta el estilo que queriamos darle al corto.
Queriamos contrastar el tipo de historia con el dibujo, por ese motivo los
disefios finales obtuvieron un aspecto mucho mas redondeado y simple,
haciendo este contraste posible.

Cuando los fondos definitivos ya estuvieron listos, modelamos los espa-
cios interiores de la casa con Autodesk Maya 2017 (fig 18). Realizando este
modelado en tres dimensiones pudimos entender el espacio de los distin-
tos ambientes con mayor precisién. El modelado de los espacios nos ayudd
a crear perspectivas con mayor realismo y exactitud. Modelamos con la ma-
yor precisién posible los objetos a pesar de utilizar la técnica de “low poly”,
gue consiste en un modelado con poca cantidad de poligonos para evitar
crear un archivo demasiado grande. Para crear objetos en “low poly” nor-
malmente se parte de un cuerpo geométrico simple (un cubo, una esfera,
una piramide o un cilindro) el cual se va transformando a placer, afiadiendo
divisiones al objeto, modificando sus caras, ejes, vértices, uniendo distintos
objetos, etc. Creamos camaras dentro del programa enfocando el espacio
gue cada plano necesitaba.

Autedesk Maya 2017 es un software especializado en animacién 3D. Lo
escogimos frente a otros programas que se enfocan al modelado 3D, como
Autodesk 3DS Max o Zbrush, ya que éste fue el software utilizado en la
asignatura de animacion 3D la cual Laura Giner cursé. Es un programa muy
complejo pero a la vez completo, que ademas ofrece 3 afios gratuitos a los
estudiantes, teniendo asi tiempo suficiente para modelar los espacios e ir
aprendiendo a utilizar el programa poco a poco.

Por otro lado,queriamos que la estructura de la casa fuera realista, a
la par que sencilla; por lo que para el exterior del edificio utilizamos un
programa diferente, llamado SketchUp (fig 19). Este software se emplea en
proyectos de arquitectura para modelar en 3D espacios de la manera mas
sencilla y exacta posible. De esta manera, tomando como referencia edi-
ficios reales como mansiones de la época victoriana, disefiamos una ma-
gueta desde la que tomamos todos los planos exteriores necesarios para
la historia.

Una vez renderizados los distintos planos, repasamos las imagenes, im-
portadas al programa Adobe lllustrator, utilizando la herramienta pluma.
Con este proceso, rectificamos errores y le dimos mdas redondez a los di-
bujos.

Decidimos emplear el 3D como técnica para tomar todas las perspec-
tivas necesarias y como guia para dibujar los fondos posteriormente. Sin



Fig.20. Beyond. Disefio de props.

Fig.21. Beyond. Disefio de Props.
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embargo, el entorno 3D finalmente no se aprecia en el resultado final, tras
el proceso de rotoscopia, mediante el cual se calca el entorno 3D, convir-
tiéndolo en una imagen en dos dimensiones. Otro motivo que nos llevd a
emplear esta técnica fue la dificultad en la integracién de los personajes,
guienes estan animados en 2D, en un entorno 3D. Aunque esto era viable,
en el resultado final los personajes no se adaptan de la misma manera que
en un entorno realizado en 2D, desentonando y contrastando con el fondo,
cuando lo que buscamos es la maxima integracién posible.

En las imagenes 2D existen dos categorias principales, el mapa de bits
y la imagen vectorial. Nosotros trabajamos con la imagen vectorial porque
con ella la resolucidn no es un problema, ya que este tipo de imagenes
nunca se pierde calidad al modificar la escala. Para trabajar con este tipo de
imagenes utilizamos Adobe Illustrator CC 2015, un programa especializado
en la creacidon de imagenes vectoriales.

3.3.6. Diseino de props

La casa donde se desarrolla la historia pertenece a una mujer mayor,
gue vive sola en un lugar apartado de la ciudad. Por ese motivo los objetos
o props del cortometraje son en su mayoria muy antiguos. Nos inspiramos
en objetos propios de los afios 50-70, los cuales en la actualidad son con-
siderados vintage. Los objetos mas tecnoldgicos, como electrodomésticos
(el televisor, la lavadora, la plancha...) han sido disefiados basandonos en
los modelos mas cldsicos que hemos encontrado, o las primeras versiones
de estos objetos que se podian encontrar con normalidad en una vivienda.

Observamos que algunas personas mayores suelen continuar conser-
vando los objetos que a lo largo de su vida utilizaban, por mucho que estos
se vayan modernizando. Los muebles, los electrodomésticos y los utensilios
del dia a dia. De modo que pensamos que la ambientacion del hogar en el
gue se desarrolla la historia funcionaria mejor con ese aire nostalgico y re-
forzaria el hecho de que en la casa han sucedido cosas previas a lo ocurrido
en el corto. La casa ha sido habitada durante mucho tiempo, en ella hay
recuerdos y vivencias donde los objetos son pruebas fisicas de ellos.

Para el disefio de estos elementos (figuras 20 y 21) tuvimos en cuenta las
necesidades de la anciana, qué objetos tendria y dénde. Por eso excluimos
aquellos que nos parecian modernos o actualizaciones de ellos mismos,
evitamos ordenadores o televisiones planas, teléfonos inaldmbricos, etc.

Como hemos dicho antes, muchos de los objetos se modelaron dentro
del programa Maya 2017 con la técnica de “low poly”, mientras que otros
han sido dibujados posteriormente, directamente en el proceso del redise-
fio de fondos en 2D.



Fig.22. Beyond. Colorscript.
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3.3.7. Colorscript

El colorscript son una seleccion de planos de la animatica, colocados en
filas, los cuales coloreamos para hacernos una idea general del ritmo cro-
matico que tendra el corto terminado. Este ritmo lo debemos estudiar pre-
viamente para poder comprobar el impacto del color sobre las emociones
del espectador y si concuerdan con las acciones que estan siendo contadas
en cada momento del cortometraje.

Para el disefio del colorscript tratamos de imitar los trabajos de Pixar
Animation Studios mostrados en su libro titulado: The Art of Pixar: The
complete colorscripts and select art from 25 years of animation®. En el libro
se muestran los diferentes colorscripts utilizados por la compafiia en sus di-
ferentes peliculas y cortometrajes, realizados mediante diferentes técnicas
dependiendo de la pelicula.

Escogimos los planos que aparecen en el colorscript teniendo en cuenta
los cambios del color en cada escena para ver como se relacionaban con el
resto de planos, para ver si funcionaban bien juntos o desentonaban dema-
siado unos con otros, intentando crear armonia entre ellos (fig 22).

La seleccidn de colores fue estudiada minuciosamente gracias a la lectu-
ra del libro titulado Psicologia del color: cmo actuan los colores sobre los
sentimientos y la razén®. El sitio web llamado Psicologia del color'! tiene
una gran seleccion de colores con su significado basado en el libro antes
mencionado, la cual también utilizamos.

Ya comentamos el contraste entre el tipo de historia que contamos y
el disefio redondeado del cortometraje, con los colores queriamos conse-
guir acentuar ese contraste. Escogimos colores poco saturados y frios, con
combinaciones que sugieren sentimientos de rechazo como el asco, el des-
asosiego, la enfermedad, etc. Los colores con poca saturacién y quebrados
son el resultado de mezclar estos colores con negro, el cual representa el
final o la muerte. La predominancia de los violetas y los verdes son un buen
ejemplo del efecto del color en las emociones. El verde es un color que
por si mismo transmite emociones positivas, es un color muy relacionado
con la naturaleza y lo saludable, aun asi el verde también representa lo
venenoso, lo demoniaco y lo horripilante cuando aparece o se mezcla con
otros colores como el violeta, el amarillo y el negro. El violeta en cambio es
un color ambivalente, se le relaciona con la magia y la fantasia, es un color

9. AMIDI, Amid. The Art of Pixar: The complete colorscript and select art from 25 years of
animation. 2011.

10. HELLER, Eva. Psicologia del color: cémo actuan los colores sobre los sentimientos y la razon.
2004.

11. Psicologia del color. [consulta: 16-1-2017] http://www.psicologiadelcolor.es/colores-psi-
cologicos/
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Fig.23. Beyond. Planos de la animatica.
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gue guarda mucha relacién con la tematica de nuestro corto. Juntos, estos
colores crean un sentimiento de desagrado y rechazo que estdbamos bus-
cando. El amarillo también es utilizado con este fin, ya que junto al verde
crea un sentimiento de enfermedad, a pesar de ser un color positivo y con
mucha energia. El amarillo que usamos no es un amarillo puro, siempre
estd ensuciado con algo de verde, intentando recordar al azufre o a la bi-
lis. Esta tonalidad de amarillo recuerda a la envidia, los celos, el acido y la
avaricia. Utilizamos el marrén como un color sucio, repelente, antiguo, un
color oscuro, sin luminosidad. El marrén representa lo feo, lo desagradable,
lo dspero y lo amargo. Estos son los colores que mas utilizamos junto a los
grises, los cuales son colores sucios, que recuerdan a la vejez y lo confor-
mista. Todos ellos con esas combinaciones son colores oscuros y muy desa-
gradables. En general todos los colores se han elegido siguiendo esta regla,
buscando siempre el rechazo en el espectador.

3.3.8. Animatica

La animatica es un video creado a partir del storyboard. En él se juntan
todos los planos dibujados en el story respetando el tiempo que se le ha
dado a cada uno de ellos y sincronizando el sonido que se va a utilizar, aun-
gue éste no es necesario que sea el definitivo.

Para crear esta animatica utilizamos Adobe Premiere Pro CC 2015, un
software empleado en edicién de video. Escaneamos y vectorializamos
en Adobe Illustrator CC los planos uno a uno para después juntarlos con
Premiere, ya que este programa soporta imagenes vectoriales. Cada plano
dura el tiempo establecido en el storyboard, creando asi una animatica que
dura 3 minutos 16 segundos.

Los sonidos los conseguimos a través de una pagina web llamada
FreeSound?®?, en ella hay infinidad de efectos de sonido gratuitos al alcance
de todo el mundo. Sincronizamos estos sonidos con el video en Adobe Pre-
miere. El sonido en nuestro corto es fundamental para entender la historia.
Al ser un corto mudo, los efectos de sonido son los que narran la trama, sin
ellos el cortometraje perderia ritmo y no se llegaria a entender.

Una vez hecha la animatica corregimos los tiempos que habiamos esta-
blecido en el storyboard, ya que en el video final vimos algunos fallos en el

ritmo narrativo y tuvimos que arreglarlos.

Gracias a la animatica pudimos ver por primera vez un avance estima-

12. Freesound. [consulta: 6-2-2017] https://freesound.org/
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do de la duracién y ritmo del corto completamente terminado, que perso-
nas ajenas al proyecto pudieran entender, de una manera audiovisual muy
préxima al resultado final, comentando aquello que funcionaba, aquello
gue se podia mejorar o era dificil de entender, y ddndonos dnimos para
seguir adelante. La animadtica también nos ayudd en la animacidn, ya que
gracias a ella establecimos lo que debia durar cada animacién y asi nos
organizamos las acciones con los fotogramas que debia durar cada plano.

3.3.9. Biblia de produccién

La biblia de produccién es un documento que recoge todo el trabajo
previo a la animacién del corto. Una guia, dirigida al equipo de animacién,
con todos los pasos que hemos seguido y las pautas de disefio para tener en
cuenta a la hora de animar. Puesto que el equipo de animadores se amplia,
al igual que en un proyecto real, y funciona como una cadena de montaje
en la que los disefios llegan a los animadores para ayudarles a comprender
la morfologia del personaje, sus movimientos, sus caracteristicas, etc. De
esta manera, tanto nosotros como los nuevos integrantes del equipo toma-
mos como referencia este documento para todo el trabajo posterior.

La biblia de cada produccidn suele llevar un disefio similar al del tipo de
trabajo que muestra, por lo que nuestra biblia tomdé como referencia el un
estilo de libro desgastado y antiguo, con aspecto oscuro y siniestro. Dise-
flamos una tipografia para el titulo del corto, que recuerda a los fantasmas,
y que mas adelante se muestra en el corto. El disefio y la maquetacién de
esta biblia es un punto importante, ya que nos sirve como base para elabo-
rar todas las presentaciones que hacemos sobre el proyecto.

Dentro de la biblia se encuentran todos los puntos imprescindibles para
entender el proyecto. La biblia comienza con la ficha técnica que recoge los
datos generales del proyecto y el equipo de trabajo. Le sigue el guion, el
storyboard y el moodboard antes de llegar al disefio final de los personajes,
con hojas modelo que ayudan a pasar a disefio a los personajes en la fase
de animacién, los fondos, los props, el colorscript y la animatica. La biblia
termina con varios artes finales, que son ejemplos de como el proyecto
deberia ser una vez finalizado. En la biblia, aparte de mostrar estas partes
de la preproduccion, suelen ir acompafiados de anotaciones explicativas.



Beyond. Laura Giner/Alejandro Ibafiez 20

3.3.10. Calendario de trabajo
En el siguiente calendario mostramos la planificacion que hemos lleva-

MARZO-SEPTIEMBRE

do a cabo para la realicacion del proyecto.

Definicién del proyecto de TFG. Formato y duracidn aproximada del corto.
Brainstorming de historia, personajes y ambientacion.
Primeras investigaciones sobre la historia.

Posibles guiones.

SEPTIEMBRE

Definicién del target

Estudio comparativo de guiones de cortometrajes

Guidn definitivo

OCTUBRE

Moodboard
Concept Art
Disefio de personajes

NOVIEMBRE

Disefio de personajes
Storyboard
Animatica

Disefio de fondos
Disefio de props

DICIEMBRE

Disefio de personajes
Revision de la animatica
Desarrollo de fondos 3D

ENERO

Biblia
Revision de la animatica

FEBRERO

Layout

MARZO-MAYO

Animacion a lapiz

JUNIO

Clean up y color
Postproduccién



Fig.25. Beyond. Layout.
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3.4. PRODUCCION

Una vez cerrado el proceso de preproduccion, se inicia la fase de pro-
duccién, dedicada a la animacién de los planos. En esta fase, el grupo de
animadores se amplid con la colaboracion de Alexandre Estela y Gema Gar-
cia.

Dado que hemos enfocado esta memoria a la preproduccion, enumera-
mos las fases de la produccién brevemente. Gema Garcia, en su memoria
titulada Beyond: Concept y produccion de un cortometraje de animacion,
profundiza en estos pasos explicando todo el proceso detalladamente.

Durante el proceso de produccion, hemos tomado decisiones que hacen
que el resultado final tenga pequefias variaciones a lo que se podia ver en
el guidn, el storyboard y la animatica.

3.4.1. Layout

El layout es el puente entre el storyboard y el arte final del cortometraje.
Es la planificacién de las diferentes escenas y planos del corto. En él se estu-
dia la puesta en escena, la interpretacién y los movimientos de camara.

El layout estd dividido en varias capas para poder diferenciar los diferen-
tes niveles que tiene el fondo o las poses claves de la interpretacion de los
personajes.

El fondo esta dividido, si es necesario, en subfondos cuando por ejemplo
un personaje pasa por detras de una parte del fondo o tienen alguna anima-
cidon estos niveles. En nuestro proyecto los objetos suelen formar parte de
estos subfondos. Esta division se conserva en la animacién final, para facilitar
la integracion de los distintos elementos.

La interpretacion de los personajes dentro del layout esta dividida en po-
ses para describir la accién que hace cada uno. Estas poses suelen transfor-
marse en fotogramas claves en la animacién final. El layout suele servir de
base para la animacidn final, ya que los dibujos del layout terminado pueden
formar parte de los fotogramas finales del cortometraje.

El drea de la cdmara siempre esta sefialado en el layout. El movimiento de
la cdmara también estd desglosado, si la camara tiene algiin movimiento esté
estara sefialado marcando el area que abarca en cada momento.

Todos los movimientos suelen estar acompafados de flechas o indicado-
res con alguna explicacién de cdmo serd ese movimiento o accidn, para ayu-
dar a quien lo anime a ser fiel a la idea inicial (figuras 24 y 25).
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3.4.2. Animacion
Después de este largo proceso que ha ocupado gran parte del tiempo de-
dicado a este proyecto, comenzamos con la animacion.

La animacidn es una sucesidon de imagenes que a determinada velocidad
crean la ilusién de movimiento.

“El lenguaje de la animacion se caracteriza por ser el arte de lo imposible:
cualquier cosa imaginable es factible”*.

Antes de comenzar a animar nos aconsejaron grabar videos de refe-
rencia. En un video de referencia se interpretan las acciones que en el corto
van a suceder. Para ello nos grabamos a nosotros mismos realizando cada
una de las acciones de los personajes. En estos videos, que en la industria de
la animacién son normalmente realizados por actores, se procura interpre-
tar de manera que se muestre la personalidad y el estado de animo de los
personajes en cada situacion. Para ello, el actor se sirve del guién y la biblia
de produccidn (donde viene explicado cada personaje con sus objetivos y
motivaciones), para entender cémo estos personajes se mueven y actdan.
Estos videos se estudian antes de animar, analizando cada movimiento y sir-
viendonos de él como base para la animacién. Para analizar movimientos
y aplicarlos a la animacion siempre nos recomendaron observar lo que nos
rodea en el mundo real, en lugar de estudiar otras animaciones ya hechas.
Haciendo esto se evita copiar el trabajo de otros animadores y se aprende a
mover a los personajes con un estilo mas propio.

En Beyond tenemos a dos personajes principales, que son muy opuestos
a la hora de moverse.

Por un lado tenemos a un fantasma. Y un fantasma es una figura que flota
y ondula en el aire, como un ser inmaterial. No pesa, es capaz de atravesar la
materia y su forma puede adaptarse a distintos espacios, como si estuviera
en un estado gaseoso. Con estas caracteristicas en mente, se ha animado a
Zoid, tratando de mover a este personaje de una manera fluida y suave, con
ondulaciones y sin articular al personaje, dotandolo de mayor flexibilidad y
elasticidad. Este personaje se puede mover de un lugar a otro rapidamente y
sin gran esfuerzo, con un simple movimiento de su cola.

En el extremo opuesto tenemos a la anciana. Para caracterizar a este per-
sonaje era necesario que en cada movimiento se notara esfuerzo y lentitud.

13. WELLS, Paul. Fundamentos de la animacion. 2006.



Fig.26. Beyond. “Keyframes” del personaje
en movimiento.
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Sus movimientos no son tan organicos como los de Zoid, sino que son rectos
y pesados. Si la anciana levanta el andador, necesita una pausa mas larga
para recuperarse, mucha fuerza para volverlo a levantar, y arrastra poco a
poco los pies para avanzar.

Nuestra animacién estd hecha en “half-animation”, esto quiere decir que
la cantidad de fotogramas por segundo de pelicula es 12. Esta técnica ahorra
mucho tiempo en la produccién, ya que si fuera “full-animation” el nimero
de fotogramas por segundo seria 24, duplicando el trabajo en esta fase. La
calidad resultante al utilizar esta técnica se parece a la utilizada en series de
televisién o cortometrajes de escuela. “Full-animation” es generalmente uti-
lizada en peliculas o cortometrajes con mayor presupuesto.

Animamos de manera tradicional todo el cortometraje antes de digitalizar
el trabajo. En la animacién tradicional se dibujan todos los fotogramas en
hojas de papel de poco gramaje, las cuales se perforan con tres agujeros con
el estdndar de acme para luego ser alineadas y sujetadas con el uso de una
regleta. La mesa de luz nos ayuda a poder ver distintos fotogramas a la vez y
asi poder dibujar en la posicion correcta cada fotograma.

La animacion se hace en base a las instrucciones dadas en el layout, si-
guiendo los pasos y las posiciones claves establecidas en él. Para animar este
cortometraje primero se dibujaban las poses claves o “keyframes” (fig 26). Los
“keyframes” son las posiciones mds importantes o con cambios significantes
en la accidn, donde se suelen ubicar el inicio y el final de cada accién. Una vez
establecidas las poses clave, se intermedian mediante los “breakdowns”, que
son los dibujos que unen las poses claves o “keyframes”. Después se afiaden
los extremos (que son las poses con alguna distorsidn, ya que en el lenguaje
de la animacidn exagerar poses al contrario de lo que se pueda creer da mas
realismo al movimiento, creando diferente sensacién de movimiento) y final-
mente los “in-between”, que son los dibujos intermedios, entre los anteriores
mencionados, que completan la animacidn y consiguen una mejor fluidez. No
existe una manera facil de animar un movimiento. Cada fotograma de una
pelicula animada esta dibujado y trabajado individualmente, teniendo en
cuenta la velocidad y caracteristicas del movimiento que se pretende realizar.

Para poder saber si la animacién va a funcionar sin la necesidad de di-
bujar todos los fotogramas, primero se testean los “keyframes”. En nuestro
caso hemos utilizado dos programas de software distintos para testar: Stop
Motion Pro 7 y Dragonframe. Estos programas estan especializados en ani-
macion stop-motion, pero gracias a ellos podiamos visualizar la animacidén de
manera rdpida y sencilla, tomando instantaneas de los dibujos y reproducién-
dolas a la velocidad deseada.
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Fig.27. Beyond. Personaje en movimiento
tras clean-up.
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Después de testar los dibujos y comprobar que estaban correctamente
animados, dibujamos el resto de fotogramas. Nos ayudamos de los “timing
charts”; lineas donde colocamos los fotogramas y la distancia entre ellos con
otras lineas distintas, perpendiculares y mas cortas, sobre esa linea mas lar-
ga, cuanto mayor es la distancia que hay entre ellas, mas rapido es el movi-
miento y cuanto menor es la distancia, menor es la velocidad de movimiento.
La distancia en el “timing chart” se traduce en la distancia del dibujo entre
fotogramas. Por ejemplo, si vamos a animar la caida de una pelota vy las li-
neas estan muy juntas los dibujos de la pelota estardn muy juntos, dando la
sensacion de que la pelota va muy despacio, y lo mismo pasara al contrario.

Estos dibujos se hicieron a lapiz y se fueron testeando conforme se iban
acabando y modificando al mismo tiempo que el trabajo avanzaba hasta con-
seguir terminar las animaciones.

3.4.3. Clean-Up

Aunque la animacién en si ya estaba hecha, era necesario repasar todos
los dibujos en hojas a parte con un estilégrafo, teniendo cuidado de utilizar
todo el equipo el mismo grosor (fig 27).

En esto consiste el clean-up. Se trata de “limpiar” los dibujos para que
la linea quede lo mas definida y cerrada posible. Este paso es fundamental
para poder escanear los dibujos con la mayor calidad posible, debido a que
una mayor definicidon y contraste de la linea, equivale a un escaneo de mejor
calidad, que se traduce en una digitalizacion mas sencilla.

Los escaneos, de 300ppp, los exportamos a Toon Boom Harmony 14, un
software especializado en la animacion digital 2D el cual vectorializa los es-
caneos de forma automatica y los coloca en la posicidn correcta alineando
las perforaciones en el papel. La automatizacién reduce en gran medida el
tiempo empleado en vectorializar los dibujos, que manualmente seria una
tarea doblemente costosa.

3.4.4. Color

Escogimos Toon Boom Harmony 14 frente a otros softwares por su espe-
cializaciéon en la animacion 2D. Sus herramientas estan enfocadas a la anima-
cién y tiene una interfaz relativamente sencilla y facil de usar.

Exportamos los fondos y las animaciones al programa para colorearlos. La
paleta de color utilizada en el colorscript estaba en la libreria de lllustrator, asi
gue la tarea consistia en copiar los colores uno a uno para crear las distintas
paletas de color en Toon Boom.

Para poder aplicar el color con este programa, las lineas de los dibujos
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deben estar cerradas completamente. Cerrarlas nos llevé bastante tiempo,
ya que se debe revisar fotograma a fotograma para evitar la pérdida de color
en los elementos de cada plano.

Aunque colorear distintos fotogramas a la vez es posible dentro de Toon

Boom, no siempre es posible aplicar el color de una manera sencilla y como
uno desea. Por este motivo decidimos pintar la animacién fotograma a foto-
grama, normalmente eligiendo un solo color y aplicdndolo a la misma super-
ficie. De esta forma se colorea mas rapidamente a pesar de tener que pasar
varias veces por la misma animacién repitiendo el proceso.

Fig.28. Beyond. Fotograma a color.

En un futuro, nuestra intencién es eliminar las lineas del fondo y colorear
el contorno de los personajes. Queremos con este paso darle un estilo mas
acabado y simple. También un salto de calidad seria dibujar y animar las luces
y sombras, para darle mayor profundidad a la imagen, y una mejor ambien-
tacion del cortometraje.

Fig.29. Beyond. Fotograma a color.
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3.5. TEASER TRAILER

El teaser es un adelanto del corto, previo a su estreno. Un teaser tiene
por lo general una duracién mas reducida que el trailer, y normalmente se
publica con anterioridad. Su funcién es la de generar intriga para llamar la
atencidn, sin necesidad de contar la sinopsis del cortometraje. En nuestro
caso, lo que decidimos es presentar las dos primeras escenas del corto, de
tal manera que se promocione antes de estar finalizado completamente.

En el cine de hoy en dia, toda produccidn llega junto a una campafia
publicitaria, que en ocasiones es la que se lleva el mérito del éxito de la
produccion.

Actualmente, la influencia de las nuevas tecnologias, junto con el uso
de las redes sociales permiten que el producto pueda venderse con ma-
yor velocidad y en mayor escala que hace un tiempo. Por lo que el uso de

avances, tanto de videos como de imagenes promocionales que vayamos
disefiando, afectara a la difusién del corto y nos permitird alcanzar a mds
publico.

Fig.30. Beyond. Fotograma extraido del teaser.
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4. CONCLUSIONES

Dedicar un Trabajo de Final de Grado a realizar un corto de animacién
es una dificil tarea. Puesto que hemos ido adquiriendo los conocimientos
basicos de la animacidn al mismo tiempo que trabajabamos en el corto, en
ocasiones no avanzabamos en el proceso tan rdpido como desedbamos.

Desde un principio, sabiamos que llegar a presentar a fecha de hoy un
cortometraje de animacién terminado y de calidad, era un objetivo inalcan-
zable, por lo que establecimos el teaser como objetivo principal.

Realizar un corto requiere de muchas habilidades distintas. Desde cono-
cer el lenguaje cinematografico, saber disefiar personajes carismaticos, en-
tornos, entender el movimiento de los personajes y lo que les rodea,saber
como realizar esos movimientos, el uso del color... Por eso si uno decide
plantearse trabajar en el mundo de la animacion, con la produccién total
de un cortometraje puede descubrir cual seria su perfil dentro de un estu-
dio de animacién y cuales son sus puntos fuertes y sus puntos débiles.

Por este motivo, el hecho de haber trabajado en equipo nos ha ayudado
mucho en la resolucidn de problemas y en el reparto de tareas, ya que nos
equilibramos muy bien entre las habilidades de cada uno. El trabajo en
equipo es algo fundamental en el sector de la animacién, donde lo habi-
tual es entrar a formar parte de un gran equipo donde cada uno tiene una
funcidn especifica dentro del mismo proyecto. En nuestro caso, uno de los
aspectos mas favorables ha sido la organizaciéon y compenetracion en las
distintas tareas que se han completado hasta el dia de hoy.

En el periodo que hemos trabajado en el proyecto, hemos aprendido so-
bre todo a tomar decisiones respecto a qué era lo mejor para cada aspecto,
en relacién con el tiempo que tenemos. Al haber sido un trabajo dividido
en muchas evaluaciones a lo largo del afio, has de tomar decisiones para
llegar a las fechas de entrega propuestas. Esto es algo que te lleva a simpli-
ficar algunos aspectos, recortar otros y en ocasiones tomas decisiones que
perjudican el proyecto por entregar a tiempo el trabajo que se pide.

Un ejemplo es el layout. Un paso que nos llevé mucha dedicacién, por
cambios que se pedian, cuando era algo que queriamos pasar rdpidamen-
te, para comenzar a animar lo antes posible.

Creemos que se ha desarrollado una historia de una manera sencilla
y atractiva, con personajes carismaticos, que evolucionan a lo largo de la
trama y que se desarrolla en un entorno caracteristico del género de terror,
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del cual partimos como principal referente.

Desde el inicio, se plantea que el trabajo tenga en el futuro una proyec-
cion, mas alla de un trabajo académico. Por ello, el teaser y la preproduc-
cién del cortometraje es la parte enfocada al TFG, para mads tarde, poder
finalizar el corto con todos los conocimientos adquiridos y que pueda pro-
mocionar fuera de la universidad, muestre cual es nuestra dedicacién y nos
abra puertas dentro del mundo laboral.

Los festivales de animacidon son nuestro objetivo real, el pasado mes de
marzo este proyecto fue seleccionado para hacer un “pitching” delante de
algunos de los grandes productores espafioles de cine de animacion. Tras
enseiar el trabajo de preproduccidn, recibimos “feedback” por parte de los
profesionales y el publico asistente. Esto nos motivd para, una vez acabado
el cortometraje, presentarlo a concurso en diferentes festivales internacio-
nales. La Filmoteca de Valencia celebra cada enero un concurso llamado
Curts, en el que selecciona los diez mejores cortometrajes valencianos y
ayuda a su distribucidn, por este motivo queremos presentarlo a la edicidn
de Curts del afio que viene y asi, si nuestro corto resulta elegido, conseguir
que el mayor nimero de personas lo vea y participar en concursos inter-
nacionales.

Consideramos haber alcanzado los objetivos propuestos al comienzo del
trabajo. En definitiva, estamos satisfechos con el producto final. Un teaser
gue puede servirnos como promocion de nuestro trabajo y que nos abra la
posibilidad de obtener ayudas o establecer contacto con productoras inte-
resadas en el cortometraje.
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7. ANEXOS

A continuacién incluimos imagenes y enlaces a los archivos referentes al
trabajo que hemos relizado.

GUION

EXT. JARDIN-(DIA LLUVIOSO)
SONIDO LLUVIA

Zoid llega a casa después de un dia de trabajo.
Zoid atraviesa la puerta y el maletin se queda fuera.

INT. SALON- (DIn)
SONIDO LLUVIA EXTERIOR. SONIDO TV

Zoid sentado en el soféd viendo la televisidén y bebiendo cerveza.

Zoid deja la botella en la mesa.

Ve la televisidén hasta quedarse dormido.

Una vieja entra en el saldn y pasa por delante de él. La vieja solo ve que el
televisor estéd encendido. (No hay nadie en la habitacién) la vieja apaga la
televisién.

La vieja coge la botella y se va mientras bebe.

Zoid se despierta confundido buscando la botella.

INT. CUARTO DE BANO- (DIA)
SONIDO DUCHA

Zoid se estd duchando y una sombra se mueve tras la cortina. Zoid es-
cucha un sonido y se asoma.

Al asomar la cabeza, Zoid ve a la vieja maquillédndose en el lavabo, de
espaldas a él.

Zo0id busca un escondite con la mirada.

La vieja se da la vuelta (lleva una mascarilla y pepinos)y Zoid ha
desaparecido.

La vieja abre la tapa del vater y se sienta sobre la mirada asustada
de Zoid. La vieja se esfuerza y suelta un pedo.
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SONIDO PEDO. SONIDO CISTERNA

INT. HABITACION- (DIA)

Zoid llega arrastrandose nauseabundo hasta la estanteria.

Desesperado, Zoid busca un libro, tirando los demaslibros al suelo, en
una gran pila.

La vieja entra aspirando el suelo.
SONIDO ASPIRADORA
Zoid encuentra el libro “How to rest in peace”
El libro muestra con dibujos cdédmo deshacerse de la vieja asustandola
hasta que huya de la casa.
Zoid es aspirado por la vieja.
SONIDO ASPIRADORA.
INT. DESVAN- (DIA)
La vieja enciende la lavadora en el desvan.
Una arafia se desliza por su telarafa.
Del techo gotea agua en un charco.
SONIDO GOTEO
La bombilla parpadea
SONIDO BOMBILLA PARPADEANDO.
Una sombra pasa rapidamente tras la vieja.
La vieja observa la oscuridad, parece haber visto algo.

La bombilla parpadea réapidamente y vemos a Zoid. La luz se enciende y
en lugar de Zoid hay trastos.

Zoid se oculta como una sabana entre la cesta de la ropa mientras la
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ancliana observa los trastos.

La vieja, indiferente, mete la cesta de la ropa en la lavadora y echa
detergente rosa por un agujero.

La vieja enciende la lavadora y se va, dejando a Zoid dar vueltas den-
tro.

EXT. JARDIN- (DIA)

Zoid de color rosa tendido con pinzas en una cuerda junto a la venta-
na.

La vieja tira de Zoid desde la ventana, mientras el dia vuelve a oscu-
recerse.

Zoid entra en la ventana, arafiando el marco y tifiéndolo de rosa.

SONIDO GRITOS.SONIDO ARANAZOS

INT. HABITACION- (DIA)

La vieja se pone a planchar a Zoid.
Cada vez que pasa la plancha por la sabana se oye un quejido.

SONIDO VAPOR.SONIDO QUEJIDO
SONIDO TELEFONO

La vieja deja la plancha al oir los cuervos. Zoid se prende fuego en
segundo plano.

La vieja abre la puerta espanta a los cuervos, gque salen volando.
EXT. JARDIN- (NOCHE LLUVIOSA)

Zoid coge un paraguas y se acerca por detras de la vieja.

La vieja aguanta una foto de Zoid vivo mientras llora sentada junto al
porche.

Zoid cambia de expresidén al ver la fotografia.

El fantasma se sienta junto a la vieja y observa la fotografia, en
ella aparecen vivos abrazandose.

FLASHBACK-EXT. PORCHE- (DIA)
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Zoid se va a trabajar.
La madre le llama y le coloca la corbata que habia olvidado

FLASHBACK-OFICINA

Zoid, dormido es tragado por la guillotina de papel al engancharse la
corbata.

EXT. JARDIN- (NOCHE LLUVIOSA)

Zoid mira a la vieja e intenta abrazarla, pero se da cuenta de gue no
puede.

(Comienza a llover).
SONIDO LLUVIA
Triste, Zoid se aleja, dejando el paraguas abierto junto a la vieja.
A espaldas de Zoid cae un rayo que le hace girarse.
SONIDO TRUENO
La vieja ya no esta. En su lugar solo gquedan restos.
Zoid, triste, entra en el saldn
Se sienta en el soféd, con una cerveza.
Mientras la bebe, una mano se la quita de la boca.
Zoid se gira para ver quien ha sido.
La vieja fantasma, sentada a su lado termina de beber y eructa.
SONIDO ERUCTO

Zoid de la sorpresa escupe la cerveza.
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1 EXT. JARDIN-DIA 1 ) ___00:03-00:04 _ ___00:04-00;05
7 T

1

- 1 W
|
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ACCION: ZoomHin hacla la casa ACCION: Una figura se acerca a la puerta ACCION: La sombra va cubriendo las esco-
leras

SONIDO: Liuvia SONIDO: Uuvia SONIDO: Liuvia

00:08-00:09

ACCION: La silusta se va acerc@ndo yau-  ACCION: Zoid se acerca a la pueria para

ACCHON: Una silueta aparece a la altura
mentando de famafic atravesaria

del porche

SONIDO: Liuvia SONIDO: Uuwvia SONIDO: Liuvia

STORYBOARD W

00:09-00:10 B INT SALON-DIA 00;10-00:14 00:14-00:15

._i"

ACCHON: El maletin no atraviesa la puertay  AGCION: Titulo ACCION: Cambio de canal

cae al suelo

SONIDO: Liuvia, maletin cayendo SONIDO: TV

0070021 12

S8 ASAR A PR MR 1A LR METT CACRISTAR f48 MACEM MLACHA GARTRL & MISHA SaNT

ACCION: Platé de noficias. Los presentado-  ACCION: Zoom-out desde la tv ACCION: Zoid abre una cenveza

res debaten sobre la vida y la muearte
SONIDO: Tv, lluvia exterior, botella

SONIDO: Musica, voces SONIDO: Tv, lluvia exterior
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STORYBOARD

00:22-00:24 . 00:24-00:26 00:26-00.28

ACCION: Travelling hacia arriba pam mos- ACCION: Zoid termina de beber ACCION: Zoid deja la botella &n la mesa
frar a Zold bebiendo

SONIDQ: Tv, lluvia exterior, tragos SONIDO: Tv, lluvia exterior SONIDO: Tv, lluvia exterior, botella

-

ACCION: Plano general del saldn ACCION: Zoid aparenta cansancio ACCION: Planc detalle de la cara de Zoid,
que va cermando los ojos

SONIDO: Tv, lluvia exteror SONIDO: Tv, lluvia exterior SONIDO: Tv, lluvia exterior

STORYBOARD W

00:37-00:40 00:40-00:41
= — R

H
By

i

ACCHON: Zoid queda profundamente dor ACCION: Una figura aparece junto a la ACCION: Un relémpago saca del contraluz
mido ventana a la anciana por un momenio

SONIDO: Tv, lluvia exterior SONIDO: Tv, lluvia exterior SONIDO: Trueno, lluvia exterior

00:41-00:48 23 00:48.00:49 00:49-00:50

ACCION: La anclana se acerca lentamente  ACCION: Plano subjetivo. La anclana obser- ACCION: Panordmica horizontal hasta el
ala mesa va la tv sofd, vacio

SONIDO: Liuvia exterior, ronquidos SONIDO: Tv, lluvia exterior SONIDO: Liuvia exteror

37
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STORYBOARD

00:54-00:55

ACCION: La viela coge la cerveza de la ACCION: La anciana sale del salén lenta- ACCION: Cae ofro rayo
mesa mente mientras bebe

SONIDO: Liuvia exterior, botelic SONIDO: Uuwvia exterior, tragos ronquidos SONIDO: Liuvia exterior, frueno, tv

= 00:57-00:58

\

ACCHON: Zoid desplerta sobresaliado ACCION: Zoid observa extrafado &l salén, AGCION: Zoid observa extrafiado & salén,
pero no hay nadie pero no hay nadie

SONIDO: Liuvia exterior, voz, tv SONIDO: Uuvia exterlor, tv SONIDO: Liuvia exterior, tv

STORYBOARD W

00:5801:01 32 INT. BANO-DIA 01:01-01:03 01:0301:05

33

ACCION: Plano general de Zoid, scloen el ACCION: Detalle de la ducha, Zoid siiva una  ACCION: Zoid se ducha mientras silva. Una
salén cancién silueta amenazrante aparece fras la corfing

SONIDO: Tv, lluvia exteriar y ducha SONIDO: Ducha, silbido SONIDO: Ducha, silbido

s 01050106 33 01:0601:07 . 01:07.01:09

ACCION: Zoid corta el grifo y nota la pre- ACCION: Zoid asoma la cabeza y grita de ACCION: Zold observa a la vieja de espal
sencia de la vigja fermor das, maquiliéndoss

SONIDO: Psicho SONIDO: Psicho, grito SONIDO: Fsicho
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STORYBOARD

01.09-01.00 38 01:1001:10

ACCION: Zoid busca rapidaments un es- ACCION: Defalle del botiquin ACCION: Zoid busca Gpidarnente un es-
condite condite

SONIDO: Fsicho SONIDO: Psicho SONIDO: Fsicho

= o100z 4! o201z 42 01:1201:13

ACCION: Defalle de la toalla ACCION: Zoid busca répldamente un es- ACCION: Detalle del refrete
condite

SONIDO: Fsicho SONIDO: Fsicho SONIDO: Fsicho

STORYBOARD

01:1301:15 4 - 01:15-01:18 e 01:1801:20

ACCION: La vieja se da la vuelta y se dirige ACCION: Se abre la tapa y Zoid grita en el ACCION: La vieja se slenfa y expresa esfusr-
al retrete, que se acaba de cermar interior Fide]

SONIDO: Tapa del retrete SONIDO: Grito SONIDO: oz

o 01:2001:21 47 EXT JARDIN-DIA 01:21.01:24 38 INT HABIT-DIA 01:24.01:27

f?"«*

Y60
1)

ACCION: La vieja se fira un pedo vy se dispo- ACCION: Plano general de la casa. ACCION: Zoid lega exhausto a la habita-
ne a tiror de la cadena clon y observa la estanteria

SONIDO: Fedo SONIDO: Uuvia, cisterna SONIDO: Vor




STORYBOARD

01:27-01:30

ACCION: Zoid comienza a buscar libros
firandeo los gue va cogiendo

ACCION: Travelling que muesira a la vieja
aspirando en la misma habitacian

SONIDO: Libros cayendo SONIDO: Aspiradora

01:33-01:35

ACCHON: Se muesira la poriada del libro
deshacense de humanos

SONIDO: Aspiradaor de fondo SONIDO: Paginas, aspirader de fondo

STORYBOARD

Yegne

01:39-01:41 iz

ACCION: Pasa de pagina ACCION: Zoid alza la vista Inspimdo

SONIDO: Paginas, aspirador de fondo SONIDO: Aspirador de fondo

01:42-01:45

ACCION: Travelling por el desvén. Una ara-
fia se desliza en primer planoc

ACCION: Plano general de la casa

SONIDO: Liuvia SONIDO: Goteo

01:30-01:32

ACCION: S5e abre el libro, que explica cémo

01:41-01:42
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&1 01:32.0:33

ACCION: Zoid encuentra el libro que busca-
ba

SONIDO: Vioz, aspiradomr

01:3701:39

ACCION: Pasa de pégina

SONIDO: Paginas, aspirador de fondo

ol 01:4207:42

ACCION: La vieja aspira a Zoid
SONIDO: Aspirador

s 01:48-01:50

ACCION: Lo bombilla parpadea

SONIDO: Parpadec bombilia
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STORYBOARD

01:51-01:53 01:53-01:54

ACCION: La visja pone la lavadora y dlgo ACCION: La vieja pone la lavadora y algo ACCION: La vieja se gira al notar movimien-
pasa rapidamente ras ella pasa rapidomente tras elia o y Zoid asoma entre la opa sucia

SONIDO: Zumkbido, gotec SONIDO: Zumbide, gotec SONIDO: Goteo

01:5401:55 58 01:5501.57 6 . __01:57.01:59
\ - R

ACCION: Zoid se esconde entre la ropa ACCION: Defalle de Zoid escondido enfre la ACCION: La vieja mete la ropa sucia en la
sucia opa lovadora

SONIDO: Goteo SONIDO: Gotec SONIDO: Goteo

STORYBOARD %‘lﬁr

02.000201 ° . 5 _02:01.02:03

dil

ACCION: La cara de Zoid aparece anfre la ACCION: La vieja echa detergente rosa en ACCION: Lo vieja se va y Zoid grita mientras
ropa. La vieja ciema la lavadom la lavadom v la enciende da vueltas

SONIDO: Vor SONIDO: Laovadomn SONIDO: Lavadora, voz

70 EXT. JARDIN-DIA 02:0302:06 02:0602:07 72 INTHABIT-DIA 02:07-02:09

ACCION: Zoid fendido en el exterior y de co- ACCION: Zoid es recogldo por la vieja ACCION: Lo vieja plancha a Zoid. Se oye
lor nosa quejorse a Zold cada vez que se quema

SONIDO: P&jaros SONIDO: Gritos SONIDO: Flancha, quejidos




Beyond. Laura Giner/Alejandro Ibafiez

STORYBOARD

02:09-02:10 02100212 7° 02:12.02:13

ACCION: Unos cuenvos suenan desde el ACCION: La vieja va hacla la puerta ACCION: Zoid comienza a arder
porche. La vieja se detiene

SONIDO: Cuervos, plancha SONIDO: Quuejido SONIDO: Quejido

02:1302:14 77 EXT. JARDIN-DIA 0z14-02:17 '8 02:17-02:19

/=N
1 -

ACCION: Lo vieja se acerca mientrs Zold ACCION: Unos cuervos mordisquean el ma- ACCION: Lo vieja espanta a los cuervos
arde por detris lefin en la entrada

SONIDO: Gritos SONIDO: Cuervas, lluvia SONIDO: Cuervos, voz lluvia

STORYBOARD L%\J

02:19-02:20 02:20-02:23 02:23-02:24

7

L USRS

ACCION: Lo vieja observa algo en el suelo ACCION: La vieja se slenta a coger la foto. ACCION: Zoid aparece con un paragias
Empieza a llorar

SONIDO: Liuvia SONIDO: Voz, lluvia SONIDO: Liuvia

02240225 93 02250226 o4 02:26-02:28

ACCION: Zoid se dispone a atacor por de- ACCION: Zoid observa la foto de la vieja ACCION: En la foto aparecen ambos
réis

SONIDO: Liuvia, voz SONIDO: Uuvia SONIDO: Liuvia




Beyond. Laura Giner/Alejandro Ibafiez

STORYBOARD

02:28-02:29 : 2 02:31-02:32

\ ln

ACCION: Zold cambia de expresién ACCION: Zoom+n hacia la foto ACCION: Zoom-n hacia Zoid

SONIDO: Liuvia SONIDO: Uuvia SONIDO: Liuvia

88 F| ASHB.PORCHE 02:32.02:34 9% FLASHB-OFICINA 02:34.02:36 79 02:36-02:38

ACCION: Flashback en el que la vieja se ACCION: Flashback en el que Zold destruye  AGCION: La méguina comlenza a fragarse
despide ajustGndole la corbata papel en la oficing la corbata y Zold se asusia

SONIDO: Maquina SONIDO: Gritos, magquing

STORYBOARD w

91 FLASHBACK-TUMBA 02:38.02:4p0 72 EXT. JARDIN-NOCHE -40.02: 02:42.02:43

ACCION: Tumba de Zoid ACCION: Zoid vuelve a la realidad ydeja el ACCION: Zold se va
paraglas junto a la vieja

SONIDO: LUuvia SONIDO: Liuvia

02:430245 7° 02450245 8 02:45-02:46

s

'Il-‘

ACCION: La vieja abre el paraguas ACCION: Zoid se aleja ACCION: Un rayo cae e impacta en la vieja

SONIDO: Liuvia SONIDO: Uuvia SONIDO: Trueno




STORYBOARD

02:4602:49

o

ACCION: Zoid se da la vuelia ¥ reacciona
ante el myo

SONIDO: Liuvia, grito

100|T. SALONINOCHE 02:54-02'55

ACCION: Zoid llega triste al salén

STORYBOARD

ACCHON: Alguien le quifa la botella
SONIDO: Voz

oo 03:01-03:02

ACCION: La vieja eructa

SONIDO: Eructo

ACCION: Quedan los restos de la anclana
fulminada

SONIDO: Luvia
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o8 99

02:49-02:52 02:52.02:54

= f

ACCION: Zoid, triste, se mete en casa
SONIDO: Liuvia

102

02:55-02:56 02:56-02:58

N
\sﬂ"

ACCION: Senfado en el softh, bebe cerveza

ACCION: Zoid llega friste al salén

SONIDO: Describir SONIDO: Botella

03:00-023:0]

ACCION: La vieja muerta estd senfoda jun-  AGCION: La vieja bebe
1o a él. Zoid la mira impresionacio

SONIDO: Describir SONIDO: Tragos

108 03:02.03:03

03:03-03:04

PRSI
SRS

ACCION: Zoid escupe lo cerveza a camara,

ACCION: Zoid sigue Impresionadeo y gina la
fundiendo a créditos

cabeza

SONIDO: Escupir
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DISENO DE PERSONAJES
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DISENO DE PROPS

.'»
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DISENO DE FONDOS
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COLORSCRIPT
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ENLACES

Enlace a biblia de produccién:

https://goo.gl/hi9h5L

Enlace a animatica:

https://vimeo.com/199731591

Enlace a layout:

https://goo.gl/ByqAKR

Enlace a videos de referencia: Contrasefia: beyond

https://vimeo.com/223212563

Enlace a pruebas a lapiz: Contrasefia: beyond

https://vimeo.com/223212320



