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1. RESUMEN:

El siguiente Trabajo de Final de Grado muestra gran parte del proce-
so de realizacidn del cortometraje de animacion 2D titulado La Ruta, el
proyecto parte desde las primeras fases de preproduccion donde se en-
cuentra la documentacion, el guidn, el storyboard y el concept art, hasta
el desarrollo de la produccién y posproduccion donde se muestra la plani-
ficacion de las escenas o Layouts y la animacién, coloreado y posproduc-
cién de las mismas.

Realizado enteramente desde la base digital, mediante el software
de animacién ToonBoom vy el software de efectos y posproduccion After
Effects y concluyendo con la elaboracién de un teaser donde se muestra
el estilo grafico, contexto y argumento del cortometraje.

La Ruta sitla al espectador en la ciudad Siria de Alepo, un lugar en con-
flicto armado y devastado por la guerra donde una familia se ve obligada
a dejarlo todo y huir para poder sobrevivir a la tragedia. El cortometraje
pretende mostrar de una manera objetiva y subjetiva, a través de los ojos
de un nifo, lo que significa para muchas personas la via de escape de es-
tos paises en conflicto y el riesgo que supone llegar a su destino cruzando
la frontera en condicién de refugiado.

PALABRAS CLAVE:

Animacion 2D / ToonBoom / acting / accién / destruccion / guerra /
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SUMMARY:

This degree final project shows much of the realization process of the
animation 2D short film, called The Route. The project starts from the
early stages of pre-production that involves documentation, the script,
the storyboard and concept art, until the production and postproduction
development, that entails the scenes plannings or Layouts and the anima-
tion and postproduction.

The project is fully realized with the 2D animation software Toon Boom
Harmony and with the special effects and postproduction program Adobe
After Effects. The work has been completed with the development of a
teaser which shows the short film graphic style, context and argument.

The Route places the viewer in the Syrian city of Aleppo, a place in
armed conflict and devastated by war, where a family is forced to leave
everything and flee in order to survive. The short film aims to show in
a subjective and objective way, through the eyes of a little child, which
means, for a lot of people, the escape route of these countries in conflict,
and the risk of arriving at their destination, crossing the border as a refu-
gee.

KEYWORDS:
2D Animation / Toon Boom / acting / action / destruction / war / flight
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1. Fotograma final del cortometraje La Ruta
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3. INTRODUCCION

La memoria de este proyecto final de grado se compone principalmen-
te de toda la preproduccion del cortometraje La Ruta, y en parte, de la
produccion del mismo, mostrando como resultado del trabajo un teaser
de aproximadamente un minuto donde se muestra el aspecto final del
cortometraje y la historia expuesta en cortos y descriptivos planos donde
gueda recogida la narracién, a modo de breve resumen o muestra fisica
del futuro cortometraje.

El propdsito de la realizacién de este proyecto nace de la idea de mos-
trar una visién de la problematica de la guerra en Siria, reflejar los motivos
gue mueven a millones de refugiados sirios a trasladarse a otros paises,
representando uno de los mayores éxodos de la actualidad, mostrando la
faceta mas dura de la guerray la incansable represidn que ejerce el estado
islamico y el gobierno de Bashar al-Asad sobre la poblacién siria.

El motivo del desarrollo de este proyecto en forma de cortometraje de
animacion es bastante sencillo, reflejar este hecho de una manera directa
a todos los publicos, el cortometraje muestra un target mayormente adul-
to, pero la ambientacidn y las caracteristicas narrativas lo hacen también
muy comprensible para edades tempranas, remarcando un significado
concreto, el de concienciacidn social, a todos los publicos, ante un hecho
real y actual.
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En base técnica, con este trabajo se pretende mostrar cdmo llevar a
cabo todos los procesos de realizacién de un cortometraje de animacion,
partiendo desde la idea principal, el guién, el storyboard y la planificacién
de las escenas hasta la realizacion de la animacién y el posterior colorea-
do, efectos de posproducciéon y montaje.

Principalmente, el tiempo y la disponibilidad del realizador juegan un
gran papel para la elaboracién de un proyecto de esta indole, partiendo
de que un proyecto de animacién retine unos procedimientos de elabo-
racién concretos para poder realizarlo y conseguir un resultado favorable,
el tiempo debe de estar bien medido para poder llegar a concluir todos
estos procesos.

En el caso este trabajo, al ser un proyecto individual, el tiempo de rea-
lizacién se ha extendido mucho mas que en un proyecto colectivo, debido
a que el realizador debe de hacer frente a todos los procesos él solo, se ha
determinado la elaboracion de un teaser donde mostrar el aspecto final
del cortometraje.

Para la realizacién de este proyecto se ha dotado de gran importancia
a los procedimientos de base digital, facilitando en gran medida su reali-
zacion. Los softwares de animacidn y creacion digital, hoy en dia, son una
forma de agilizar y automatizar el proceso tradicional de una produccion
de animacion. En el caso de un proyecto de animacién en 2 dimensiones
uno de los programas mas populares en este terreno es el software Toon
Boom, con el cual se ahorran en gran medida los procesos cldsicos de ani-
macion sobre papel, generando un espacio de trabajo digital donde poder
trabajar dibujo a dibujo sin tener que recurrir a la posterior digitalizacion
del trabajo.

Ademas, el software ToonBoom ofrece un banco de efectos generados
por el propio programa para poder dar un aspecto visual concreto que
puede satisfacer en gran medida al realizador.

Mediante este enlace de vimeo se puede visualizar el teaser:

https://vimeo.com/222361437



2. Fotograma inicial del cortometraje La Ruta
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4. OBJETIVOS Y METODOLOGIA:

4.1 Objetivos

Este trabajo final de grado tiene como principal objetivo poner en
practica y desarrollar todos los procesos necesarios para la elaboracién
de una produccién de animacién, desde los primeros pasos de preproduc-
cidn hasta llegar a otorgar al proyecto un acabado semi profesional donde
se muestre lo aprendido durante los ultimos afios de especializacion en
este campo.

Los objetivos secundarios del proyecto, recogerian la necesidad de dar
a conocer al espectador la situacidn que se vive en gran parte de Oriente
Medio, mas en concreto en Siria, por su actual situacidn de conflicto béli-
co, mostrando en breves secuencias visuales la dificultad que supone ha-
cer frente a la guerra y tener que huir para sobrevivir. El proyecto cuenta
con una ambientacion concreta y vinculante al contexto, haciendo com-
prensible al espectador, independientemente de su edad, lo que supone
ser un refugiado a través de los ojos de un nifio.

Como ultimo objetivo destacar la vision humana de este asunto, mos-
trar el significado que tiene ser un refugiado en estos tiempos y la reac-
cion por parte de la sociedad y del gobierno de muchos paises ante este
hecho, reflejando el trato que reciben estas personas independientemen-
te de sus circunstancias, relatar visualmente el significado de la guerra y
las consecuencias de ésta, mostrando la dura realidad que supone ser un
refugiado, abandonarlo todo y huir o permanecer en el conflicto y enfren-
tarse a una posible muerte.



3. Imagen referente. Nifio refugiado sirio.

4. Fotograma cortometraje La Ruta. Primer plano
nifio protagonista.
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4.2 Metodologia

Para la elaboracidn del proyecto La Ruta se siguieron una serie de pa-
sos previos a la realizacidn fisica. En primer lugar la documentacion, un
aspecto de gran importancia en este ambito ya que el proyecto parte de
una realidad especifica que muestra una serie de hechos concretos.

En el caso de este proyecto, la documentacidn recoge en gran medida
la experiencia vivida por los refugiados sirios al hacer frente a lo que signi-
fica un éxodo en la actualidad, ahora el reto supone explicar visualmente
como es esta situacion para estas personas. La documentacion narrativa
de la historia parte de videos de situaciones y testimonios reales, articu-
los de prensa y cronicas varias de personas que han sufrido este hecho y
personas que han colaborado con esta causa, mostrando de esta manera
una vision directa desde la experiencia.

La documentacién continla en el campo técnico, partiendo de lo
aprendido en estos cuatro afios de carrera, el aprendizaje autodidacta
también debia de ser un proceso muy necesario para poder abordar el
proyecto con mas seguridad. El uso de programas de animacién y de edi-
cién de video ha sido esencial para el desarrollo del proyecto, utilizando
videotutoriales y guias practicas para poder resolver con éxito las dudas
técnicas de realizacion, sobre todo a la hora de conocer las diferentes fun-
ciones que el software ofrece.

El siguiente paso fue la elaboracidn de un guién con un mensaje con-
tundente en el que se reflejara la realidad vivida por los refugiados, donde
se mostraran las circunstancias y condiciones que tienen que soportar en
el trayecto de huida de sus paises. Partiendo de esta idea se sucedieron
los primeros bocetos para la posterior elaboracion del storyboard.

Una vez resueltos el guién y el storyboard era hora de otorgar al pro-
yecto una estética acorde a la narracion, de esta manera se elabora el
concept art y el disefio de personajes donde se aprecia el estilo grafico
del cortometraje y las caracteristicas visuales del contexto, la situacion y
la accién que sugiere la narracidn, intentando de esta manera establecer
una sintonia entre lo visual y lo narrativo.
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A la hora de abordar el proceso de animacién se determiné su ente-
ra realizacién de manera digital, mediante el software de animacién 2D
ToonBoom Harmony. De esta manera se facilitarian mucho mas todos los
procesos de animacidn tradicional, creando un espacio de trabajo digital
en el que poder secuenciar la animacién a tiempo real y a la vez poder ha-
cer la planificacién de la escena o layout directamente en el mismo archi-
vo del proyecto, estableciendo las poses claves de la accidn con su tiempo
determinado, facilitando en gran medida el desarrollo de la animacién
completa y asi tener una vision mas clara de los errores o fallos en el ti-
ming de la escena para posteriormente poder rectificarlos.

Al terminar los procesos de animacion se daba lugar a la posproduc-
ciéon de las escenas previamente animadas, utilizando el software de edi-
cion y efectos especiales Adobe After Effects, con el que poder dar mas
connotacion a la animacion mediante efectos y correcciones digitales que
dotarian a las escenas de un acabado mas profesional y caracteristico,
logrando de esta manera resolver o corregir algunos aspectos visuales del
proyecto, afadir titulos y solventar animaciones secundarias.

Concluyendo todas estas etapas se da lugar al montaje del teasery a
la composicidn del audio del mismo, utilizando sonidos obtenidos de ma-
nera gratuita mediante plataformas de libre descarga. El sonido facilita la
interpretacion de las escenas, al ser un proyecto audiovisual sin didlogos
los sonidos debian de servir para acompafiar a las escenas y dotarlas de
mas expresividad, otorgandoles un sentido mas concreto y comprensible
para el espectador.



5. Imégen referente para el proceso de docu-
mentacion. Grupo numeroso de refugiados sirios
caminando juntos.
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5. CUERPO DE LA MEMORIA:

5.1 Desarrollo de la idea y referentes:

El proyecto La Ruta pretende reflejar visualmente, mediante la anima-
cién, lo que es hoy en dia la via de escape de un pais en guerra, la salida
réapida y en muchos casos Unica que tienen las personas que huyen de la
tragedia que la guerra ocasiona en sus paises, éste es el caso de los refu-
giados sirios.

Como hace décadas ocurrié en muchos otros paises, este motivo tras-
pasa etnias, religiones y generaciones, pues desde tiempos muy antiguos,
el caracter de refugiado de guerra ha quedado reflejado en nuestra socie-
dad.

Las crisis migratorias reflejan gran parte de nuestra historia contem-
poranea, abarcando un periodo que recorre la Primera y Segunda Guerra
Mundial, dejando cifras de 45 millones de personas trasladadas por mo-
tivos de conflicto bélico. Un ejemplo es el de Espafia al finalizar la Guerra
Civil, mas de un millén de personas tuvieron que exiliarse a otros paises o
continentes como América Latina o Francia. Uno de los motivos principa-
les por el que actualmente ocurre la migracién masiva en Oriente medio
muestra la inadaptacion social al sentirse perseguido por causa de reli-
gién, raza, nacionalidad o ideas politicas.

6. Imagen referente para el proceso de documentacién. Pequefio grupo de
refugiados sirios.

10



7. Imégen referente para el proceso de documentacion.
Refugiados sirios esperando en la frontera Turco-Siria.

8. Fotograma del cortometraje La Ruta. Antidisturbios turco
tirando gas lacrimdgeno.
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Concretamente el proyecto estd basado en la actual tragedia migrato-
ria de Siria, un pais situado en Oriente Medio que ha sufrido uno de los
mayores éxodos de la actualidad, dejando un nimero que supera los 60
millones de personas en desplazamientos forzados, y ocasionando mas de
300.000 muertes en los 5 afios que lleva en pie la guerra.

Un dato importante de este asunto es que mas del 65% de personas
desplazadas son mujeres y nifios. La via rapida de escape para estas per-
sonas mayormente ha sido el transporte ilegal y el camino a pie desde
sus localidades hasta las fronteras mas cercanas, este camino que tantas
personas han tenido que afrontar solo muestra una cara de la moneda de
este hecho.

La otra cara muestra las dificultades que tienen a la hora de acceder de
manera legal a otros paises, el conflicto que supone tener que cruzar las
fronteras de estos paises en condicion de refugiado y la aceptacién que
los gobiernos de estos paises puedan o no mostrar ante este hecho.

Con el proyecto La Ruta se ha pretendido mostrar una visién subjetiva
y objetiva de esta realidad, a través de la mirada de un niifo refugiado,
acompaiado de su familia y experimentando en primera persona todo lo
gue este hecho conlleva, desde el motivo principal de huida de su hogar,
la guerra en estado puro, hasta demostrar la fortaleza necesaria para ha-
cer frente a cualquier problema que este viaje conlleve, incluido el hecho
de no tener comida, no tener fuerzas o no saber ni siquiera dénde y cuan-
do van a poder rehacer sus vidas.

El proyecto no sélo pretende reflejar este hecho y crear conciencia
social en el espectador, sino que también pretende mostrar la fortaleza
humana de los refugiados a la hora de tener esperanzas en continuar el
camino y de seguir luchando a pesar de todas las adversidades.

11



9. Fragmento de la pelicula Vals con Bashir.
Ari Folman 2008
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REFERENTES:

La extraccion de los referentes para la realizacion del proyecto se divi-
de en dos apartados, la busqueda de referentes de concept art, que abar-
caria la parte mds estética y conceptual, y los referentes de animacién,
que servirian para la documentacion de la parte técnica para el desarrollo
de la animacidn y postproduccion del proyecto. La busqueda de estos re-
ferentes se efectud durante el proceso de documentacion previo a la pre-
produccion, sirviendo de ayuda para definir el estilo argumental, estético
y técnico de la produccion.

5.1.1 Referentes estéticos y de concepto:

Los referentes a la hora de definir el estilo grafico y narrativo del pro-
yecto se compondrian principalmente del cardcter expresivo y realista de
determinadas peliculas y cortometrajes de animacién, sobre todo de pe-
liculas con tematica social, humanista o naturista, en su mayoria indepen-
dientes. Estas son algunos de los referentes filmicos que se han utilizado
para las referencias de estética y tipo de argumentacion.

-Vals con Bashir, del director Ari Folman, seria el referente mas repre-
sentativo del proyecto, se trata de un documental animado de caracter
autobiografico, narra la experiencia del director como protagonista del
documental cuando estuvo ejerciendo como soldado para las fuerzas is-
raelis durante la Guerra del Libano en 1982. La historia relata el reen-
cuentro del protagonista con antiguos compafieros de servicio, intentan-
do averiguar algunas incégnitas que lo mantienen en vilo y que tienen
relacién con una acontecimiento traumatico para él, la masacre de Sabra
y Chatila, dos ciudades de refugiados palestinos situada al oeste de Beirut.
En el documental animado se exponen los aspectos mas realistas y trau-
maticos de la guerra, revelando las atrocidades que obligaban a realizar a
los soldados durante el periodo de la Guerra del Libano.

12



10. Fragmento de la pelicula Vals con Bashir.
Ari Folman 2008

11. Imégen referente de la pelicula When the wind blows.
Jimmy Murakami 1986

12. Fragmento de la pelicula When the wind blows.
Jimmy Murakami 1986
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Esta pelicula inspirada en la realidad ha sido muy util a la hora de con-
cretar la estética visual del proyecto, por una parte, ha servido de referen-
cia para la elaboracidn de entornos vinculados a la guerra, la utilizacion de
las luces para crear ambientaciones caracteristicas y expresivas de la si-
tuacidn y del mensaje, la utilizacién de colores cdlidos, oscuros y contrasti-
vos quedando muy remarcada durante todo el documental y expresando
muy bien el sentido traumatico y violento de la situacién que se narra.

También se tomaron como referencia algunos aportes narrativos del
documental, como la forma de expresar los hechos del director, una vi-
sidn auto-critica y valorativa de lo sucedido, una busqueda de respuestas
a algo que ni siquiera él sabia por qué tuvo que enfrentarse, pero sobre
todo el referente principal es el caracter realista y descriptivo de las tra-
gicas situaciones y las reacciones por la parte del ejército israeli ante el
hecho de ayudar a su gobierno participando en el asesinato de inocentes
refugiados Palestinos, el reflejo de la historia interminable entre oprimi-
dos y opresores, personas sin derechos ni libertades que se ven sometidas
por conflictos de intereses gubernamentales.

- When the Wind Blows (Cuando el viento sopla), del director Jimmy
Murakami, es considerada un hibrido entre animacién tradicional y stop-
motion, mostrando a los personajes en dibujo y los escenarios en forma
real.

La pelicula relata la historia de una pareja de jubilados britanicos que
se ven envueltos en un ataque nuclear por parte de la Unidn Soviética,
describiendo de una manera directa y muy realista los aspectos que sim-
bolizan la exposicidn a la radiacidon nuclear, mostrando cémo los protago-
nistas, tras no hacer caso a las instrucciones del gobierno de permanecer
14 dias en el “refugio antinuclear” que ellos mismos construyen en su
propia casa, empiezan a experimentar la repercusion de la radiacidn en
sus cuerpos, mostrando situaciones como la caida de cabello, el sangrado
de las encias o la desorientacidn entre otros muchos efectos. Lo curio-
so de este film es el caracter casual que representan los personajes en
todo momento ante esta situacion, la falta de medidas preventivas ante
una situacidn de esta gravedad. Para el proyecto se utilizaron referencias
ideoldgicas, como por ejemplo la reaccion de ingenuidad ante una situa-
cion desmesurada e imprevista, la busqueda de soluciones rapidas y en
muchos casos pobres y de pocos recursos para resolver este tipo de si-
tuaciones.

13



13. Fragmento de la pelicula La tumba de las luciérnagas.
Isao Takahata 1988
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-Grave of the Fireflies (La tumba de las luciérnagas), dirigida por Isaao
Takahata para el estudio Ghibli, se trata de una pelicula basada en hechos
reales que relata las vivencias de dos hermanos que resultan huérfanos
después de un bombardeo aéreo por parte de los Estados Unidos en la
ciudad japonesa de Kdbe, durante el periodo de la Segunda Guerra Mun-
dial. La trama relata las terribles situaciones que deben afrontar los her-
manos Seita y Setsuko al sobrevivir a la destruccion de su pueblo y a los
estragos de una guerra que no les daba tregua. Mostrando en gran medi-
da situaciones realistas de caracter muy expresivo y tragico, dejando ver
las dificultades de sobrevivir en un pais en conflicto bélico, y reflejando
perfectamente la realidad contextual y social del Japén de 1945.

Este film ha resultado muy interesante para la elaboracién del concept
art del proyecto, ya que, en bastantes escenas de la pelicula se observan
caracteristicas concretas de lo que es un bombardeo y también de la reac-
cidn social ante este hecho, mostrando aspectos estéticos muy interesan-
tes y significativos de los hechos de la guerra, y de las condiciones de los
protagonistas al afrontar estos motivos.

Como referencias de concept art también se tuvo muy en cuenta el
disefo de personajes, de simple pero a la vez humanizada y muy expresi-
va representacion morfoldgica y de un caracter ingenuo remarcado, mos-
trando la capacidad de hacer frente a situaciones extremas y a la vez re-
presentando un gran sentimiento de esperanza, semejante al que sufren
la mayoria de personas refugiadas en la actualidad.

14. Fragmento de la pelicula La tumba de las luciérnagas.
Isao Takahata 1988
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15. Imégen referente para el proceso de animacion. Ciclo de
carrera de personaje.

16. Imégen referente
para el proceso de
animacion. Ciclo
caminado personaje.
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5.1.2 Referentes de animacion:

Este apartado se compone principalmente de una busqueda de repre-
sentacién visual de movimiento, accidén y expresion, que en muchos casos
se asocia a la interpretacién de cada creador, dando lugar a un estilo con-
creto a la hora de “dar vida” a una identidad en animacion.

En primer lugar, resaltar que para la interiorizacién de los conocimien-
tos practicos y técnicos para llegar a entender el movimiento que debian
mostrar los personajes en el proyecto ha sido necesaria una documenta-
cion previa, mediante libros y manuales de instruccidn, que han sido muy
utiles en este proceso y que han permitido una mayor comprensién del
sentido de animar una escena. Este es el caso del libro The animator’s
survival kit del animador Richard Williams, indispensable para compren-
der bastante bien los principios basicos de toda animacién, explicando
perfectamente las leyes de la gravedad, las expresiones y el acting en los
personajes y las escenas. También han sido muy importantes los aportes
realizados por las asignaturas dedicadas a los conocimientos en anima-
cion impartidas durante el grado de Bellas Artes, como son, Fundamentos
de la animacidn, Historia de la animacidn, Postproduccion y efectos espe-
ciales y Produccién de animacion 1y 2.

Principalmente estos fueron los motivos por los cuales se empezaron
a interiorizar los procesos de la animacidn dentro del proyecto, pero tam-
bién se realizd una busqueda de referentes de animadores que mostraran
un cardcter personal, expresivo y diferenciado del resto a la hora de ani-
mar, éstos son algunos de los referentes de tipos de animacién y lenguaje
visual que se han utilizado para la elaboraciéon del proyecto:
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17. Fragmento de la pelicula La tortuga roja.
Michael Dudok de Wit 2016

W

18. Fragmento de la pelicula Father and daughter.
Michael Dudok de Wit 2000

19. Fragmento del cortometraje Britannia. Joanna Quinn 1993
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- Michaél Dudok de Wit: director, ilustrador y animador holandés, no-
minado recientemente a los Oscar por su largometraje de animacion La
tortuga roja, es caracteristico por la simplicidad y expresividad de sus
animaciones, reflejando en la mayoria de ellas un caracter dramatico y
naturalizado, también identificativo por las ambientaciones logradas en
sus peliculas y cortometrajes, creando una estética muy personal e iden-
tificativa, llena de contrastes de luz y sombra, de sobresaltacién de la si-
luetas y con una linea de dibujo simplificada pero con muchisimo caracter
y expresividad.

La mayoria de sus obras muestran una realidad simbdlica, dando lugar
a un poético lenguaje visual en el que no hace falta incluir didlogo para en-
tender perfectamente todo el significado de la obra. Todos estos aspectos
se muestran en el cortometraje Father and Daughter, galardonado con un
Oscar en el afio 2001, este cortometraje tiene un mensaje simbdlico sobre
la ausenciay la esperanza, narra la historia de una nifia que pierde a su pa-
dre y lo recuerda durante todo el transcurso de su vida reencontrandose
subjetivamente con él al llegar a su edad anciana.

Su expresividad a la hora de animar es el motivo principal por el que
se ha recurrido a investigar en profundidad toda su obra, y ha sido esen-
cial como referente a la hora de animar este proyecto, intentando crear
en cierto modo esta identidad tan caracteristica de sus animaciones, de
caracter naturalista y simple pero cargadas de mensaje y expresividad.

- Joanna Quinn: es una directora y animadora inglesa, identificativa
por la expresividad y soltura grafica que muestran sus animaciones. Su ca-
racteristica forma de representar con esbozos y una linea vibrante, dina-
mica y muy gestual aporta un movimiento realmente fluido, consiguiendo
generar animaciones con un acabado muy representativo, otorgandoles
una identidad grafica que las hace Unicas.

Un claro ejemplo de su estilo de animacidn seria su cortometraje Bri-
tannia: en él se puede observar cémo la animadora expresa de forma
irdnica el sentimiento “patriota” de su protagonista, un perro obediente
que juega con la bola del mundo y adquiere diferentes personalidades,
la animadora utiliza la metamorfosis de una forma extraordinaria para
representar las diferentes personalidades que el protagonista va adqui-
riendo durante el cortometraje. Otra interesante aportacion de Joanna es
el cardcter espontaneo de sus personajes, éstos representan el mas puro
estilo cotidiano y naturista de su contexto y a la vez muestra también una
visién subjetiva, con un acting muy remarcado en la que se observa su
expresividad en todo momento.

16



La Ruta. Sara Cutillas 17

- Hayao Miyazaki: es un conocido director, animador y productor
de cine de animacion japonés, Miyazaki es caracteristico no sélo por
su manera de animar, sino también por su incansable forma de au-
toevaluar su animacién para darle el mayor grado de perfecciéon po-
sible, sometiendo sus creaciones a numerosas revisiones y ajustes
de produccién, obteniendo como resultado un estilo de peliculas
b Unico en éste género, frecuentemente galardonadas con premios
20. Fragment do'a pallcul 2 pinesa Manonoke de los mejores festivales internacionales de animacion.

La animacién de Miyazaki es caracteristica por su perfecciona-
miento, sus frecuentes cambios de ritmo en las escenas, pudiendo
pasar de una secuencia lenta y tranquila a otras de accidn repentina
y trepidante. También se identifica por las diferentes apreciaciones
de su género, el cual puede variar drasticamente de tematicas, des-
de peliculas que mezclan lo fantdstico y lo real, la mitologia japone-
sa o los aspectos de la juventud y las responsabilidades entre otras,
pero siempre teniendo muy claro sus mensajes, que expresan sobre
todo el respeto a la naturaleza, la vida cotidiana, social y cultural
de su contexto, el pacifismo o el empoderamiento femenino entre
muchos otros.

Este autor es sin duda referente ideoldgico y de estilo de anima-
ciéon para la realizacién del proyecto, adquiriendo muchos conoci-
mientos al explorar toda su filmografia, observando e interpretando
su forma de dar vida a personajes humildes y de gran corazén que
interactian en mundos fantasticos y reales, mitoldgicos y contem-
poraneos, pero siempre representados por medio de un caracter
fuerte y apasionado.

21. Disefio de
personajes para
la pelicula El viaje
de Chihiro.

Hayao Miyazaki
2001




22. Fotograma del cortometraje La Ruta. Aviones cruzando el
cielo dispuestos a bombardear
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5.2 LA PREPRODUCCION:

Esta etapa es la inicial y mas importante de cualquier proyecto audiovi-
sual, ya que dota al proyecto de su identidad estética y narrativa. Contiene
la idea principal, el desarrollo de un guidn, un storyboard y las caracte-
risticas graficas como son el diseiio de personajes y fondos del proyecto,
elementos necesarios previos a la posterior elaboracién de la produccion.

5.2.1 Guiodn Literario y técnico

El guidn sirve para dar una forma narrativa concreta a la idea princi-
pal: mediante una serie de acontecimientos se crea una historia que sea
capaz de reflejar el sentido del que se pretende dotar al cortometraje.
En el guidn se puede observar cémo suceden los hechos en la historia y
como se resuelve la linea argumental, dotando al proyecto de un sentido
de narracién Unico y genuino. El guién de La Ruta se establece de manera
visual, ya que no contiene ningun tipo de didlogo, las imagenes deberan
de dar la informacién necesaria al espectador, de ésta manera el guién
literario estd compuesto de una descripcion de los hechos de la narracién,
en cambio en el guidn técnico se refleja mas en detalle la descripcion gra-
fica de los planos, movimientos y sonido.
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El guidn literario:

Todo comienza en la ciudad siria de Alepo, a lo lejos ya se aprecia el
humo de los incendios provocados por las bombas. Desde la ciudad se ob-
servan cuatro aviones cazas cruzando el cielo rapidamente, se disponen
a bombardear la zona. El avidn lanza la bomba que cae hasta explotar en
medio de una avenida que queda reducida a escombros.

El protagonista, Essam, un nifo de 7 afios se encuentra en estado de
shock al ver la situacion, sube la mirada y ve a su padre que le hace sefas
para que acuda corriendo, pronto se les ve huir rapidamente del lugar. Se
pueden observar las calles desiertas, los escombros y el humo que lo en-
vuelve todo. A partir de este momento comienza el camino de huida de la
familia protagonista, teniendo que correr sin apenas descanso, teniendo
gue arriesgarse al subir en vehiculos ilegales, en las mismas condiciones
gue muchas otras personas que dan los primeros pasos hacia su intento
de libertad.

Durante el trayecto se observan las duras condiciones a las que se so-
meten los refugiados, el interminable camino, las frias noches al intempe-
rie o la falta de alimentos son sdlo algunos de los inconvenientes que se
muestran, pero el auténtico reto es cruzar la frontera de su pais vecino,
Turquia.

Las medidas de seguridad son notables en la frontera pero esto no
hace que los refugiados se echen atras, éstos se disponen por todos los
medios a atravesar la valla que les separa de la libertad. En el proceso
se observa cémo lanzan sus viveres a través de la valla y seguidamente
consiguen cruzar rapidamente a expensas de la fuerte movilizacion de los
cuerpos de seguridad que protegen la frontera. Con gases lacrimégenos
intentan frenar la masiva entrada: entre el humo se ve a Essam agachado,
ha conseguido atravesar la valla pero ha perdido a sus padres de vista.

Al calmarse un poco la situacién abre los ojos y observa a su padre
corriendo hacia él, consigue sacarlo del lugar. Todo parece mds tranquilo
al llegar al campo de refugiados, decenas de carpas de ayuda humanitaria
les esperan, pero esto no hace olvidar a Essam todo lo vivido, el nifio per-
plejo se queda observando cuatro aviones cazas que de nuevo cruzarian
el cielo en direccién a su antiguo hogar.

-Guidn técnico: El guidn técnico sirve para explicar las caracteristicas
visuales de la escena y su composiciéon, en él se observan los movimientos
y accién de las escenas.

El guidn técnico del proyecto se puede encontrar completo en el apar-
tado 1 de Anexos de la memoria.

19



La Ruta. Sara Cutillas 20

5.2.2 El concept Art:

El arte de concepto, de desarrollo visual o concept art, se caracteriza
por ser la base estética y visual de un proyecto, en ella se muestra el as-
pecto y estilo del proyecto, se refleja la narracion a través de la esencia
de la imagen, para ello, se debe de utilizar en gran medida la percepcién
y la interpretacién, como bien queda expuesto en el libro Dibujo para Ani-
23. Disefio de fondo final para el cortometraje La Ruta. macion de Less Mill, Joanna Quinn y Paul Wells, Al crear una historia, un

Calle siria destruida

acontecimiento, una situaciéon o un entorno, el dibujo interpretativo pue-
de mostrar las cualidades de los materiales, la esencia del personaje y una
perspectiva de la persona o lugar, el dibujo interpretativo debe tratar de
unir estilo, técnica y forma al tema objeto de la exploracién.

En esencia este proceso tiene como finalidad aportar la informacién
estética correspondiente a la idea en cuestion, tratandose en si de hacer
un conjunto de aportes visuales de la interpretacién de la idea, obtenien-
do como resultado un estilo caracteristico e identificativo donde se mues-
tra el aspecto visual del proyecto en relacién a la idea que se pretende
transmitir.

En el caso de este proyecto, el disefio de concept art se atribuye a la
observacién e interpretacion de la realidad, intentando adquirir un sen-
tido natural y representativo de la situacién de Oriente medio, mds en
concreto de Siria, mostrando en gran medida los aspectos esenciales del
contexto en relacion con su conflictiva situacion.

Mediante una exhaustiva busqueda y documentacién sobre la guerra
Siria y el éxodo vigente de sus habitantes se empezaron a elaborar los pri-
meros disefios representando un entorno hostil, en el cual se observara

la devastacion de la guerra, donde se reflejara mediante colores apaga-
dos, calidos y marrones una Siria condenada, destruida y deshumanizada.
La Ruta muestra una estética condicionada por la realidad del contexto,
adquiriendo de esta manera una expresiva representacion de la escena,
situando al espectador en un contexto real, pero a la vez expresivo y con-
ceptual de un ambiente condicionado por la guerra.

24. Disefio de fondo
desierto para el
cortometraje

La Ruta.
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5.2.3 Diseio de personajes:

El cortometraje se compone de tres personajes principales, los cuales
conforman toda la historia y crean el sentido de la narracion a través de
Su propia experiencia.

Al ser una historia sin didlogos, los personajes debian reflejar sus ca-
e e e L ute: racteristicas de identidad a través de su aspecto y acciones. El disefio de
estos tres personajes mantiene una linea estética muy simplificada, a tra-
vés de colores planos cdlidos y apagados, reflejando su situacion median-
te una apariencia humilde y sencilla, portando vestimentas propias del
contexto, representando en gran medida la apariencia de una familia de
personas refugiadas.

Los tres personajes muestran un cardcter activo, desesperado y de
reaccidn ante una situacion de extrema urgencia por salir de un pais en
pleno conflicto armado.

- Essam es el protagonista, un nifio pequefio de unos 7 afos, de com-
plexion delgada, pelo oscuro muy corto y de aspecto caucasico, con ca-
racter introvertido pero a la vez curioso. Essam refleja la identidad de
muchos nifios en una situacion vinculante a la guerra y a la necesidad de
encontrar paz y tranquilidad en un contexto que no es el apropiado para
ningun nifio. Su vestimenta se caracteriza por ser un tanto desalifiada y
sencilla, abrigada y cdmoda debido a las condiciones que tiene que afron-
tar. El protagonista mantiene una visidn subjetiva a lo largo de la historia,
en ella se observan sus motivos emocionales, afrontar una guerra, hacer
frente al trayecto de huida y a las reacciones de un gobierno insumiso a
su situacion.

- Taslimah es la madre del protagonista, su nombre significa “pacifi-
cadora’”, es el miembro mas racional de la familia, en todo momento se
muestra en un estado mas tranquilo y expectante. De unos 40 afios de
edad, también caucasica, de estatura media y de complexion delgada, su
apariencia muestra los estragos de la guerra, su actitud representa la se-
renidad ante la situacidn a la que se enfrentan.

26. Disefio de personaje final adaptado para el cortometraje

La Ruta. Madre protagonista Taslimah
4 '3
27. Disefio de
personaje para el
cortometraje
La Ruta. Hoja
modelo madre
protagonista
Taslimah
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28. Disefio de personaje para el cortometraje La Ruta. Hoja
modelo padre protagonista Mashal

29. Bocetos en
linea para el
cortometraje
La Ruta. Padre
protagonista
Mashal
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- Mashal es el padre de familia, un hombre de unos 45 afos, tam-
bién de aspecto caucasico, moreno con frondoso bigote y de complexién
grande y robusta, de caracter inquieto y protector, se caracteriza por su
incansable lucha por conseguir su objetivo de encontrar un lugar en el que
establecer a su familia y poder vivir alejados de la guerra. Mashal refleja
una actitud de proteccidn ante su familia en todo momento, al igual que
la mayoria de padres y madres en esta situacion. Lo Unico que busca es el
camino hacia la libertad para él y su familia, su nombre significa “antor-
cha”, lo que le otorga una identidad de guia en el largo y desesperante
trayecto de huida.

El disefio final de los personajes muestra una estética humanizada y a
la vez simplificada, elaborados mediante colores planos y tonalidades que
oscilan entre los marrones, rojizos y amarillo pardos. A la hora de la ani-
macion se les ha dotado de una linea de contorno que expresa una accién
intensa y vibrante, transmitiendo al espectador una idea de movimiento

desenfrenado durante todo el cortometraje.
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30. Fotograma del cortometraje La Ruta. Desierto por la noche

31. Fondo final
para el cortome-
traje La Ruta.
Calle ciudad
Alepo destruida
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5.2.4 Diseno de fondos:

La inspiracion para la creacion de fondos y props del cortometraje
surgio de localidades reales del contexto sirio, a través de imagenes que
mostraran la situacion y el estado de la arquitectura de la ciudad, donde
se pudiera observar el deterioro ocasionado por la guerra. También hizo
falta una busqueda y parte de imaginacion para desarrollar los fondos del
entorno fordneo a la ciudad, al tratarse de desiertos y gran zona sin vege-
tacion.

La realizacion de los fondos se concreté rapidamente con un estilo mas
sencillo y expresivo, utilizando una paleta de color concreta, vinculante al
entorno, de tonalidades que oscilan entre marrones pardos, amarillos y
grises, y de sencilla composicion final, utilizando el programa Photoshop
como herramienta de creacién. Los disefios de los fondos representan un
estilo concreto donde no se produce ninglin cambio de registro visual, sin
embargo, en las escenas en las que Unicamente se observa el entorno si se
les ha dotado de mas realismo para transmitir mejor la idea al espectador.

Los fondos se podrian dividir en tres entornos diferentes: el primero
representaria la ciudad siria de Alepo donde se muestra con claridad toda
su arquitectura destruida; el segundo compondria las estancias que los
protagonistas recorren durante el trayecto, donde se situa el entorno de-
sértico foraneo a la ciudad; y por ultimo los fondos centrados en la fronte-
ra turco-siria y el campo de refugiados de Turquia, también caracterizados
por ser de gran zona desértica.

El estilo final de los fondos se concretd al integrarlos en la animaciodn,
se dotaron de un aspecto mas sencillo y expresivo, adaptado al aspecto
de los personajes.

El tamafio de los fondos varia segln las escenas, hay algunos pano-
rémicos en los que se incluyen movimientos de camara como travellings
laterales o zooms y otros fondos mas estaticos, que acompafian a la ani-
macién sin necesidad de profundizar en el espacio.

o R
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32. Fragmento Storyboard para el cortometraje La Ruta.
Protagonista mirando a través de la valla en el campo de
refugiados de Turquia

33. Fragmento
Storyboard para
el cortometraje
La Ruta.
Antidisturbios
turco armado
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5.2.5 Storyboard:

Este proceso sirve para poder elaborar un guién visual secuenciado del
proyecto, donde a través de una serie de vifietas se muestre la accion de
la narracion.

Su objetivo es agrupar todos los planos del proyecto dando lugar a una
facil comprension de la historia. Se trata de un conjunto de ilustraciones
en orden cronoldgico que serviran de guia para poder elaborar la poste-
rior animacion y planificar su estructura.

El story conforma el ritmo y la comprension visual del proyecto, en
él queda reflejada la linea de accidn, los angulos de visidon o la posicién
de la cdmara, también sirve para determinar los encuadres segun su im-
portancia y para generar una estructura narrativa y visual que sea lo mas
comprensible para el espectador. Este proceso es muy util para secuenciar
la historia en un tiempo concreto y también poder hacer modificaciones
o cambios en la planificacion del guidn para hacer mas nitida la historia,
toda narracién llevada a la imagen tiene que adaptarse a una serie de con-
diciones que se presentan a la hora de representar visualmente una idea.

Para la realizacion del story del proyecto La Ruta hicieron falta mu-
chas adaptaciones de la narracién, ya que el argumento sucede de forma
lineal, las ilustraciones tenian que definir un ritmo desenfrenado y de ac-
cion continua, describiendo mediante cortas y expresivas secuencias toda
la trama argumental.
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34. Captura de pantalla del proceso de animacion para el
cortometraje La Ruta.
Padre y protagonista carrera en escorzo.

35. Captura de pantalla del proceso de animacidn para el
cortometraje La Ruta. Protagonista carrera y frenado
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5.3 LA PRODUCCION

En este apartado se pone en practica todo el proceso de preproduc-
cién y consiste en la elaboracion de la animacion.

En un primer momento, este proceso puede extenderse bastante, so-
bre todo si el proyecto se realiza de manera individual, como es el caso de
La Ruta, ya que a la hora de llevar el story a la animacién pueden surgir
varias dificultades de realizacién o de adaptacién, cuando se realiza este
proceso no solo hay que tener en cuenta el tiempo que conlleva realizar
una escena de animacién completa con todos sus pasos, sino también la
dificultad de las escenas que animar, para las cuales hay que adquirir refe-
rentes visuales y estudiar el movimiento de la accion.

En muchos casos el proceso de produccion de un proyecto audiovisual
suele durar el mayor apartado de tiempo, llegando incluso a extenderse
hasta casi parte del proceso de postproduccion. En el caso de este pro-
yecto, la produccion de la animacién ha abarcado 6 meses del proceso de
realizacién, dando lugar a un teaser final de aproximadamente un minuto
de duracion.

5.3.1 El layout de escena:

El layout recoge los primeros esbozos de movimiento de los persona-
jes, es el proceso donde se planifica la accidén que posteriormente se va a
animar. Mediante el layout recreamos la acciéon que se va a llevar a cabo
en la escena en una sola imagen, con dibujos simbdlicos y esquematicos
se generan los espacios, la localizacién y el movimiento que tendran los
personajes dentro de la escena. Este proceso también sirve para explicar
los movimientos de cdmara y para aclarar posibles dudas de la posicién
de los planos.

Este paso es fundamental para hacerse una idea de cémo va a resul-
tar la animacién, de como va ser el ritmo de la accién y de cudles serian
las poses claves en el plano, de esta manera se clarificaria el posterior
proceso de animacién. El acting y la puesta en escena de los personajes
quedaria reflejado en este apartado, mostrando a grandes rasgos cémo
se compondrian los aspectos visuales en la escena en base a la narrativa
de la misma.

En este proyecto, se elaboraron los layouts en el mismo software que
posteriormente se utilizé para animar, Toon Boom Harmony, practicamen-
te al mismo tiempo de realizarse la animacidn, este paso consiste en crear
los dibujos clave de la escena, concretando la accidn llevada a cabo por
los personajes en un tiempo determinado, pudiendo valorar a tiempo real
el espaciado que requeria cada movimiento y componiendo la escena en
base al fondo, todo esto hizo mas llevadero el posterior proceso de ani-
macion.
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36. Captura de
pantalla poses clave
para el cortometra-
je La Ruta.

Padre protagonista

La Ruta. Sara Cutillas

5.3.2 Poses clave:

Este proceso es fundamental para poder entender bien la accién que
se quiere representar. Para poder elaborar una buena animacién con un
buen timing, las poses clave deben resolverse adecuadamente y probar su
funcionalidad antes de realizar los dibujos intermedios, ya que éstas son
las mds importantes, las “clave” para que el movimiento en la accion sea
comprensible.

Mediante las poses clave se puede recrear el timing que va a tener
el personaje, pudiendo ajustarlo segun la accién lo requiera, estas poses
también seran utilizadas para dotar de expresividad a la escena, quedan-
do bien remarcado el caracter de la animacién, el acting de los personajes
y la puesta en escena que remarcaran su identidad.

Para la elaboracion de las poses clave de los protagonistas del proyecto
La Ruta se tuvieron muy en cuenta escenas y referencias sacadas de la
realidad, escenas que pudieran adaptarse a la narrativa del guion, que
transmitieran un movimiento real, rdpido y sobre todo que expresaran sin
necesidad de didlogo, sélo con el movimiento.

En este proceso no existen las interpolaciones, sino que se representa
la accion simplemente con los dibujos que van a expresar mejor el signi-
ficado de la accidn. Por esa razdn, estas poses son caracteristicas por su
carga expresiva y en muchos casos de exageracion, remarcando la accién
para poder hacerla completamente comprensible a ojos del espectador.
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37. Captura de pantalla del proceso de animacidn para el
cortometraje La Ruta.
Madre, padre y protagonista en carrera y frenado

38. Captura de pantalla del proceso de animacién para el
cortometraje La Ruta. Padre protagonista
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5.3.3 La animacion:

Toda la animacion del proyecto se realizé con el software Toonboom
Harmony. Este programa facilita bastante todo el proceso, es un medio
econdmico y muy eficaz para la realizacién de cualquier animacién 2D y el
posterior coloreado de las escenas, ya que se efectla todo el proceso de
manera digital en un espacio de trabajo virtual, sin necesidad de llevar a
cabo los procesos de animacién tradicional a papel.

En un primer momento, se realizé la animacion de manera lineal, em-
pezando por las primeras escenas del story, pero conforme iban transcu-
rriendo los dias, habia una notoria falta de tiempo para llegar a animar
los 39 planos del story, de esta manera se determind la realizacién de
un teaser de 15 escenas que aportaran el simbolismo y la expresividad
necesaria para hacer comprensible el género, argumento y estilo grafico
del proyecto.

El proyecto se caracteriza por incluir muchas escenas de accién y movi-
miento de los personajes, lo que desencadend una busqueda de referen-
cias reales y contextuales que aportaran el realismo y la expresividad que
las acciones pedian, tras resolver las dudas de movimientos llegd la hora
de ponerse a animar las escenas.

Primero se elaboraron las poses claves de la accion en concreto, re-
marcando y exagerando en muchos casos los movimientos para dotarlos
de un timing real y desenfrenado, fluido y muy gestual, ya que, al tratarse
de un cortometraje mudo, las escenas debian representar perfectamente
su significado sin necesidad de ningun didlogo.

Seguidamente de hacer las poses clave se iban realizando los dibu-
jos intermedios, que sirven para unir los dibujos claves y dar fluidez a la
animacioén. La realizacion de éste proceso de dibujar primero los clave y
luego los intermedios se denomina animacidn pose a pose, la manera de
realizar practicamente todas las escenas del teaser de este proyecto.

Las animaciones ciclicas también tuvieron mucha importancia duran-
te este proceso, ya que en varias escenas se representa a los personajes
realizando carreras o caminados, en los que es muy importante el conoci-
miento y aplicacién de los arcos de movimiento, porque marcan una linea
de trayectoria en el movimiento, generando una animacion fluida y muy
natural.
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39. Captura de
pantalla poses clave
para el cortometraje
La Ruta.

Padre protagonista
en carrera

T Toon Boom Harmony Scene: layaoutd Version: layaoutx *

File Edit View Play Insert Scene Drawing Animation Windows Help
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Poco a poco se fue realizando todo este proceso, siempre teniendo
muy en cuenta todo lo aprendido en los afios previos de carrera y de es-
pecializacidon en animacién, donde se remarcaba siempre la importancia
de los 12 principios bdsicos de la animacidn.

Para este proyecto se han resaltado 4 de estos principios, en primer lu-
gar el Squash and Strecht este proceso remarca el caracter expresivo de la
animacién, permitiendo un grado mas de exageracion al estirar y encoger
la forma del personaje o motivo que se pretende animar, dotandolo de
una mayor elasticidad e interpretacién del movimiento.

Por otro lado, la puesta en escena o Staging permite darle un sentido
visual a la idea que se pretende mostrar en la escena, resaltando el simbo-
lismo vy la intencién de los personajes, mostrando las caracteristicas fisicas
y emocionales en la animacion de los mismos.

A su vez, el timing sirve para explicar la accién de la animacién, como
va a ser el movimiento en la animacién, esto va seguido a la puesta en es-
cena, ya que se le da el caracter al movimiento, sea lento o rapido, fluido
o pausado, segln la expresividad del staging de la escena.

Por ultimo cabe resaltar los arcos de movimiento, proceso fundamen-
tal para dar a la animacién una soltura y fluidez adecuadas a la expresi-
vidad del movimiento, para que toda animacion funcione es necesario
tener muy en cuenta este proceso, ya que se le otorga a la escena una
apariencia natural, resaltando que mayormente, todo cuerpo pesado se
mueve mediante trayectorias curvas, nunca completamente lineales.
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40. Captura de pantalla del proceso de clean up para el
cortometraje La Ruta. Padre protagonista

41. Fotograma del el
cortometraje La Ruta.
Familia en carrera
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5.3.4 Clean up y coloreado:

Una vez terminado el proceso de animacién de una escena, esta debe
acondicionarse con un acabado de linea claro y comprensible. Este proceso
se llama clean up y dota a la animacién de una resolucidon mas identificativa
y profesional.

La palabra clean up, significa “limpiar’’ la escena, eliminar los motivos
innecesarios como las lineas borrosas o rugosas, cerrar las lineas que puedan
guedarse abiertas y ajustar tamafio o forma si es necesario . Este proceso es
muy importante para el resultado final de la escena, ya que se caracteriza
por darle un estado dptimo para ser posteriormente pintada. Sin la interven-
cion del clean up seria muy dificil llevar a cabo los posteriores procesos de
coloreado y postproduccion, ya que la escena no quedaria en condiciones
de ser intervenida, la animacidn sin clean up puede ser utilizada para anima-
ciones que no necesiten un posterior coloreado o retoque digital concreto
Yy que quieran adquirir un formato mas naturalista y expresivo de la técni-
ca utilizada, como por ejemplo, una animacidn a carboncillo o a pastel, no
necesitarian clean up, ya que se realizan de manera directa y adquieren el
acabado practicamente al instante de la elaboracion, pero éste no es el caso
del proyecto La Ruta.

Al terminar el clean up llega el momento de afadir el color, para el cual
también se utilizo el software ToonBoom Harmony, que permite una muy
facil introduccion del color en la animacién, mediante una herramienta que
sirve para volcar el color dentro de los pardmetros el dibujo sin necesidad de
pintarlo a mano con la tableta grafica; eso si, la linea debe estar bien cerrada
para poder realizar este proceso porque si no es asi, la herramienta no se
podria aplicar en los dibujos.
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5.3.5 Postproduccion y efectos:

La postproduccién es el Ultimo apartado de la produccién de un pro-
yecto audiovisual. Se trata de un conjunto de procesos que consisten en
manipular digitalmente los planos generados previamente y dotarlos de
un acabado estético concreto.

Para la realizacion de la postproduccién es necesario el uso de un soft-
ware de estas caracteristicas. En concreto para este proyecto se ha uti-
lizado el programa Adobe After Effects, un software que ofrece muchas
posibilidades a la hora de la manipulacién digital, ofreciendo un sinfin de
herramientas y efectos muy interesantes para conseguir un buen acabado
visual del proyecto.

En primer lugar, una vez acabados los procesos previos de la anima-
cidon, se empieza a dar al plano una serie de caracteristicas estéticas que
le van otorgando una identidad mas concreta, mediante los procesos de
clean up y coloreado ya se empezaria a dar un significado estético mas
concreto, utilizando siempre una paleta de color calida, mayormente
compuesta de tonalidades marrones, amarillas, grises y rosadas, creando
una ambientacidn bastante identificativa.

Los personajes se realizaron con colores mas saturados, quedando re-
saltados sobre los fondos, pero a la vez integrados por su conexidn esté-
tica y cromatica. La paleta de colores utilizada en el proyecto representa
bastante fielmente las tonalidades contextuales de la ciudad Siria de Ale-
po, (ciudad referente para la elaboracidn del concept art del proyecto),
intentando mostrar, y en tanto, exagerar la estética del lugar.

Para hacer la composicion final de las escenas se introdujeron los fon-
dos en el programa After Effects mediante capas diferenciadas, generan-
do un aspecto similar a la tridimensionalidad, quedando cada parte del
fondo separada de la siguiente, y también de la accidn de la animacién.

42. Captura de pantalla del proceso de postproduccion para
el cortometraje La Ruta. Padre y protagonista en carrera



43. Fotograma del
cortometraje La Ruta.
Padre protagonista
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Una vez creada la composiciéon y resuelta la gama cromatica habia que
dotar a las escenas de la luz adecuada para representar el transcurso del
tiempo dentro del plano, en la mayoria de las escenas que componen el
teaser del cortometraje se apreciaria una luz de atardecer, algo intensa
y cargada de luz y sombra, intentando crear una ambientacién algo exa-
gerada, en la que se observara el contraste entre la cruda realidad de la
accion del plano con la belleza del contexto natural y estético de la ciudad
siria.

Mediante los diferentes efectos que el software ofrece se han podido
elaborar diferentes soluciones visuales a pequefos inconvenientes no re-
sueltos en algunos planos, por ejemplo alguna animacion secundaria que
el plano requeria, como puede ser la de la neblina o humo que era bastan-
te compleja de crear en el programa de animacion Toon Boom, y que me-
diante el software de postproduccidn se pudo generar con mas facilidad.

Una de las ultimas fases de este apartado fue la adecuacién de las
tonalidades finales de las escenas, como se ha expuesto previamente,
muchas de las escenas del teaser representaban el atardecer, y por esta
razén habia que generar un ambientacion de color contrastiva, para la
que, aparte de generar luces, también se dotara a las escenas de algunos
ultimos retoques de color que transmitieran mejor ésta idea de ambien-
tacion.

Mediante este software también se introdujeron los movimientos de
camara correspondientes a cada escena, por ejemplo los zooms o los tra-
vellings, pudiendo crear una capa de camara dentro de la composicién y
animarla segun lo requeria el movimiento de la escena.




44. Fotograma del cortometraje La Ruta. Protagonista en
posicién de descanso contempla las estrellas.
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5.3.6 Montaje, edicién y sonido:

Al finalizar todos los procesos de preproduccion y produccion llega el
momento de montar todos los planos en una misma composicion. En este
apartado es donde se anexarian las escenas para poder darles un sentido
configurativo y comprensible para el espectador.

En primer lugar, fue necesaria una documentacidn sobre tipos de tea-
ser que suelen realizarse en producciones profesionales, para este pro-
yecto se buscaba que el resultado ofreciera bastante informacién visual
sobre el futuro cortometraje, pero a la vez, sin desvelar demasiado las
escenas, ofreciendo un “pequeno avance’ de lo que seria el cortometraje
La Ruta, donde se diera a entender el contenido narrativo y estético del
proyecto. En concreto se han realizado quince escenas para la elaboracién
del teaser, contando con practicamente la mitad de estas escenas para la
base introductoria del argumento, mostrando enteramente el comienzo
de la historia y posteriormente introduciendo alguna escena mas signifi-
cativas del desarrollo y del final del cortometraje.

Para la realizacidon de este proceso se utilizé el programa Adobe Pre-
miere, un software muy util para lo que es el montaje final de cualquier
produccion audiovisual, el cual ofrece muchas herramientas para hacer
una buena edicion de la composicién, como por ejemplo, transiciones de
escena, ajustes de sonido o adhesién de textos y motivos.

En principio, el audio del cortometraje estaria compuesto de sonidos
gue acompafian a las escenas y las dotan de mayor expresividad, creando
una ambientacién acorde al significado de cada escena, todos estos au-
dios estdn sacados de paginas de libre descarga.

También se pensd en utilizar una melodia acorde al tipo de narracién
gue el proyecto mostraba, mas en concreto, una melodia de caracter ins-
trumental que se reproduciera durante practicamente todo el cortome-
traje, siendo mas notoria en las partes con menos accién visual y pudien-
do crear una atmdésfera que cuadrara con la dura realidad que se muestra
en las escenas y a la vez que transmitiera un sentido de esperanzador ante
las situaciones que se muestran.
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6. CONCLUSIONES:

Para concluir este trabajo, es importante sefalar que se ha cumplido
el objetivo principal del proyecto, que era poder conocer y llevar a cabo
todos los procesos de una producciéon de animacién, obteniendo como
resultado un teaser de un minuto de duracién, en el que se muestra gran
parte del argumento de la historia y las caracteristicas estéticas y simboli-
cas del futuro cortometraje La Ruta.

Como valoracién personal, en mi opinién, afrontar todos los procesos
que requiere una produccion de animacion no ha sido para nada sencillo,
sobre todo por haberlo realizado en solitario.

En un primer momento, al tener la idea en la cabeza parece que todo
va a ser diferente, pero a la hora de ponerlo en practica es cuando se
empiezan a ver los inconvenientes de trabajar individualmente en un pro-
yecto a gran escala que profesionalmente se suele resolver en grupos de
5 personas como minimo, encargandose cada una de un proceso diferen-
te, ya que la entera realizacion en solitario requiere aprovechar todo el
tiempo posible para poder llevar a cabo todos los procesos de produccion,
dejandote practicamente sin tiempo para realizar cualquier otra actividad
que requiera constancia.

Desde el principio es necesario involucrarse por completo en el pro-
yecto, ya que hay que resolver todos los procesos, desde los primeros
pasos de preproduccién, como es la elaboracién de un guidn contundente
y con mensaje critico, que en el caso de este proyecto, requiere una ex-
tensa busqueda de informacidn para concretar los aspectos argumentales
y visuales de la idea a desarrollar, como a la vez, también es necesaria
una busqueda de informacidn en el campo técnico, sobre todo a la hora
de resolver cuestiones en la utilizacion de softwares de produccién, como
ha sido el caso de ToonBoom, After Effects o photoshop, herramientas
imprescindibles para la elaboracidon técnica del proyecto.
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Ahora que esta todo el trabajo resuelto, he de decir que afrontar todo
este proceso yo sola ha sido un reto que queria superar, y que con mucho
esfuerzo, dedicacion y ganas he podido realizar, y sabiendo que, amplian-
do mucho mas el calendario de produccion podré terminar el cortome-
traje con el acabado estético y narrativo que buscaba desde un principio,
algo que me llena de esperanza a la hora de pensar en futuros proyectos
en equipo, pudiendo decidir a qué dedicarme, sabiendo lo que conlleva
todo el proceso de produccidn y especializandome en lo que realmente
he disfrutado mas realizando, la animacién y creacidn de personajes y es-
cenas.

Solo me queda decir que gracias a todos estos afos en la Universidad
Politécnica de Valencia, y mas en concreto a los dos ultimos de especiali-
zacion en animacién, he podido darme cuenta de que es posible disfrutar
trabajando si es en lo que te gusta de verdad, volcandote en un proyecto
gue tu mismo sabes que puedes llevar a cabo si tienes constancia y crees
en timismo y en tu idea. A estas alturas, no solo sé que me quiero dedicar
a este amplio mundo que es la animacidn, sino que también he aprendido
de la curiosidad y del interés que este campo genera en mi, pudiendo re-
solver de esta manera todas los inconvenientes que me han surgido en el
proceso, aprendiendo de los errores, rectificandolos y haciéndolo mejor
la siguiente vez, cayéndome y levantandome con mas fuerzas que nunca.

Termino agradeciendo una vez mas a todas las personas que han crei-
do en mi y en mi proyecto, a mi familia, a mis amigos y a mis profesores.
Sin todos ellos habria sido mucho mas dificil poder elaborar sola todo este
trabajo, ahora sé que si quieres que algo funcione debes de poner toda
tu energia y ganas en ello, ya que de esta manera se puede afrontar cual-
quier situacién en el mundo laboral y profesional y también en la vida
diaria.
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9. ANEXOS:
9.1 GUION TECNICO:

Secuencia/ Descripcion del plano/ Movimiento / Sonido

1  1.Gran plano general panoramico se observa paisaje ciudad devastada + humo /travelling des-
cendente + leve zoom in / instrumental + ambiente

1 2. Plano general contrapicado nadir (desde el suelo) Se ven algunos edificios semidestruidos,
cuatro aviones de guerra entran por la izquierda. / movimiento travelling descendente/ instrumental
+ ambiente

1 3. Mismo plano mas cercano de un avion dejando caer una bomba. /Plano fijo/ melodia + am-
biente

1 4. Plano general cerrado, ciudad cayendo bomba con posterior fundido a blanco /plano fijo
/Sonido explosion

1 5. Mismo plano mds alejado. Humo muy espeso, personas huyendo en varias direcciones
ligero zoom out pitido post-explosion

2 1. Plano medio corto. Aparece el nifio en escena sujetdndose la cabeza en posicion de protec-

cion.  /travelling descendente / pitido post-explosidn + ambiente

2 2. Plano medio subjetivo (nifio) Aparece en primer plano el padre sobresaltado y haciéndole
sefias de acercamiento. Movimiento cdmara subjetiva / -pitido post-explosion + ruido am-
biente (gente, disparos)

2 3. Plano entero dorsal. Familia huyendo del lugar. Plano fijo ruido ambiente (gen-
te, disparos)

3 1. Plano general. Ciudad devastada + humo. / Travelling ascendente / ambiente + melo-
dia

3 2.Plano general alejado. Familia atraviesa el plano corriendo de izquierda a derecha. / leve
zoomin / ambiente + melodia
4 1. Plano medio conjunto Voyeaur. Aparece el nifio + mitad del padre caminando, de fondo se

percibe un camidn y dos figuras. / movimiento semisibjetivo ambiente viento
4 2. Plano subjetivo. Niflo observa las dos personas que les estdn esperando al lado del camidn
/ movimiento cdmara subjetiva / ambiente viento

4 3. Plano medio voyeaur. Interior del camidn, aparece un grupo de refugiados apretados, en el
centro se observa al protagonista y su familia  / ligero zoom in / ambiente gente

4 4. Gran plano general en perspectiva. Aparece un horizonte con una carretera, el camién la
esta siguiendo. (atardecer) / plano fijo / ambiente + melodia

5 1. Plano general panoramico. (noche) Familia descansando al rededor de una fogata. / trave-
lling descendente + ligero zoom in  / melodia+ ambiente ( fuego+viento)

5 2. Primer plano del nifio tumbado mirando hacia el cielo. / ligero zoom out/  ambiente (
fuego+viento)

5 3. Plano subjetivo. El nifio observa el cielo estrellado  / ligero zoom in / melodia  +
ambiente (fuego+viento)

6 1.Plano general frontal. Se ven unas vias de tren, aparecen caminando un grupo de refugiados.
/ plano fijo / ambiente

6 2. Plano americano perfil. Grupo de refugiados caminando juntos, entre ellos se observa al
protagonista y su familia. / travelling lateral hacia la derecha / ambiente
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Secuencia / Descripcién del plano/ Movimiento / Sonido

6 3. Mismo plano mas alejado, se ve pasar un tren de mercancias por detras del grupo.  /

Travelling lateral hacia la derecha / ambiente + tren

7 1. Plano detalle subjetivo. Nifio mirando un trozo de pan partiéndolo por la mitad Pla-
no fijo / ambiente

7 2. Plano general panoramico picado de los refugiados descansando en el suelo. / ligero
zoom in/ ambiente+melodia

8 1. Gran plano general horizonte. Grupo de refugiados entran por la izquierda atravesando el
plano donde se encuentran con una valla fronteriza. / Plano fijo / ambiente+ melodia

8 2. Plano detalle contrapicado. Mochilas siendo lanzadas por los aires atravesando la valla. /
Plano fijo / ambiente+tubulto de gente gritando

8 3. Plano medio corto frontal. Nifio siendo aplastado por la multitud. / Plano fijo /
ambiente+tubulto de gente gritando

8  4.Plano detalle de la valla fronteriza. Se ven las figuras de los refugiados en actitud de protesta.
/ Plano fijo / ambiente+ tubulto de gente gritando

8 5. Plano detalle de manos levantando la valla. / Plano fijo / ambiente+ tubulto de gen-
te gritando

8 6. Plano americano frontal. Policias escudados y con mdscaras de gas preparados para actuar.
/ Travelling lateral hacia la izquierda / ambiente+tubulto de gente gritando

8 7.Plano americano contrapicado de policia tirando gas toxico con posterior fundido a blanco.
/ rapido zoom out / ambiente+tubulto de gente gritando+ sonido de gas.

9 1. Plano entero picado del nifio agazapado en el suelo, estd temblando y le envuelve una nebli-
nablanca /  Ligerozoomin / ruido blanco

9 2. Primerisimo plano de la cara del nifio, se estd tapando con las manos pero escucha algo y se
destapa poco a poco los ojos. / Plano fijo / ruido blanco+padre llamandole.

9 3. Plano subjetivo, nifio ve como se acerca su padre corriendo hacia él. / Movimiento camara
subjetiva / -ruido blanco + padre llamandole.

9 4. Plano medio conjunto dorsal. El padre lleva a su hijo en brazos, se ve el rostro del nifio ago-
tado./ Plano fijo / ambiente

10 1. Plano medio conjunto de la familia observando el lugar al que han llegado./ Plano fijo /
ambiente+gente

10 2. Gran plano general donde se ve un campamento de refugiados. / Ligero zoom in / ambien-
te+ gente

10 3. Plano medio frontal del nifio en el campo de refugiados, estd mirando hacia el cielo. /
Plano fijo / ambiente+gente+melodia

10 4. Plano subjetivo del nifio mirando hacia el cielo donde ve pasar cuatro aviones de guerra en
direccion opuesta. / Plano fijo / ambiente -gente + melodia

10 5. Plano medio dorsal, nifio mira através de la valla los aviones irse. / Plano fijo /
ambiente + melodia

10 6. Gran plano general del nifio mirando através de la valla. / Zoom out / melodia
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9.2 STORYBOARD:
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9.3 CONCEPT ART.
9.3.1 Primeros disefios en linea

La Ruta. Sara Cutillas
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9.3.2 Disenos finales a color

La Ruta. Sara Cutillas
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9.4 DISENO DE PERSONAIJES:
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