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Resumen

En este trabajo fin de grado (TFG) se aborda el proceso de direccién de una pieza audiovisual de
animacion gue combina dos tipos de animacién, el Stop-Motion y la animacion CGI, donde se analiza
y describe cuéles son los procesos necesarios para poder transformar un guion literario en un producto
filmico de estas caracteristicas. Para ilustrar este proceso, en este TFG se desarrolla y presenta: “El
Proceso Creativo”, un cortometraje de ficcién que narra la historia de José Luis, un escritor que sufre
un bloqueo por la pagina en blanco y el cual se adentra en el plano onirico para encontrar la inspiracion

pese a la dificultad de los obstaculos que se interponen en su camino.

Palabras Clave
Direccion_Cortometraje_Ficcion_Animacién_Sop-Motion_CGI.

Resum

En aquest treball de fi de grau (TFG) s'aborda el procés de direccid d'una peca audiovisual d'animacio
que combina dos tipus d'animacio, el Stop-Motion i I'animacié CGl, on s'analitza i descriu quins s6n
els processos necessaris per a transformar un gui6 literari en un producte filmic d'aquestes
caracteristiques. Per a il-lustrar aquest procés, en aquest TFG es desenvolupa i presenta: "EI Procés
Creatiu”, un curtmetratge de ficcié que narra la historia de José Luis, un escriptor que pateix un
bloqueig per la pagina en blanc i el qual s'endinsa en el pla oniric per a trobar la inspiraci6, malgrat

la dificultat dels obstacles que es presenten en el seu cami.

Paraules Clau

Direccié_Curtmetratge_Ficcié_Animacié_Sop-Motion_CGlI.

Abstract

In this undergraduate thesis, the process of directing an audiovisual piece of animation
that combines two types of animation, Stop-Motion and CGI animation, is addressed. It
analyzes and describes the necessary processes to transform a literary script into a film

product of these characteristics. To illustrate this process, "The Creative Process," a



fiction short film, is developed and presented in this thesis. It narrates the story of José
Luis, a writer who suffers from writer's block and ventures into the dream world to find

inspiration, despite the difficulty of the obstacles that stand in his way.
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Capitulo 1. Introduccion

Este Trabajo Final de Grado (TFG) examina los procedimientos necesarios para la creacion de un
cortometraje de ficcion que combina dos formatos de animacion: Stop-Motion y animacion CGI. La
historia del cortometraje sigue a José Luis, el protagonista, y transmite el mensaje de que, incluso
cuando parece que todo esta perdido, la perseverancia es esencial para alcanzar nuestros objetivos.

El proyecto se divide en tres fases principales: preproduccién, produccion y postproduccion. A lo
largo de esta memoria, se detallaran las medidas y procedimientos necesarios para cada una de estas
fases. También, se analizaran los procesos involucrados en cada etapa para ofrecer una comprensién

completa de como se lleva a cabo un cortometraje de estas caracteristicas.

Debido a laamplitud de la direccion cinematografica, este trabajo no puede abordar todos los aspectos
del proyecto en detalle. En particular, no se exploran las influencias de los pioneros ni el contexto
historico de las técnicas cinematograficas empleadas. Tampoco se discute en profundidad el
desarrollo del estilo visual, el planteamiento artistico, ni los aspectos organizativos, financieros y de
distribucion del proyecto. La gestion de la presencia en redes sociales, la utilizacién disefio grafico y
los métodos de trucaje para los efectos especiales no se incluyen en este estudio.

El siguiente escrito, es resultado de una investigacion exhaustiva y un trabajo de campo detallado. La
realizacion del cortometraje ha sido posible gracias a las decisiones tomadas desde la direccion y a la
colaboracion de varios compafieros. Estos colaboradores, que desempefiaron roles especificos segln
las necesidades del cortometraje, figuran en los créditos del producto final y su contribucion ha sido

fundamental para la ejecucién exitosa del proyecto.

1.1 Motivacion

La motivacion para el desarrollo de este Trabajo Final de Grado (TFG) surge del interés en explorar
cémo se realizan ambos formatos de animacién: Stop-Motion y CGI. El Stop-Motion, segun Puerves
(2008), "es una forma de animacion que captura fotograma por fotograma a figuras fisicas o

modelos, moviéndolos ligeramente entre cada toma, creando la ilusién de movimiento continuo



cuando las imagenes se reproducen en secuencia." La animacion CGl, es segln Studio Binder* "el

uso de software informatico para crear imagenes y animaciones detalladas y realistas."

Otra motivacidn relevante para este trabajo es la ausencia de estudios similares en la universidad, lo
gue subraya la originalidad y el valor del proyecto. Ademas, el desafio de combinar estos dos métodos
de animacion representa un ejercicio significativo para cualquier cineasta interesado en el campo. Por
altimo, el trabajo no solo explora los aspectos técnicos de cada formato, sino también el proceso de

gestion y liderazgo necesario para transformar un guion literario en una pieza audiovisual animada.

1.2 Objetivos y metodologia
El objetivo principal de este Trabajo Final de Grado (TFG) es detallar el plan de produccién y explicar
los pasos esenciales necesarios para desarrollar una pieza audiovisual de animacién con un enfoque

profesional.

La metodologia del trabajo se estructurara en funcién de las tres fases del proyecto: preproduccion,
produccién y postproduccién. Cada una de estas fases es fundamental para asegurar la coherencia

narrativa del proyecto, desde la creacion del guion hasta el montaje final.

El flujo de trabajo propuesto refleja la dualidad de los formatos de animacién, resaltando las
caracteristicas especificas que deben ser consideradas para cada método, sobre todo en la fase de
produccién. Teniendo en cuenta las diferencias entre el Stop-Motion y la animacion CGl, se prestara
especial atencién a la gestion organizativa, la estructura del equipo y el seguimiento de las tareas a lo

largo de cada etapa del proyecto.

1.3 Referentes en la direccion cinematogréafica

Toda nueva historia se fundamenta en dos aspectos clave: las inspiraciones y los referentes. En la
direccion cinematografica, es esencial analizar trabajos previos en los formatos de animacion
seleccionados y comprender las herramientas empleadas para crear animaciones que transmitan un
mensaje profundo. Estos referentes proporcionan una base solida para el desarrollo de la pieza,

asegurando que la animacidn sea coherente y eficaz en comunicar su narrativa.

1 https://www.studiobinder.com/blog/what-is-cgi-meaning-definition/



https://www.studiobinder.com/blog/what-is-cgi-meaning-definition/

Son varios los directores y producciones en Stop-Motion y CGI que han servido como guia para el
desarrollo de ‘El Proceso Creativo’. En particular, Mark Osborne?, Tim Burton® y Wes Anderson* se
destacan por su influencia en el campo de la animacién. Sus enfoques y estilos Unicos han aportado

perspectivas valiosas que han impactado significativamente en la realizacién de este TFG.

En las siguientes secciones, se analizaran los aspectos especificos del trabajo de estos directores que
se han integrado en el proyecto. Se subrayara como sus contribuciones y enfoques han sido plasmados
en la pieza final, destacando la influencia de sus técnicas y estilos en el desarrollo y ejecucién de la

animacion.
1.3.1 Mark Osborne

El descubrimiento de este director se debe a su aparicion en uno de los libros de la bibliografia: Como
se hace un cortometraje: Todo lo que precisas saber para realizar con éxito un cortometraje (Kim
Adelman, 2009). Este libro realiza un comentario sobre el cortometraje dirigido por Mark Osborne,
mostrado en la Figura 1. Debido a la profundidad de la obra, culmina ejerciendo como detonante para

la creacion de este proyecto.

Figura 1. Fotograma extraido de More (1998), y recuperado de: https://www.imdb.com/title/tt0188913/

Mark Osborne ha sido un referente crucial en la investigacion sobre la técnica de Stop-Motion para
la creacion de historias. Su estilo se distingue especialmente por la integracion de la banda sonora,
gue acompana la evolucion del personaje principal, y por el uso estratégico del posicionamiento de
la cdmara. Este enfoque permite capturar las imagenes de manera que refuercen el ritmo y la narrativa

musical, creando una conexion intima entre los elementos visuales y auditivos.

2 https://en.wikipedia.org/wiki/Mark Osborne

3 https://es.wikipedia.org/wiki/Tim_Burton

4 https://es.wikipedia.org/wiki/Wes_Anderson
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Ademaés, Osborne ha sido una gran inspiracion para este proyecto debido a su trabajo: El Principito
(2010)°, donde combiné dos formatos de animacion de manera efectiva. Esta obra, que se muestra en
la Figura 2, utiliza tanto Stop-Motion como CGI para crear una narrativa visualmente rica. Al igual
que en el proyecto de este TFG, Oshorne logra separar y contrastar la dualidad narrativa de los

mundos representados.

Figura 2. Fotograma extraido de El Principito (2010).

1.3.2 Tim Burton

Tim Burton se ha proclamado como uno de los mejores de la industria debido a su estilo Unico, el
cual ha servido de referencia en cuanto a la creacion de nuestro estilo visual y de los personajes y de

los escenarios que se utilizan en la historia.

Un claro ejemplo del estilo cinematografico de Tim Burton se observa en la obra mostrada en la
Figura 3.° Su puesta en escena repleta de lineas irregulares y sombras duras consiguen un estilo
tétrico. También, es acompafiado por una banda sonora que genera un ambiente acorde a las imagenes

de la pieza.

Figura 3. Fotograma extraido de Vincent (1982), primer cortometraje realizado por Tim Burton.

5 https://www.filmaffinity.com/es/film209761.html
6 https://www.imdb.com/title/tt0084868/
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Los personajes principales de las obras de Tim Burton y su técnica para cohesionar dos mundos
paralelos han sido cruciales para este proyecto. Ejemplos de esto son: Victor en La Novia Cadaver
(2005)" y Jack Skellington en Pesadilla Antes de Navidad (1993). Estos personajes han servido como
modelo para la creacion de José Luis, EI Gato y La Musa, personajes del cortometraje ‘El Proceso
Creativo’. La interaccién entre diferentes mundos, como el mostrado en la Figura 4, es una

caracteristica particular de la narrativa del proyecto.

Figura 4. Fotograma extraido de La Novia Cadaver (2005), largometraje realizado por Tim Burton.

1.3.3 Wes Anderson

Wes Anderson ha sido estudiado y se ha utilizado como referencia, particularmente en la seleccién
de planos que componen la historia. Durante la preproduccion, su enfoque ha influido en la eleccién

de objetivos, movimientos de camara y tipos de iluminacion empleados en la produccion.

Se han preservado dos reglas distintivas del estilo de Anderson. La primera es el posicionamiento
preciso de los elementos en cada plano, asegurando que cada encuadre proporcione la informacion
necesaria al espectador. Esto busca lograr un equilibrio arménico que mantenga la atencién en los

puntos deseados, como se muestra en la Figura 58,

Figura 5. Fotograma extraido de Isla de Perros (2018), largometraje realizado por Wes Anderson.

7 https://www.imdb.com/title/tt0121164/?ref =tt mv_close
8 https://www.imdb.com/title/tt5104604/?ref =fn al tt 1
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La segunda regla es aplicar la regla de los tercios para situar el espacio en cada plano. También se
busca mantener la centralidad del personaje principal en el encuadre. La simetria en la composicion

es otra caracteristica destacada, como se muestra en la Figura 6.°

Figura 6. Fotograma extraido de Fantastico Sr. Fox (2009), largometraje realizado por Wes Anderson.

9 https://www.imdb.com/title/tt0432283/?ref =fn al tt 1
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Capitulo 2. Liderazgo del equipo dedicado al desarrollo del proyecto

En las grandes producciones de largometrajes y cortometrajes de animacion, como los que se analizan
en este estudio, los créditos suelen listar a decenas, e incluso centenas, de colaboradores. Estos
profesionales, especializados en diversas areas, contribuyen con sus habilidades especificas para la
realizacion de la obra. Para este proyecto, la colaboracion de un amplio grupo de universitarios ha
sido fundamental. Cada miembro desempefia un rol clave en el proceso de produccion, facilitando las
funciones del director del proyecto. Entre los roles imprescindibles que se requieren se incluyen:

e La directora de arte, quien supervisa el equipo artistico desde la creacion del estilo visual
hasta la materializacion de los elementos de las escenas en Stop-Motion y CGI. En el caso
del CGil, se cuenta con un equipo especializado, el cual hace uso del software Blender para
desarrollar los elementos visuales necesarios.

e EIl equipo de fotografia, compuesto por la directora de fotografia (DOP), el operador de
camaray el responsable de iluminacion, investiga referentes y técnicas para elaborar el guion
técnico. Ademas de ser responsables del rodaje en Stop-Motion, se encargan de la ubicacion
de la cAmara y de los diferentes tipos de iluminacién en las escenas CGl.

e El departamento de produccion gestiona todas las necesidades del rodaje, buscando las
mejores opciones en cuanto a precios y recursos. Su funcion es asegurar que el rodaje se
realice de manera eficiente y dentro de los tiempos establecidos, cubriendo tanto los gastos
necesarios como la construccion de escenarios.

o El departamento de sonido y creacién de la banda sonora incluye musicos, compositores y
artistas de efectos de sonido. Trabajan bajo la supervision del director para asegurar que la
mausica y los efectos de sonido complementen la narrativa y las acciones en la animacion. Su
colaboracion incluye la creacion de efectos y “sonidos folley” que refuercen el impacto
sonoro de las imégenes.

o El departamento de montaje y VFX se encarga de perfeccionar cada plano, ajustandolo segln
las indicaciones de la animética. Se asegura de que cada detalle visual y sonoro esté en linea

con el producto final, cuidando la coherencia y calidad del montaje.

10 https://www.blender.org/
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Los departamentos son coordinados por el director, quien mantiene a los equipos actualizados y
proporciona la informacién necesaria sobre el proyecto. El director también se encarga de mantener
la direccion narrativa, asegurando la coherencia en cada fase de la produccion. Ademas, es el maximo

responsable en cuanto a la toma de decisiones tanto técnicas como artisticas.

La direccién de un equipo formado por aproximadamente 30 personas también resulta un reto. Por lo
tanto, es crucial que el grupo permanezca cohesionado bajo unas directrices claras y sensatas. El
seguimiento y la resolucion de problemas durante el proceso facilitan la gestion eficiente de cualquier
inconveniente que pueda surgir. Desde el inicio del proyecto, un desafio importante es cumplir con
los tiempos establecidos para cada tarea. Aunque los retrasos, que siempre suceden, ocurren debido
al nimero de pruebas necesarias y la falta de experiencia en proyectos de animacién. Aunque, como
sefiala Catmull (2014), "no es trabajo del gerente prevenir riesgos, sino hacer que sea seguro

tomarlos."

Finalmente, la colaboracion de dos ayudantes de direccion es crucial para mantener el flujo de trabajo
constante. Estos ayudantes pivotan entre los diferentes departamentos, asegurando que se cumplan

las fechas de entrega estipuladas.



Capitulo 3.Preproduccion

3.1 Creacion de la Narrativa 'y ElI Guion Literario

En esta historia de ficcidn, se busca narrar una situacion recurrente en el cine: el viaje de un escritor
blogueado frente a la pagina en blanco en busca de la inspiracidn para escribir un guion. Esta primera
version de la idea surgid inicialmente por otra compafiera y por mi, con la intencién de representarla
con personajes de accion real. Sin embargo, por circunstancias personales, no continuamos con la
idea en ese formato. Decidi retomar la idea y adaptarla al medio de la animacion, implementando dos
formatos distintos segun las necesidades narrativas de la historia: Stop-Motion y CGl.

La decision de construir una pieza animada ha sido crucial en la elaboracion del guion. Las acciones
y su desarrollo se han disefiado para ser abordados de manera efectiva mediante este estilo
cinematografico. En el guion literario (ver Anexo 1), se observa distintivamente como se conforman
los tres actos de la historia, asi como el detonante que impulsa el relato, los dos puntos de giro y el
climax. Ademas, el deseo que mueve al protagonista entre los distintos actos es encontrar a La Musa,

mostrada en la Figura 7.

Figura 7. La Musa. llustracion realizada por Nerea Britz (llustradora).

El climax responde a la pregunta central del relato: ¢Lograra José Luis cumplir con su cometido de
escribir el guion? Finalmente, la historia nos sitda en la misma localizacion donde comenzo,
demostrando su naturaleza ciclica y sugiriendo que no es la primera vez que se desarrolla esta

situacion, ni que tampoco serd la ultima.

3.2 Cuadrar el punto de vista 'y El Guion Técnico

Desde el comienzo de la preproduccion y la creacion del equipo de fotografia, se elaboraron distintos
documentos plasmando ideas y referencias de productos ya existentes. Para definir un enfoque claro,

se establecieron limites para cada apartado de la produccion, diferenciando la parte en Stop-Motion



de la parte en CGl. Esta distincion se realizé con la intencién de adaptar la perspectiva y la posicion

de la cdmara segun los distintos espacios.

Para la animacion en Stop-Motion, que es mas costosa Yy limitada, se optd por no realizar planos con
movimiento de cdmara. Esto se debe a que, cada vez que se debe cortar una toma sin haberla
finalizado, se debe comenzar desde el primer fotograma nuevamente. Como consecuencia, nos
permite crear un punto de vista acorde a la realidad del ambiente del protagonista: un mundo poco
saturado, tétrico y decadente. Los encuadres se delimitan para mantener una composicion respetuosa
con la regla de los tercios y con la centralidad que resalta la importancia del protagonista. Asi, se

consigue mantener la vivacidad del universo cinematografico en cada plano.
El disefio de iluminacion en Stop-Motion se trabaja con material fotografico'! prestado por la
universidad. Este se adapta a las necesidades de tres secuencias concretas:

e Secuencia 1, interior de una habitacion nocturna, donde se utilizan tonos calidos de lamparas

y tonos frios de la luz de la luna, como se observa en la Figura 8.

Figura 8. Fotograma extraido de la Secuencia 1 'El Proceso Creativo'.

e Secuencia 3, iluminacion nocturna, donde se ilumina simulando la luz de la luna que entra

por la ventana, tal como se muestra en la Figura 9.

I [Material prestado por la UPV: Catélogo de Material Audiovisual de Préstamo CAV ]
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Figura 9. Detras de cAmaras del rodaje de la secuencia 3 "El Proceso Creativo'.

e Secuencia 8, amanecer, donde la luz solar entra por la ventana de la habitacion del

protagonista, creando el efecto que se aprecia en la Figura 10.

Figura 10. Fotograma extraido de la Secuencia 8 'El Proceso Creativo'.

3.3 Cohesidn de los elementos y creacidon de La Animatica

Después de que se finalice el guion técnico (ver Anexo 2), que al comienzo tiende a tener mas planos
gue su Gltima versidn tras varias revisiones, se envian los planos con sus caracteristicas a la persona
encargada de realizar el “storyboard”. Segin Gonzalez (2013) "es una serie de ilustraciones que
representan los diferentes planos de una pelicula o producciéon audiovisual, permitiendo

previsualizar la historia y planificar los detalles técnicos y artisticos de cada escena."

Para crear un “storyboard” que sirva para un producto de animacién, se recomienda realizarlo en un
formato digital. Esto evita el redibujado excesivo de elementos y facilita la creacion de continuaciones
fluidas de las acciones en cada plano. Como ha sido el caso, esta eleccion permite realizar revisiones
y modificaciones de manera mas eficiente, lo cual es esencial para proyectos que requieren multiples

iteraciones.



Simultdneamente, mientras se desarrollan las ilustraciones, el disefio sonoro se divide en dos ramas:
la banda sonora y los efectos de sonido. La banda sonora es la principal narradora de las acciones y
otorga el tono y el ritmo a la narracion. Por otro lado, el disefio de los efectos de sonido complementa

a la musica, creando una representacion del entorno sonoro en el mundo filmico.

El compositor, junto con los masicos, se encarga de crear la pieza musical principal. Esta pieza guiara
la narracién tanto a nivel ritmico como emocional. Posteriormente, se graban los instrumentos

necesarios y se realiza un trabajo de edicion segun las necesidades del cortometraje.

Desde el departamento de sonido, los técnicos realizan un desglose por secuencias de toda la pieza,
basandose en la interpretacion del guion literario. Una vez finalizado el desglose, se recopilan todos
los audios necesarios y se graban aquellos que no se puedan obtener de librerias. Cuando se dispone
de todos los audios se colocan en una linea de tiempo segln su orden de aparicion en el guion. Por

Gltimo, también se realiza un trabajo de edicion segun las necesidades de la historia.

Una vez completadas y revisadas las ilustraciones del storyboard por el director, se crea una linea de
tiempo esquematica de la banda sonora y el disefio de sonido. Después, todas las piezas se importan
al software de edicion “DaVinci Resolve”'?. La directora de montaje ajusta los tiempos de cada plano
segun las indicaciones del equipo de fotografia, el disefio de sonido y el ritmo global, como se muestra

enla

Figura 11, dando como
resultado la animatica
(ver Anexo 3).
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Figura 11. Ejemplo visual de animatica y recuperado de: https://trigital.es/la-serie-de-animacion-the-portal-

producida-con-davinci-resolve-studio/

Segun Catmull (2014), la animatica "es una version preliminar de una pelicula animada, que utiliza
ilustraciones del storyboard sincronizadas con la banda sonora para visualizar la secuencia y el

ritmo de las escenas antes de la produccion final."

Con la primera version de la animatica completada!® (ver Anexo 3), el director recoge diversas
opiniones. Posteriormente, se deja reposar un par de semanas y se analiza en profundidad para realizar

los Gltimos cambios pertinentes.

Una vez realizados estos ajustes, se da por concluida esta Gltima fase de la preproduccién hasta que
se llegue de nuevo a la postproduccion. De esta manera, se crea una herramienta fundamental para la
direccion. La animatica se utilizard como referencia para conocer los planos a realizar, su formato,
ritmo y duracion. Es inevitable que, en el montaje final, no se realicen correcciones en el disefio de
sonido. Estos ajustes pueden deberse a la duracion de acciones como pasos, aperturas de puertas o

rompimientos de vidrios.

13 Animatica. El Proceso Creativo Joan Corman.mp4
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Capitulo 4.Produccién

Al trabajar con la animatica como herramienta visual, se obtiene una orientacion clara sobre el espacio
de cada escena. Esto permite identificar los ejes donde se debe colocar la cdmara y determinar los
decorados necesarios para otorgar la perspectiva adecuada a cada espacio. Asimismo, se puede decidir
qué objetos requieren mas detalle segun su distancia focal respecto a la camara.

Desde el departamento de arte, se elaboran conceptos artisticos de los tres elementos cruciales tanto
para el Stop-Motion como para el CGI: personajes, localizaciones, y utileria, tanto decorativa como
funcional. Esta utileria puede tener su propia capacidad de animacion, ya sea de manera autbnoma o

mediante su interaccién con los personajes.

Cada elemento disefiado y materializado por el departamento de arte se reflejard en la puesta en

escena, segun se trabaje en Stop-Motion o en CGI, como se explica a continuacion.

4.1 Puesta en Escena del Stop-Motion
La puesta en escena de las secuencias en Stop-Motion, que tienen lugar en una Unica localizacién
llamada “Habitacion de José Luis”, se divide en dos espacios: el dormitorio y la zona de trabajo donde

esta el escritorio, como se muestra en la Figura 12.

Figura 12. Fotografia de detras de cAmaras de la Secuencia 1.

En primer lugar, se establecen las medidas y los estandares de escala, teniendo en cuenta que la
estatura estandar de una marioneta de apariencia humana en Stop-Motion es de aproximadamente 27
cm. Esta estatura permite un manejo adecuado para la animacion y es lo suficientemente grande para

no dificultar las necesidades del rodaje.



La distribucion del espacio real requiere un recinto con dimensiones adecuadas. Debe ser lo
suficientemente amplio para albergar al equipo técnico y al equipo humano involucrado en el rodaje.
Ademas, debe proporcionar suficiente espacio para el set de grabacién, que incluye todas las
figuraciones y decorados necesarios para la escena. La correcta disposicion de estos elementos es

crucial para garantizar un flujo de trabajo eficiente y una grabacion exitosa.

Para los decorados, después de considerar distintas opciones que excedian el presupuesto, se decidio
utilizar cuatro paredes intercambiables de una habitacion, como se muestra en la Figura 13. Esta
solucion es la mas comoda para trabajar y ofrece la libertad necesaria para realizar todos los planos y

angulos de camara requeridos.

Figura 13. Detrés de cAmaras Habitacion de José Luis 'El Proceso Creativo'.

Durante el rodaje en Stop-Motion, es crucial evitar cambios indeseados entre las fotografias,
especialmente en lo que se refiere al decorado. Para lograr esto, todos los elementos del set deben
estar firmemente sujetos a la base de grabacion mediante diferentes adhesivos removibles.
Igualmente, esto también sucede con el material fotografico dispuesto para cada uno de los planos.
Ademés, se debe registrar los valores de iluminacién y los parametros de la cAmara para poder

restablecerlos en caso de interrupciones, asegurando gue no haya cambios indeseados en la imagen.

El espacio alrededor de la marioneta debe ser suficientemente amplio para que el animador pueda
trabajar y disponer de sus herramientas. También, es conveniente posicionar un monitor que proyecte
lo que se ve a través de la camara, de manera que tanto el animador como el director puedan

visualizarlo sin realizar movimientos bruscos.



Para que el rodaje se enfoque en el resultado de la animacion y no en la supervision constante del
equipo, es esencial que la camara permanezca estable. Asi que, para evitar la necesidad de cambiar
las baterias recargables, debido al riesgo que supone, se adquirié el accesorio que se muestra en la

Figura 14.1 Su utilizacién nos permite asegurar que la cdmara no se mueva durante el tiempo
necesario para el rodaje.

Figura 14. Bateria con propia fuente de alimentacion para Canon EOS 7D.

Ademas del material prestado por la universidad, se emplean objetivos macroscopicos para abordar
algunos planos de los rodajes en Stop-Motion. Bastara con disponer de un juego de tres objetivos,
como el que se muestra en la Figura 15.%°

Figura 15. Tubo de extensién Macro de 13, 21y 31 mm.
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En cuanto a la iluminacidn, es fundamental contar con un entorno oscuro para iniciar la grabacion.
Esto permite desplegar el equipo de iluminacién con total libertad y obtener el resultado deseado sin
la interferencia de la luz natural, que podria afectar las condiciones luminicas del decorado. Ademas,
es crucial asegurarse de que los focos estén en buen estado de funcionamiento. Los focos son
especialmente susceptibles a dafios debido al uso y al paso del tiempo, por lo que su correcto estado

es vital para la puesta en escena.

Una vez que todos los elementos del equipo técnico estan colocados, como se muestra en la Figura
16, se procede a conectar la cdmara al ordenador que tiene instalado el software Dragonframe?é. Segun
la propia empresa, Dragonframe "es un software de animacion en stop-motion de primera categoria,
utilizado tanto por grandes estudios como por cineastas independientes. Sirve como una interfaz
esencial para capturar fotogramas de alta resolucion para animacién en stop-motion y fotografia

time-lapse.”

Figura 16. Fotografia extraida del rodaje en el set de grabacion: Int. Habitacion de José Luis — Noche.

Dragonframe permite ajustar los parametros de la camara una vez que esta esta colocada y conectada
al ordenador con el software instalado. Esto se realiza a través de la Ventana de Cinematografia del
programa, mostrada en la Figura 17. Mediante esta interfaz, se pueden realizar ajustes en tiempo real
sin necesidad de manipular fisicamente la camara. De esta forma, la cdAmara puede mantenerse

inmovil durante la grabacion de cada plano.

16 hitps://www.dragonframe.com/es/
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Figura 17. Ventana de Cinematografia del software Dragonframe, en S.1 P.11 del rodaje.

Una vez realizados los ajustes necesarios en la camara, el equipo de fotografia y el director deben
verificar, mediante el uso del fotdmetro'’, que todos los parametros de la camara y la iluminacion
estan funcionando correctamente. Este paso es esencial para realizar disparos de prueba. Segun el
manual de instrucciones de Dragonframe, el sistema de disparos de prueba es un sistema integrado
que permite guardar disparos de prueba por separado y visualizarlos durante cualquier toma de una
escena. Se utiliza para verificar configuraciones de iluminacién, enfoque y otros parametros antes

de iniciar la animacion final."

Durante estos disparos de prueba, se realizan ajustes en las posiciones de la marioneta de acuerdo con
las exigencias del plano. Esto abarca desde la modificacion de posturas mas extremas de la marioneta
hasta la integracion de detalles técnicos necesarios para fotogramas especificos. Entre estos detalles
se incluyen la instalacién de dispositivos de sujecion y la introduccién de nuevos objetos que

intervengan en la accion.

4.2 Puesta en Escena de la parte en CGI
Para la puesta en escena de las secuencias en CGl, se parte de las ilustraciones de todos los elementos
necesarios, tales como personajes, escenarios y utileria, que tienen cabida en el entorno

tridimensional. Este proceso se lleva a cabo utilizando el software Blender.

El flujo de trabajo general para completar la puesta en escena, dictada por la narracion y segun los

desgloses de la direccion artistica, incluye varios pasos clave. Primero, se deben disponer de todos

7 https://es.wikipedia.org/wiki/Fotometro
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los bocetos y planos cenitales, esenciales para la planificacion. A continuacion, se procede con el
modelado, texturizado y “rigging”. Segun el manual de instrucciones de Blender, el “rigging” es "el
proceso de crear un esqueleto digital (armature) gue se vincula a un modelo tridimensional y se
compone de huesos interconectados que pueden ser manipulados para controlar y deformar la

geometria del modelo, facilitando movimientos naturales y organicos en la animacion."”

4.2.1 Modelado

El primer paso en el modelado, después de establecer las medidas proporcionales al mundo real, es
la creacidn de los personajes, escenarios, utileria de accion y objetos decorativos. En este caso, se han
modelado cinco personajes (José Luis, J.L, La Musa y los dos Desechos Rojo y Azul mostrados en la
Figura 18).

Figura 18. Desecho Rojo y Desecho Azul. Personajes de 'El Proceso Creativo'.

Un buen modelado se logra mediante una topologia adecuada, es decir, asegurando que todas las
mallas estén formadas por poligonos con cuatro vértices. Esta estructura permite un flujo de malla
mas eficiente en el renderizado, evitando los poligonos con tres o cinco vértices, como se muestra en

la Figura 128, con el objetivo de obtener un mejor resultado final.

Figura 19. Comparacién de una tipologia donde no se utilizan “quads”, con otra donde si se utilizan.
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El modelado se ha realizado desde un enfoque que combina elementos del estilo realista con
caracteristicas del dibujo animado. Para la creacién de algunas partes del cuerpo, se han utilizado
diversos “add-on”. Segun el manual de Blender, "un “add-on” es un complemento que se puede
instalar para afadir funcionalidades adicionales al programa. Estos pueden variar desde
herramientas de modelado especializadas hasta integraciones con otros softwares que automatizan

tareas especificas dentro del flujo de trabajo."

En este caso, se utilizé el “Tiny Eye”, recomendado por su facilidad de uso y las amplias posibilidades
gue ofrece. Este “add-on” facilita la creacion y personalizacion de los ojos de los personajes,
permitiendo ajustar parametros como el tamafio de la pupila y el color del iris, ademéas de animar
estos cambios. Esta herramienta resulta ser una mejora significativa en comparacion con la creacién
manual de texturas de ojos utilizando programas de retoque de imagen como Photoshop, que fue
descartada debido a la falta de detalle, como se muestra en la Figura 20.

Figura 20. Ojo modelado con el “add-on”: “Tiny eye” a la izquierda y el realizado con Photoshop a la derecha.

En la creacidn de los personajes, se decidié no utilizar simulacion de tejidos para el vestuario debido
al desconocimiento técnico del equipo y a que esta técnica no se ajusta a las necesidades de la
produccién. En lugar de ello, se emplearon técnicas alternativas para lograr los efectos deseados. Se
optd por el uso de “shape keys™'®, que, seguin el manual de Blender, "son un método para almacenar
multiples deformaciones de malla dentro de un mismo objeto, cada una representando una
configuracion especifica de vértices. Estas deformaciones pueden ser mezcladas y animadas junto

con otras “shape keys”, permitiendo una animacion fluida de la forma del objeto."”

Por ejemplo, en el caso del vestuario del personaje José Luis, como se ilustra en la Figura 21, su

camisa tiene un bolsillo que puede ser animado sin necesidad de simulaciones avanzadas.

19 https://docs.blender.org/manual/en/latest/animation/shape keys/introduction.html#workflow
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Figura 21. Poses Clave de la animacion del bolsillo, realizado mediante el uso de “shape keys”.

Para el personaje de La Musa, que requiere dos faldas, se utiliz6 el modificador “Surface
Deformation”?® y controladores aplicados en el “rigging”, como se muestra en la Figura 22. Esto
permite que la falda se mantenga en su lugar y se anime con movimientos naturales, en sincronia con
los movimientos del tren inferior de la malla.

Figura 22. Animacién de la falda de la Musa una vez se mueve el controlador del “rigging” de un pie.

Ademas, las localizaciones y los Utiles, tanto figurativos como de accién, son cruciales para las
interpretaciones de los personajes y deben ser modelados segun las instrucciones del departamento y
los bocetos proporcionados. Dependiendo de la accién que requiera la utileria, esta debera ser
animada utilizando “rigging” o “shape keys”. Si se opta por la segunda opcion, sera necesario
modelar, las diversas modificaciones que puedan necesitar las mallas de poligonos en funcién de las
acciones propuestas.
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Como recomendacion, si se busca llenar los espacios tridimensionales de manera eficiente en tiempo,
priorizando sobre el presupuesto, se pueden descargar modelos de internet. Sin embargo, en el
contexto de este proyecto, esta opcidn no se ha utilizado. Principalmente, los modelos disponibles en
linea suelen venderse en paquetes y no cumplen las necesidades del estilo visual ni con las

caracteristicas requeridas para el proyecto.

4.2.2 Texturizado

Una vez completado el modelado de los elementos de cada escena, el siguiente paso es el texturizado.
Este proceso implica aplicar técnicas especificas para obtener un resultado profesional en el
renderizado del software. Dado que cada material interactia de manera diferente con la luz, se busca
simular como se veria cada material del mundo real, pero en un entorno CGI. Por lo tanto, se tienen
que definir las caracteristicas necesarias para lograr efectos como texturas metalicas, opacas 0

transllcidas, entre otros.

En el texturizado, se utilizan dos enfoques principales: materiales basados en imagenes y materiales
procedurales. Los materiales basados en imagenes emplean texturas preexistentes para definir las
propiedades superficiales de cualquier objeto. Por otro lado, los materiales procedurales se crean
mediante algoritmos matematicos, sin utilizar texturas de imagen preexistentes. Los materiales
basados en imagenes se implementan mediante el uso de cuatro tipos de imagenes. Todas ellas son

cruciales para lograr un resultado 6ptimo y profesional. Las diferentes imagenes son:

e Base Color: La textura que define el color base del material, conectada a la entrada de color
del nodo “Principled BSDF” (ver Figura 23).

Figura 23. Imagen (Base Color) del material de un tejado. Recuperado de:
https://polyhaven.com/a/clay roof tiles 02

e Rugosidad: La textura que controla la rugosidad del material, conectada a la entrada de
“Roughness” del nodo “Principled BSDF” (ver Figura 24).


https://polyhaven.com/a/clay_roof_tiles_02

Figura 24. Imagen (Roughness) del material de un tejado. Recuperado de:

https://polyhaven.com/a/clay roof tiles 02

Desplazamiento: La imagen que ajusta la geometria de la superficie para crear detalles
tridimensionales, conectada a un nodo de “Displacement” y luego a la salida de material (ver

Figura 25).
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Figura 25. Imagen (Displacement) del material de un tejado. Recuperado de:

https://polyhaven.com/a/clay roof tiles 02

Normal Map: La imagen que simula detalles en la superficie y afecta como se refleja la luz,
conectada a un nodo de “Normal Map” y luego a la entrada de Normal del nodo “Principled
BSDF” (ver Figura 26).

Figura 26. Imagen (Normal Map) del material de un tejado. Recuperado de:

https://polyhaven.com/a/clay roof tiles 02
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Los materiales procedurales se utilizan para la creacion texturas personalizadas, debido a la
flexibilidad y detalle que ofrecen. Por ejemplo, se pueden realizar granulados, texturas de madera o
materiales metalicos corroidos utilizando configuraciones del software. Esto es posible por la

capacidad de personalizar mapas de ruido como el que se muestra en la Figura 27.%
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Figura 27. Ejemplo de la aplicacion: “Voronoi Texture”.

Mediante el método de creacion procedural, se han realizado varios materiales. Estos materiales se
han utilizado para dar textura a los decorados y a algunos elementos figurativos del cortometraje. Se

puede observar la cantidad de detalles que ofrece este método en la Figura 28.

Figura 28. Mapa nodal de la creaciéon de un material procedural, aplicado a una papelera metalica

21 https://docs.blender.org/manual/en/latest/render/shader nodes/textures/voronoi.html
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Otro método para conseguir texturas es recurrir a librerias de materiales disponibles en linea. Para
este proyecto, se utilizaron servicios gratuitos como Poly Haven? y el “add-on” Blender Kit?®. Este
Gltimo proporciona una amplia gama de materiales procedurales creados por otros artistas, facilitando

la implementacion y modificacion de los nodos de cada uno desde Blender.

Un aspecto crucial es la correcta proyeccion de las texturas sobre las superficies, lo cual depende de
una adecuada disposicion de las texturas en la malla. La técnica de “UV Mapping™? es esencial aqui,
ya gue proyecta una imagen 2D sobre una superficie tridimensional. Una correcta orientacion de las
caras de las mallas hacia la camara, como se muestra en la Figura 29%°, garantiza un renderizado

preciso. Blender facilita este proceso con herramientas que automatizan el mapeado.

Figura 29. Comparacion del buen uso del mapeo en el elemento de la izquierda y el mal uso en el de la derecha

Finalmente, se debe verificar la orientacion de las caras de las mallas para asegurar que las que son
visibles para la cdmara estén correctamente ubicadas. La Figura 30 muestra ejemplos de una
orientacion correcta e incorrecta, siguiendo la guia de Blender. Las caras deben aparecer en azul
cuando estan orientadas hacia la cAmara para obtener un renderizado éptimo. Si no se da el caso (caras

mostradas en rojo), se puede corregir utilizando la herramienta “Flip Normals™?®.

22 hitps://polyhaven.com/

Z https://www.blenderkit.com/

24 https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/meshes/editing/uv.html

2 https://edenthompson.wordpress.com/2017/10/11/texel-density/

26 hitps://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/meshes/editing/mesh/normals.html#flip
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Figura 30. Ejemplo de una correcta (azul) e incorrecta (rojo) orientacién de las caras de los cubos. Recuperada de
(Google Imagenes): https://blenderartists.org/t/face-orientation-colours/1241944/3

4.2.3 Rigging

El “Rigging” es un trabajo fundamental en la animacién hecha por CGI. A pesar de ser uno de los

procesos mas tediosos, es esencial para iniciar la animacion. Este proceso incluye:
1. Creacion de huesos.
2. Creacién de controladores asignados a los huesos.
3. Delimitacion del rango de movimiento de los controladores.
4. Ajuste de pesos de cada hueso a su respectivo controlador “Weight Painting %",

En primer lugar, se crean los huesos en funcion de la malla que se quiere animar. La Figura 31 muestra
un ejemplo de una malla similar a un cordel, donde se necesita una disposicion alineada de los huesos
para poder animarlo de manera adecuada.

Figura 31. Estructura de huesos realizada y acoplada a la malla de un elemento de accién de la escena.

27 hitps://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/meshes/editing/mesh/normals.html#flip
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En el caso de los personajes, es crucial realizar una estructura 6sea que se ajuste a la malla del
personaje. Esto se puede hacer manualmente o mediante herramientas automatizadas. Blender
dispone de la herramienta “Rigify”®, que automatiza el proceso de creacion de estructuras
esqueléticas. “Rigify” genera estructuras predisefiadas, como esqueletos bipedos y humanoides, que

se pueden adaptar a las necesidades de cada modelo.

Una vez ajustada la estructura, se generan los controladores, como se muestra en la Figura 32. Estos

controladores facilitan el movimiento de los huesos de manera accesible para el animador.

Figura 32. “Rigging” y controladores, aplicados al personaje principal del cortometraje: José Luis

Después de crear los controladores y la estructura jerarquica de huesos, es necesario delimitar el rango
de movimiento. Esto se hace mediante pruebas para asegurar que los controladores y huesos se

muevan correctamente segun las posiciones requeridas por la animacion.

En Blender, “Rigify” permite establecer limites para los controladores, asegurando que el rango de
movimiento sea realista y acorde a las necesidades de la animacion. Estos limites definen hasta donde

puede moverse o rotar un hueso en particular. Los pasos que seguir son:

1. Seleccidn del Controlador: Se selecciona el controlador especifico al que se le quiere asignar

un limite.

28 hitps://docs.blender.org/manual/en/2.81/addons/rigging/rigify.html
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2. Acceso a Propiedades: Desde el panel de propiedades, se ajustan los limites de rotacién y

movimiento.

3. Configuracion de Valores: Se establecen los valores maximos y minimos para cada eje de

movimiento (X, Y, Z).

Una vez creados los huesos y acomodados los controladores, se realiza el ajuste de pesos, también
conocido como “Weight Painting ”. Este proceso permite asignar y ajustar la influencia de cada hueso
sobre los vértices del modelo tridimensional. Se corrigen las primeras deformaciones indeseadas que
aparezcan en la malla y se detalla la influencia de cada hueso sobre la malla para asegurar que no

haya deformaciones no deseadas.

Por ejemplo, si los huesos de las manos influyen incorrectamente sobre las piernas o caderas, se

elimina esta influencia indeseada, marcada en color azul, como se muestra en la Figura 33.2°
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Figura 33. Peso de influencia sobre la malla al completo seleccionando un hueso del brazo.

4.2.4 Importacion de los elementos

Finalizado el “rigging”, se puede comenzar con la integracion de todos los elementos generados en
un mismo archivo. Esto corresponde a la puesta en escena de cada secuencia. Ademas de los modelos
texturizados y con el “rigging” ejecutado, se afiaden las cAmaras y la iluminacion, similares a un

rodaje real.

2 https://blenderartists.org/t/help-with-weight-painting-shoulders/1236604
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Para mantener un buen flujo de trabajo con diversos ficheros, se recomienda usar la herramienta
“Append”® de Blender. Esta herramienta, segin el manual, permite "importar una copia completa
de datos (como objetos, materiales, escenas, etc.) desde cualquier archivo (.blend) al archivo en el
gue estas trabajando". Organizar los elementos en colecciones facilita su manejo y manipulacion,

permitiendo identificarlos claramente en esta parte del proceso.

Colocados todos los personajes y los elementos de utileria segun los planos cenitales en el espacio
tridimensional, como se muestra en la Figura 34, y bajo las directrices de la directora de arte, se
procede con el posicionamiento de todas las camaras necesarias para la escena. Adicionalmente, se

configura la iluminacion para cada plano, siguiendo las indicaciones del equipo de fotografia.

Figura 34. Plano cenital escenografia Secuencia 7: Ext./Int. Tunel de la reescritura - Noche

Si la escena requiere movimientos de camara, se animaran mediante “keyframes”St. También se puede
usar el complemento “Shakify %2, que simula la agitacion o vibracién de la camara, afiadiendo
realismo. Ademas, se ajusta el enfoque y se realizan cambios de foco o zum segun lo requerido en
cada plano. Por ultimo, la ordenacién cronoldgica de las camaras debe coincidir con la duracion

asignada a cada plano, como se muestra en la Figura 35.

I ed 4 prerl

Figura 35. Disposicion de camaras segun el orden de aparicion en la sucesién de planos de la escena.

30 https://docs.blender.org/manual/en/latest/files/linked_libraries/link _append.html

31 https://docs.blender.org/manual/en/latest/animation/keyframes/introduction.html#keyframe-types

32 https://blender-addons.org/camera-shakify-addon/
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La iluminacién se configura utilizando métodos similares a los del mundo real. Se emplean diferentes
tipos de iluminacidn disponibles en el software, como se muestra en la Figura 36. Estas herramientas
de iluminacion también pueden ser animadas segln la sucesién de fotogramas. Esto permite conseguir

mucha variedad y cumplir las necesidades especificas de cada escena del proyecto.
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Figura 36. Tipos de iluminacién integrados en Blender como objetos visualizados en el entorno CGI.

Otra técnica de iluminacidn utilizada es HDRI (High Dynamic Range Imaging). Segun el manual, "es
una técnica utilizada en la fotografia y los gréaficos por computadora para capturar, almacenar y
representar un rango mucho mas amplio de niveles de luz que los que se pueden capturar con técnicas
estandar". Los HDRI®® se usan principalmente para generar iluminaciones ambientales, como se

muestra en la Figura 37, y se pueden descargar de paginas dedicadas como Poly Haven.

Figura 37. Ejemplos de imagenes HDRI, extraidos de la web Poly Haven. Recuperada de (Google Imagenes):

https://polyhaven.com/hdris

Una vez colocados todos los elementos de modelado segun la escena, distribuidas las camaras e
iluminacidn, y ajustadas las preferencias correspondientes, se concluye la puesta en escena en el
entorno CGl, asi como se observa en la Figura 38. Por Gltimo, el archivo se transfiere al responsable

correspondiente para que se inicie la tarea de animacion.

33 https://estudiandoblender.blogspot.com/2019/06/los-hdri.html
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4.3 Rodaje de Animacion

Antes de comenzar el rodaje de una animacion, ya sea en Stop-Motion o en CGl, es crucial recopilar
una serie de video referencias de los diferentes planos que conforman el cortometraje. Esta practica
se realiza por dos razones principales: 1) obtener efectos de sonido que no se han podido captar hasta
el momento, con la ayuda de un equipo reducido y 2) grabar las referencias de accion siguiendo la

temporizacion proporcionada por la animatica.

La animacion se establece de forma esquematica desde la animatica, donde se dibujan la mayoria de
las poses clave. Segun Williams (2001), "Las poses clave son los momentos principales y mas
importantes de una accion. Son como los hitos en un mapa y nos ayudan a guiar la accion desde un
punto principal al siguiente". Estas poses se utilizan como hilo conductor para mantener la coherencia

narrativa de forma visual.

Antes de iniciar cualquier tipo de animacion, es esencial conocer los fundamentos de la animacion®.
Estos principios estan disefiados para hacer que los personajes y objetos sean mas dinamicos y

realistas. Los primordiales para la realizacién de este cortometraje son:

“Squash y Stretch”: Muestra flexibilidad y peso.

Anticipacion: Prepara al publico para una accion.

Puesta en Escena: Dirige la atencidn del espectador.

Animacion Directa y Pose a Pose: Ofrece diferentes enfoques de movimiento.
Accion de Seguimiento y Accion Superpuesta: Mejora el realismo.

Arcos: Asegura un movimiento natural.

Tiempo y Espacio: Define el ritmo.

© N o g &~ w DN e

Exageracion: Afiade énfasis.
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9. Dibujo Solido: Garantiza una forma fuerte.

10. Atractivo: Hace que los personajes sean interesantes.

Estos principios son esenciales para crear animaciones que capturen la atencion del espectador y

transmitan emociones de manera efectiva y se aplican en ambos formatos.

4.3.1 Animacion Stop-Motion

Antes de comenzar el rodaje en "Stop-Motion," se prepara la escena utilizando la ventana de
animacion del software Dragonframe. Para ello, se emplean tres herramientas y un dispositivo

electronico.

o Dopesheet: La “dopesheet” u hoja de exposicién, segin Williams (2001), "es una hoja de
tiempo que ayuda a organizar el trabajo de animacidn, indicando qué se dibuja en cada cuadro
y como se distribuyen las poses clave y las intermedias a lo largo de la secuencia”. Adaptado
a la animacion Stop-Motion, se consideran la duracién de las acciones y el tiempo en pantalla
de los recambios corporales de la marioneta, como se muestra en la Figura 39.

planilia
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Figura 39. Dopesheet de Dragonframe utilizada para el rodaje "El Proceso Creativo’



Guias: Las guias son herramientas visuales que ayudan a los animadores a mantener la
consistencia y la precision. Estas pueden ser lineas o marcadores que ayudan a colocar los
objetos o personajes en las posiciones correctas y facilitan el seguimiento de trayectorias.

Editor de Incrementos: Este editor permite definir como deben moverse los objetos o
personajes entre cuadros especificos. Es fundamental para planificar y controlar el
movimiento entre poses clave, creando movimientos mas realistas mediante la aceleracion o

desaceleracion controlada, como se muestra en la Figura 40.

Figura 40. Arco realizado mediante el editor de incrementos que respalda el movimiento del brazo

El mando controlador de Dragonframe es un dispositivo fisico que se conecta via Bluetooth/USB al

software. Se muestra en la Figura 41 y sus funciones mas destacadas son:

La captura de cuadros, que permite al animador tomar las diferentes fotografias con solo
presionar un boton, lo que es fundamental para el flujo de trabajo de Stop-Motion.

La reproduccion y navegacion, que facilita la navegacion entre los cuadros, permitiendo el
movimiento hacia adelante y hacia atras dentro de la linea de tiempo. Ademaés, ofrece la
capacidad de reproducir y revisar rapidamente la secuencia de fotogramas, lo que facilita la
identificacion de errores o la necesidad de ajustes.

Papel cebolla, que habilita la superposicién imagenes fantasmas de cuadros anteriores y
posteriores para ayudar al animador a ver las diferencias y mantener la consistencia del

movimiento.



Figura 41. Mando controlador de animaciones de la empresa Dragonframe

Al iniciar la primera fotografia, se sigue la técnica de animacion “straight-ahead”, que segin Williams
(2001) significa "animar de forma directa desde el primer dibujo hasta el Gltimo, creando una accion

espontanea y fluida". Si ocurre un error en cualquier momento, se debe reiniciar desde el principio.

Para lograr movimientos precisos de las articulaciones de la marioneta, se utiliza una estructura de
alambre de aluminio, que permite colocar cada extremidad en la posicion requerida en cada fotograma

sin descolocarse.

El cambio de expresiones se realiza mediante el método de sustitucion. Priebe (2011) lo describe
como "una técnica en la que una serie de figuras o partes intercambiables son utilizadas para
representar diferentes posiciones o expresiones, permitiendo que la animacion avance sin la
necesidad de reconfigurar una Unica figura". Para fijar los recambios, que se muestran en la Figura
42, se utiliza “blue tack”, una masilla adhesiva que permite ajustes precisos sin dejar residuos

permanentes.

Figura 42. Recambios José Luis: cejas, parpados y bocas. Realizados por Adriana Ortola (directora de arte)



Para evitar movimientos indeseados de la marioneta, se utilizan tres métodos de sujecion:

e Tornillos con Mariposa: La sujecion principal, como se muestra en la Figura 43, utiliza dos
tornillos con una mariposa que se ajustan a las tuercas incrustadas en los pies de la marioneta,

selladas con masilla para asegurar la estabilidad.

Figura 43. José Luis atornillado a la base de madera para sostener su postura

e “Rig”: Segun Shaw (2008), "en animacion Stop-Motion es un aparato que se utiliza para
sostener una figura en el aire o para asistir en el movimiento de personajes que no pueden
mantenerse de pie por si mismos, facilitando la creacion de movimientos fluidos y

controlados”. Este método se muestra en la Figura 44.

s

Figura 44. “Rig” utilizado en El Gato para realizar las caminatas

e Bridas: Utilizadas de manera limitada, mostradas en la Figura 45, debido a la dificultad de
eliminarlas en postproduccion, pero practicas cuando el encuadre lo permite.



Figura 45. José Luis (sin cabeza) sujetado mediante bridas a la silla

La animacion en stop-motion requiere una preparacion meticulosa y el uso de diversas herramientas
y técnicas para lograr movimientos precisos y coherentes. Desde la planificacion en la "dopesheet"
hasta la utilizacion de dispositivos como el mando de Dragonframe, cada paso es crucial para crear
una animacion fluida y realista. La implementacion de métodos de sujecion adecuados asegura la
estabilidad de las marionetas, permitiendo que la creatividad y la precision técnica se combinen para

dar vida a la animacion.

4.3.2 Animacion CGI

La animacion se realiza a partir de la puesta en escena del entorno tridimensional mediante el software

Blender.

El primer paso es el “blocking”, que segun Williams (2011), "es el proceso de definir la accion basica
y las poses en una secuencia. Es la etapa en la que se establecen las poses clave y el tiempo general
de la animacién antes de entrar en los detalles mas finos y los cuadros intermedios.” Una vez definido
el "blocking", se combina con dos procedimientos ampliamente utilizados en la industria de la

animacion.

En primer lugar, el método “pose to pose”, que segin Williams (2011), "es el proceso de planificar
primero las poses clave y luego completar los cuadros intermedios mas tarde. Este método ayuda a
definir el tiempo y el espaciado de manera mas precisa y es particularmente Gtil para acciones y

escenas complejas.”

El segundo método es la animacién “layered”. En este cortometraje, se ha utilizado principalmente
para la animacién de acciones secundarias y expresiones faciales. Segin Webster (2005), "la
animacion en capas implica descomponer la animacion en maltiples capas, cada una manejando
diferentes aspectos como el fondo, los personajes y los efectos. Este enfoque permite una mayor
flexibilidad y control durante el proceso de animacion, permitiendo a los animadores ajustar

elementos individuales sin afectar toda la secuencia."



Para optimizar el proceso de animacion, se recomienda trabajar inicamente con los elementos que se
van a animar, como personajes o utileria de accién. Ocultando los elementos del decorado, se logra
una mayor fluidez al visualizar las animaciones en el puerto de vision. Si las escenas son muy pesadas,
se pueden ajustar pardmetros del archivo para administrar recursos y trabajar de forma comoda y sin

distracciones.

La animacién de objetos figurativos se puede realizar de forma independiente. Sin embargo, si un
objeto debe ser utilizado por un personaje, asi como se muestra en la Figura 46, se utiliza la

herramienta de emparejamiento de objetos®.

Figura 46. José Luis sujetando el boligrafo mientras se realiza la accion

Segun el manual, "el emparejamiento de objetos es una forma de crear una relacion entre objetos
donde un objeto controla la transformacion de otros. El objeto padre influye en la posicion, rotacion
y escala de los objetos hijos, lo que permite una manipulacion eficiente y organizada de multiples
objetos." De esta manera, no es necesario crear fotogramas clave para animar los objetos emparejados,

a menos que lo requieran.

Antes de finalizar la animacion y proceder con el renderizado, es fundamental utilizar la herramienta
del editor de curvas, también conocido como “Graph Editor”, como se muestra en la Figura 47. Segun
el manual, este editor "permite ajustar las curvas de animacion correspondientes a cualquier
propiedad animada. Es una herramienta crucial para crear y refinar animaciones al proporcionar

un control detallado sobre la interpolacion de keyframes."

3 https://docs.blender.org/manual/es/2.80/scene_layout/object/properties/relations/parents.html
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Figura 47. Ejemplo visual del editor las curvas de una animacion. Recuperada de:

https://docs.blender.org/manual/en/latest/editors/graph_editor/fcurves/properties.html

La animacidn en Blender requiere una combinacion de técnicas y herramientas para lograr resultados
fluidos y realistas. El “blocking™ establece la base de la animacion, mientras que los métodos ““pose
to pose” y “layered” permiten un control detallado de las poses clave y las acciones secundarias. La
utilizacion del editor de curvas es esencial para afinar los detalles finales antes del renderizado.
Siguiendo estas practicas, los animadores crean secuencias animadas coherentes y visualmente

atractivas, optimizando el flujo de trabajo y los recursos disponibles.


https://docs.blender.org/manual/en/latest/editors/graph_editor/fcurves/properties.html

Capitulo 5. Postproduccion

5.1 VFX, renderizaciéon y composicion

El primer paso de la postproduccidn es ajustar los fotogramas de los planos. En Stop-Motion, esto
implica corregir errores y optimizar la fluidez de las acciones. En CGl, se ajustan detalles de la
animacion para mejorar la sincronizacion y el ritmo. Estos ajustes aseguran que tanto las animaciones

fisicas como las generadas por computadora se presenten con la maxima calidad y coherencia.

Desde la creacion de la animética, se puede determinar qué planos necesitaran efectos especiales y
edicién digital. Estos efectos pueden incluir fuego, humo, tratamiento del croma, detalles fotograficos
y la limpieza de “rigs” en los planos donde aparecen. Sin embargo, la aplicacion detallada y definitiva
de estos efectos se concretara durante el rodaje y la postproduccion, debido a la falta de tiempo y
habilidad técnica en la fase inicial del proyecto. Para estos efectos, se ha utilizado mayormente el

software After Effects®® y Blender.

En los planes de rodaje para el tratamiento de retoque digital en Stop-Motion, se incluye la realizacion
de un “clean plate”. Segiin Murray y Heumann (2005), "un clean plate es una toma realizada sin
personajes u objetos en el encuadre, utilizada para proporcionar una referencia para realizar
correcciones o afladir elementos durante la postproduccién™. Esto permite una integracion y edicién
sin interrupciones de los elementos animados, logrando un resultado en el que no se notan

intervenciones de objetos externos como “rigs”, masilla adhesiva o tornillos.

Por Gltimo, los efectos especiales como fuego y humo se aplican para mejorar la ambientacion,
composicién y animacion de los planos. Estos efectos se ajustan cuidadosamente con la edicién y el
estilo de la animacion para que se integren de manera natural. Para los efectos especiales en CGl, se
utilizé Blender, aprovechando sus herramientas de composicion, la superposicion de capas y el uso

de nodos para alcanzar los resultados deseados.

5.2 Montaje de la pieza y ajuste de tiempos

Desde la fase de la animética, se define una duracion estimada para cada plano con el fin de interpretar
adecuadamente la accion segun el lenguaje visual de la pieza. Sin embargo, durante el proceso de
animacion, puede ser necesario ajustar esta duracion inicial para acomodar cambios o0 mejoras. Por

ello, es aconsejable trabajar con margenes de tiempo adicionales en los planos animados. Esto permite

% https://www.adobe.com/es/products/aftereffects/features.html
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realizar ajustes precisos durante la fase de montaje, asegurando que los cortes se hagan de manera

gue se logre el mejor resultado posible para la pieza en su conjunto.

Mediante el montaje se consiguen efectos que dotan de gran fuerza al lenguaje filmico, asi como
sucede en el caso de More (1998), mostrado en la Figura 48, con el uso del “match cut”. Segun Field
(2005), esta técnica "es una transicion entre dos escenas que las une a través de una similitud visual

o tematica".

Figura 48. “Match cut”, realizado por Mark Osborne en el segundo punto de giro

Desde la elaboracién de este proyecto y apoyandose en los directores de animacion referentes, se
busca conseguir el mismo efecto del “match cut”, aplicado a una situacion diferente, como se muestra

en la Figura 49.

Figura 49. “Match cut” que transiciona del formato Stop-Motion al formato CGI, mediante José Luis

5.3 Masterizacion: disefio sonido y banda sonora.

La masterizacion, que abarca tanto el disefio de sonido como la banda sonora, es un proceso crucial
que se refina desde la animatica hasta el montaje final. En esta etapa, se realiza una meticulosa
revision y ajuste de todos los elementos sonoros para asegurar una integracion perfecta con cada plano

de la animacién.

El disefio de sonido se ajusta para que todos los efectos sean precisos y estén sincronizados con las
acciones en pantalla. Esto crea una experiencia auditiva coherente y envolvente. Cada efecto sonoro

se coloca estratégicamente para complementar las acciones y mejorar la narrativa visual. La



sincronizacion exacta de estos efectos con los eventos en pantalla es fundamental para mantener la

inmersion del espectador.

La banda sonora se desarrolla a través de una cuidadosa seleccion de instrumentos y grabacién de

pistas, como se muestra en la
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Figura 50. Cada instrumento se asigna estratégicamente a personajes y momentos narrativos
especificos. Esto asegura que la musica no solo realce la atmdsfera, sino que también apoye el ritmo
y el flujo de la historia. La composicion musical se adapta a las emociones y tensiones de cada escena,

proporcionando un soporte emocional que intensifica la narrativa visual.
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Figura 50. Proyecto de la banda sonora de 'El Proceso Creativo’ Realizado por Lluc Simé (compositor)

Este proceso asegura que cada elemento sonoro realce la atmosfera y la emocion de la obra. La
sincronizacion precisa y la eleccion estratégica de los elementos sonoros y musicales son
fundamentales para el éxito del proyecto animado. Finalmente, se produce una pieza musical breve
derivada de la banda sonora original para los créditos. Esta acompafia a la original de manera
complementaria y efectiva, proporcionando una conclusién musical coherente que cierra la pieza de

manera satisfactoria.



Capitulo 6. Conclusiones

El proceso de creacion de un cortometraje animado es una aventura que combina creatividad, técnica
y una notable capacidad de gestion. La experiencia de dirigir un proyecto de este calibre es un viaje
comparable a la Odisea. A continuacion, se presentan las conclusiones derivadas de la experiencia
documentada, que abarca desde la inspiracion inicial hasta la realizacion final, destacando los retos,
aprendizajes y satisfacciones obtenidas en el camino.

La decision de comenzar con la técnica de Stop-Motion se basé en un deseo personal de explorar este
medio, conocido por su capacidad de conferir una textura Gnica y una sensacion tangible a la
animacion. La inspiracion inicial provino del corto "More" de Mark Osborne, cuya narrativa y técnica

fueron la motivacion de descubrir las posibilidades de este formato de animacion.

El inicio del proyecto estuvo marcado por una intensa autoformacion. Influenciado por innumerables
tutoriales de YouTube y los conocimientos impartidos por Edu Puertas®, divulgador y profesional de

la industria del Stop-Motion.

Durante todo el proceso tuve la oportunidad de visitar las instalaciones de Inspira Animation® y no
solo de conocer al equipo de artistas que trabajan alli como Javier Tostado (director), David Caballero
(animador), y Rubén Garcera (disefiador de marionetas), sino que también tuve la oportunidad de
recibir un masterclass impartido por el propio Rubén y algunos de sus compafieros animadores. Esta
experiencia no solo ofrecid conocimientos técnicos invaluables sobre como hacer un cortometraje de

Stop-Motion, sino que también proporciond inspiracion y motivacion adicionales.

El desarrollo del adelanto (Ya Estd Aqui_Teaser EI Proceso Creativo.mp4) fue un hito importante,
sirviendo como una primera prueba de concepto que validd la viabilidad del proyecto. Sin embargo,
este éxito inicial no estuvo exento de desafios. Por suerte después de haber recogido el trozo de
madera en el que se realizo la fachada del cubo de la basura y después de invertir dos meses de trabajo

en la pieza, se consigue un resultado satisfactorio y atractivo.

En cuanto al desarrollo del proyecto principal, la colaboracién con diversos comparieros presento

problemas de cumplimiento de fechas, creando un efecto “bola de nieve” que complico la

37 https://www.youtube.com/@edupuertasfruns

38 https://www.inspiranimation.com/
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planificacion y ejecucién del cortometraje. La coordinacion de un equipo multidisciplinario es un

desafio constante que requiere habilidades de gestidn efectivas y comunicacion clara.

Ademas, uno de los retos mas significativos fue el fracaso del “crowdfunding’?®, a pesar de todos los
esfuerzos invertidos. Esta experiencia pudo haber sido desalentadora y suficiente para abandonar el
proyecto. Sin embargo, antes de rendirme, decidi asumir un rol adicional como productor, financiando
personalmente el proyecto con aproximadamente 500 euros. Este acto de resiliencia y compromiso
financiero fue crucial para la continuidad y eventual finalizacion del cortometraje, demostrando una

determinacion inquebrantable.

Porque también, al denotar inestabilidad, la gestion de los equipos de arte fue particularmente dificil
hasta la llegada de Adriana Ortola como nueva directora de arte. Su liderazgo y visién renovada
fueron esenciales para revitalizar el proyecto y asegurar su avance. Este cambio subraya la
importancia de contar con lideres competentes en cada area, capaces de inspirar y dirigir a sus equipos

hacia un objetivo comdn.

La produccion de un cortometraje animado es una tarea que requiere un considerable tiempo y
dedicacion. Cada etapa, desde la preproduccion hasta la postproduccién, demanda una atencion
meticulosa a los detalles. Aunque el proceso es largo y a veces agotador, la recompensa de ver la obra
completa y funcional es inmensa. En particular, la integracion de animacion en CGI afiadié una

dimensidn de profundidad y realismo que enriqueci6 significativamente el producto final.

Para llevar a cabo un proyecto de esta magnitud, es necesario tener una pasién profunda por el arte y,
quizas, un toque de locura. Esta dedicacion y entusiasmo son lo que permite a los creadores superar
los innumerables obstaculos y mantener la motivacion a lo largo de un proceso arduo y prolongado.
El cortometraje se convirtié en mi “ikigai*°, una fuente de propésito y satisfaccion que dio sentido a

cada esfuerzo invertido.

El rodaje en Stop-Motion se destacé como una de las experiencias mas divertidas y apasionantes del
proyecto. La capacidad de ver la animacién cobrar vida, fotograma a fotograma, y la posibilidad de
registrar este proceso en numerosos “time-lapses”, afiadio un elemento de disfrute y orgullo personal.

Estos time-lapses (aqui visibles: Recopilacion Time-lapse Animacién Stop-Motion_EI Proceso

nhttps://www.verkami.com/projects/37135-ayudanos-con-la-creacion-de-el-proceso-creativo-un-

cortometraje-en-3d-y-stop-motion
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Creativo.mp4) no solo documentaron el progreso del trabajo, sino que también sirvieron como una

herramienta de reflexion y aprendizaje continuo.

Durante el proceso de creacion, me sumergi en una vasta cantidad de inspiracion literaria y
cinematografica. Ver todos los clasicos de Stop-Motion me proporciond una comprension mas
profunda y apreciacién de la técnica. Ademas, la lectura de obras significativas como "Los 7 habitos
de la gente altamente efectiva” de Stephen Covey, "Creatividad S.A." de Ed Catmull, "Macbeth" de
Shakespeare, los escritos de Nietzsche, e incluso "1984" de George Orwell, enriquecid mi perspectiva
creativa y personal. Estas influencias literarias no solo ampliaron mi vision del mundo, sino que
también le proporcionaron herramientas valiosas para enfrentar los desafios del proyecto con

creatividad y determinacién.

Todo el desarrollo me ha hecho ser consciente de que la animacion no es solo una técnica, sino una
forma de direccién que permite controlar todos los aspectos visuales y narrativos de una obra. La
supervision minuciosa de cada fotograma y la capacidad de hacer ajustes casi infinitos es una labor

tan exigente como ambiciosa, y es fundamental en la creacién de un cortometraje animado.

Si tuviera que repetir la experiencia de crear este cortometraje animado, hay varias lecciones y
estrategias que implementaria para optimizar el proceso y minimizar los desafios encontrados, que

son los siguientes:

e Una planificacion mas detallada y una gestion de proyectos mas rigurosa serian esenciales.
Establecer un cronograma mas realista y detallado desde el principio, incluyendo tiempos de
contingencia para posibles retrasos, podria haber ayudado a evitar el efecto “bola de nieve”
gue surgié cuando los colaboradores no cumplian las fechas. Utilizar herramientas de gestion
de proyectos como Gantt o Trello desde el inicio también podria mejorar la coordinacién y
el seguimiento del progreso.

e Seleccionar cuidadosamente a los miembros del equipo desde el principio, asegurando que
todos compartan la misma vision y compromiso con el proyecto, seria fundamental. Ademas,
tener procedimientos claros para la comunicacion y resolucién de conflictos podria mejorar
la dindmica del equipo. Alternativamente, considerar diversas fuentes de financiamiento,
incluyendo subvenciones y patrocinios, podria diversificar los riesgos financieros, como los
que supuso el fracaso del “crowdfunding”.

e Invertir m&s tiempo en el aprendizaje y perfeccionamiento de técnicas de animacion CGl y
Stop-Motion desde el principio seria beneficioso. La experiencia practica obtenida es
invaluable, pero un conocimiento mas profundo y técnico puede mejorar significativamente

la calidad del producto final.
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En Gltima instancia, la realizacién de este cortometraje no solo fue una leccion en técnicas de
animacion y gestién de proyectos, sino también una aventura emocional y creativa. Cada desafio
superado y cada pequefio éxito contribuyeron a una obra que no solo es un reflejo de la habilidad
técnica, sino también de la pasion y la visidn del equipo. Este proyecto es un testimonio del poder del
arte y la dedicacién, demostrando que, con suficiente perseverancia y amor por el oficio, es posible
transformar una idea en una realidad vibrante y conmovedora. La creacion de este cortometraje no
solo ha sido un logro profesional, sino una expresion profunda mi ser y un recordatorio de por qué

vale la pena seguir sofiando y creando.
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ANEXO I. Guion Literario: El Proceso Creativo



ANEXO I1. Guion Técnico: El Proceso Creativo



ANEXO I11. Animatica: El Proceso Creativo



ANEXO 1V. Relacion del TFG con los ODS de la agenda 2030

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto | Medio Bajo No
Procede

ODS1. Finde la pobreza. X
ODS 2. Hambre cero. X
ODS 3. Salud y bienestar. X
ODS 4. Educacion de calidad. X
ODS 5. Igualdad de género. X
ODS 6. Agua limpia y saneamiento. X
ODS 7. Energia asequible y no contaminante. X
ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico. X
ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras. X
ODS 10. Reduccién de las desigualdades. X
ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. X
ODS 12. Produccion y consumo responsables. X
ODS 13. Accion por el clima. X
ODS 14. Vida submarina. X
ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X
ODS 16. Paz, justicia e instituciones sdlidas. X
ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X

Para justificar la pertinencia del proyecto en relacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS) marcados como "X" en la tabla del documento, se pueden desarrollar los siguientes

argumentos:



ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico. El proyecto permite a los participantes
desarrollar y mejorar sus habilidades profesionales en areas como la animacion Stop-Motion
y CGl, gestion de proyectos, y direccidon cinematogréafica, lo que aumenta su empleabilidad
futura. Adicionalmente, la produccién y distribucion del cortometraje puede generar ingresos
a través de plataformas de retransmision, festivales de cine, y otros medios de distribucién,
contribuyendo al crecimiento econdmico de la industria audiovisual.

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras. La combinacién de animacién Stop-
Motion y CGI demuestra el uso innovador de tecnologias avanzadas en la produccion
cinematografica, promoviendo la modernizacion y la eficiencia en la industria. La creacion
de un cortometraje requiere la implementacién de infraestructuras como estudios de
grabacion, equipos de animacién, software especializado, y mas, lo que fortalece las
capacidades industriales y tecnolégicas del sector audiovisual.

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. El cortometraje contribuye a la vida cultural
de las ciudades, proporcionando contenido artistico y creativo que enriquece la oferta cultural
local. Ademas, la produccion incorpora practicas sostenibles, como el uso de materiales
reciclados en los sets de animacion, la reduccidon de residuos, y el uso eficiente de recursos.
ODS 12. Produccién y consumo responsables. La produccion del cortometraje utiliza
materiales ecoldgicos, favoreciendo la minimizacion de desperdicios y la eficiencia
energética. También, al distribuir el cortometraje de manera digital, se reduce la necesidad
de medios fisicos como DVD o Blu-ray, promoviendo un consumo mas responsable y
sostenible de productos culturales.

ODS 17. Alianzas para lograr los objetivos. La realizacion del cortometraje requiere la
colaboracion entre profesionales de diversas disciplinas, promoviendo alianzas que

fortalecen las capacidades colectivas y el intercambio de conocimientos.



