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RESUMEN

Este cortometraje trata sobre una joven llamada Rose, quien llega
a casa de trabajar. Hambrienta, se dirige a la cocina para preparar una rece-
ta muy especial. De pronto, su novio aparece y mientras cocina rememora
momentos felices que vivieron juntos en los que un plato de quiche estuvo
presente.

Este trabajo se realiza junto con Marina Gonzalez, Alba Peris y Maria
Quijano. El proyecto combina las técnicas de 2d y stopmotion para conseguir
un resultado mds enriquecedor. En concreto, esta memoria muestra la ani-
macion stopmotion, buscando una correlacidn con la animacién 2d a través
de transiciones suaves. El objetivo es utilizar el cortometraje en el portafolio
y difundirlo en festivales.

PALABRAS CLAVE

Stop-motion, animacidn, personajes, cortometraje, postproduccién

SUMMARY

This short film is about a young woman named Rose, who comes
home from work. Hungry, she goes into the kitchen to prepare a very special
recipe. Suddenly, her boyfriend appears and as she cooks she remembers
happy times they lived together when the recipe was present.

This work is carried out with Marina Gonzalez, Alba Peris and Maria
Quijano. The project combines 2d and stopmotion techniques to achieve a
more enriching result. Specifically, this report shows the stopmotion anima-
tion, looking for a correlation with the 2d through smooth transitions. The
aim is to use the short film in the portfolio and to spread it in festivals.
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Stop-motion, animation, characters, shortfilm, postproduction
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Fig. 1. Fotografia del resultado de las ma-
rionetas y escenarios.
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1.INTRODUCCION

“When computer animation came in, they thought it would be the
death of 3d stop-motion, but it has a particular life of its own. It’s hand-cra-
fted and has a spontaneity. It can feel more alive. The hand of the individual
is right there. Sometimes, you even see the thumbprints in the clay.”* (Dan
Mclaughlin, 2001, citado en Seattle Times, 2005).

El stopmotion es el método menos usado en el ambito profesional
pero poco a poco va recuperando su presencia. Han surgido nuevos estudios
como Laika?, que animan fundamentalmente en stopmotion, pero esta téc-
nica pierde relevancia al utilizar también habitualmente CGI® en sus produc-
ciones. Esta situacion hace que se plantee la siguiente pregunta ¢hasta qué
punto no es el stopmotion la practica secundaria?

1.1. JUSTIFICACION

La decision de elaborar un cortometraje en grupo se tomé por la en-
vergadura del proyecto, consiguiendo un resultado mds llamativo frente a
proyectos individuales mas sencillos. De esta manera se sumaban las diferen-
tes habilidades y fortalezas de cada miembro del equipo.

Los miembros del grupo acordaron utilizar técnicas de caracter tra-
dicional como la animacién 2d o stopmotion, para reivindicar su importancia
en la industria audiovisual frente al aumento de producciones 3d en el mer-
cado del entretenimiento.

1.2. OBJETIVOS
1.2.1. Objetivos generales

Se quiso crear un cortometraje de animacion de tres minutos, que
combinase de forma homogénea dos técnicas de animacién distintas. El equi-
po también quiso llevar el desarrollo del proyecto como si fueran miembros
de un estudio de animacion real.

Desde un punto de vista profesional, se pretendié que tanto el proce-
so de trabajo como el resultado final sirvieran de aprendizaje para la integra-
cion en el mercado laboral. Debia servir como presentacion de las habilida-
des del equipo en la busqueda de empleo, ya sea a través de los portafolios,
redes sociales o para su difusién en festivales.

Desde un punto de vista emocional, Cocinando contigo, pretende
despertar en las personas, los buenos recuerdos de sus seres queridos perdi-

1 Traduccién: Cuando llegd la animacidn por ordenador, pensaron que seria la muerte
del stop-motion, pero tiene una vida particular propia. Esta hecho a mano y tiene una espon-
taneidad. Puede sentirse mas vivo. La mano del individuo esta justo ahi. A veces, incluso se ven
las huellas de los pulgares en la arcilla.

2 Laika, LLC. Hillsboro, Estados Unidos. 2005.

3 Graficos 3d generados por ordenador



Fig. 2. Poses del disefio de escenarios por
Alba Peris.
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dos, siempre desde una perspectiva positiva.
1.2.2. Objetivos especificos

En concreto, con el stopmotion se intentd crear una animacion re-
alista, que pudiese seguir la maleabilidad de la animacién 2d. Para ello se
crearon gestos creibles para evitar al espectador la sensacion de estar ante
juguetes animados.

El objetivo principal fue conseguir un nivel de expresividad y una
conexion especial entre los protagonistas a pesar de estar trabajando con
personajes mudos. Con este fin se aplicaron las técnicas de movimiento mas
exigentes, trabajando para alcanzar el maximo realismo con la animacién
stopmotion, y de esta manera realzar el valor actual de las técnicas tradi-
cionales frente a lo digital. Se quiso desarrollar habilidades con el timing y
el acting en la animacién con mufiecos, creando un producto final capaz de
competir con otras producciones profesionales en este medio.

1.3. METODOLOGIA

Al ser un proyecto grupal, se decidié llevar el proceso del cortometra-
je como si fueran miembros de un estudio de animacidn profesional. Por ello,
cada miembro del equipo pertenecia a un departamento distinto, aunque las
decisiones generales se tomasen en comun. Como por ejemplo se hizo con la
elaboracién del guion, que se escribid entre todas las participantes.

Principalmente, el trabajo de Cocinando contigo se realizé diviéndolo
en las dos técnicas de animaciéon mencionadas. En la parte de preproduccién
Alba Peris desarroll6 el disefio de personajes y escenarios con las herramien-
tas de Procreate*, Adobe Photoshop® y Clip Studio Paint EX®. Los disefios te-
nian que funcionar tanto en la animacién 2d como en el stopmotion Ade-
mas, es importante destacar la contribucion de Pablo Sahuquillo, estudiante
del mismo grado, quien redisefié las propuestas de los escenarios de los
fragmentos del 2d para mejorar la atmdsfera de los recuerdos.

Luego, Maria Quijano se encargdé de construir las maquetas y mario-
netas de acuerdo al disefio y el presupuesto del que se disponia, utilizando
madera, alambre de aluminio, arcilla polimérica, masilla epdxica y telas entre
otros materiales.

Mientras se desarrollaba el concept art o desarrollo visual definitivo,
las dos animadoras, Marina Gonzalez e Isabel Lloret, desarrollaron con Ado-
be Photoshop, Procreate y Adobe Premiere Pro’ el storyboard, la animatica y
el layout de su técnica correspondiente. Este trabajo fue supervisado por la
encargada de preproduccion, Alba Peris.

En cuanto a la produccidn, las dos artistas de preproduccion hicieron
de asistentes para cada animadora en base a su especialidad, Alba Peris con

Programa de I0S para iPad para crear ilustraciones o pequeias animaciones.
Programa de Adobe Creative Cloud utilizado para edicién de fotografia e ilustracion.
Programa para crear ilustraciones, comic o animaciones.

Programa de Adobe Creative Cloud para montaje de videos.

N o b



Fig. 3. Fotograma de Cocinando Contigo.

Fig. 4. Fotograma de Cocinando Contigo.
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Marina Gonzalez y Maria Quijano con Isabel Lloret. Mientras se acababa de
animar el 2d con el programa de ordenador Toon Boom Harmony?g, se comen-
z6 el trabajo con la técnica de stopmotion. Con todos los planos grabados
se hizo un montaje final, una correccién de saturacién y luminosidad, y se
implementé la banda sonora y los efectos de sonido.

En concreto en esta memoria se explica el proceso de animacién sto-
pmotion, que se tuvo que adaptar a la técnica de animacion 2d. Se grabd en
un mes y medio en una sala de la Facultat de Belles Arts de Sant Carles en
la Universitat Politécnica de Valéncia, llamada La Truca. La técnica obligaba
a que fuese animacién directa, por lo que cada error cometido obligaba a
rehacer el plano desde cero.

De acuerdo con el tiempo del que se disponia se decidié animar
a doce fotogramas por segundo, procedimiento conocido como doses. En
primer lugar se rodaron los primeros planos con las marionetas de medio
cuerpo y sus expresiones faciales, y después el resto de animaciones con las
marionetas de tamafio completo. Para acabar se realizd la postproduccion
de las escenas grabadas corrigiendo el timing, estabilizando planos, quitando
cromas y corrigiendo el color.

Ademds, se tuvieron en cuenta todos los requerimientos y recursos
que se aplican en una produccién profesional, ratificando asi, la metodologia
de nuestro trabajo de animacién con la técnica de stopmotion.

2.DESARROLLO DEL PROYECTO

2.1. PAUTAS DEL ENCARGO

El proyecto se basa en la elaboracion de un cortometraje de anima-
cién donde conviven dos técnicas, la animacion 2d y stopmotion. Cocinando
contigo esta dirigido a un publico joven-adulto, por lo que la animacién debe
ser atractiva para ellos. El equipo usard este cortometraje como carta de pre-
sentacion de su portafolio en la busqueda de empleo. Para darse a conocer
el cortometraje serd distribuido a su vez en diferentes festivales nacionales e
internacionales de la industria del cine y de la animacién.

La fecha limite de entrega de esta filmacion era el 18 de noviembre
de 2020. Por lo que para ese momento, tenian que estar acabadas las tres
fases del proyecto: preproduccion, produccion y postproduccion.

Concretamente, la fase objeto de esta memoria es la produccién de
animacién de los personajes y elementos de stopmotion y su consiguiente
postproducciéon. De acuerdo con el guion con esta técnica se pretendia ani-
mar dos de los tres minutos que dura el cortometraje.

La animacién stopmotion o en volumen es una técnica de animacién
gue aparenta el movimiento de elementos estaticos, fotografidndolos cuadro

8 Programa de animacion 2d digital.



Fig. 5. Fotograma de Ratatouille de Brad
Bird.

Fig. 6. Fotograma de Oh Willy... de Emma
De Swaef y Marc James Roels.
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a cuadro. En cada fotograma se mueve levemente el objeto, buscando una
cierta direccién e intencidn en relacién al cambio de posicién y fotogramas
anteriores, para lograr la mayor continuidad légica del movimiento que se
quiere simular.

Después al reproducir las fotografias, una tras otra, el video
resultante crea la ilusién dptica de que el elemento se mueve por si mismo y
tiene vida propia.

2.2. REFERENTES PROFESIONALES

Cuando se decidié la tematica y se escribié la historia del cortome-
traje, hubo que investigar la estética del concept art y la animacién que se
queria llevar a cabo.

La primera fuente de inspiracion fue la pelicula Ratatouille® del estu-
dio de animacion Pixar®, Esta pelicula influyé en cémo transmitir la relacién
de los personajes con la comida, jugando con la idea de las sensaciones a la
hora de cocinar, oler y comer. Igualmente, fue de gran ayuda como referencia
para escoger los mejores dangulos de la cdmara para los cocinados.

Para la animacion 2d, se tuvo como referentes principales el estudio
irlandés, Cartoon Saloon®, y la pelicula El techo del mundo*?> de Rémi Chayé.
Ambos, utilizan personajes de siluetas sencillas con colores base y sombras
planas, que funcionan a la perfeccién con fondos sencillos pero que requie-
ren mucho trabajo.

En relacion con los materiales utilizados para el stopmotion, se optd
por el fieltro como material principal de los personajes, ya que no ensuciaba
como la plastilina, ni el coste era tan elevado como el de la silicona. De esta
manera las fibras sueltas daban un aspecto mas enternecedor, contra la apa-
riencia mas siniestra que suelen tener otras marionetas en cortometrajes de
este estilo. Esta sensacion recibe el nombre de ‘El Valle Inquietante’, término
acufiado por Masashiro Mori (1970), es la reaccidén negativa de las personas
al ver imagenes o cosas que se asemejan demasiado a la apariencia del ser
humano provocando su rechazo.

Otro gran referente para optar por el fieltro en el disefio de los per-
sonajes fue el reconocido cortometraje de stopmotion Oh Willy...23, dirigido
por Emma De Swaef y Marc James Roels, cuyas marionetas afieltradas de
cuerpos redondeados consiguen conmover al espectador. En la misma linea,
estaba el cortometraje Enough®* de Anna Mantzaris, artista conocida por sus
animaciones que combinan situaciones tristes y divertidas al mismo tiempo.

9 Ratatouille. Walt Disney Pictures, Pixar Animation Studios. Brad Bird. 2007.

10 Pixar Animation Studios. Emeryville, Estados Unidos. 1986.

11 Cartoon Saloon. Kilkenny, Irlanda. 1999.

12 Tout en haut du monde. Sacrebleu Productions. Rémi Chayé. 2015.

13 Oh Wiilly... Beast Animation, Polaris Film & Production & Finance, Vivement Lundi, Il

Luster Films. Emma De Swaef, Marc James Roels. 2011.
14 Enough. Anna Mantzaris. 2017.



Fig. 7. Articulo de la web de Festival in LA
sobre la pelicula de La vida de Calabacin,
http://www.festivalinla.com/2016/11/my-
life-as-zucchini-beautiful-animated.html.

Fig. 9. Fotograma de En la dpera de Juan
Pablo Zaramella.
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La vida de Calabacin®> dirigida por Claude Barras, es una pelicula
francesa de animacién stopmotion que destaca por reducir costes materiales
construyendo las marionetas y sus bocas por separado. Asi, evitan tener que
modelar diferentes cabezas o partes de ella, fijando las bocas a la superficie
de la cara. Esta idea resulté muy conveniente en el cortometraje, ya que se
agiliza la creacién de los personajes y su complejidad.

En cuanto al escenario y sus accesorios se optd por usar materiales
mas robustos como madera, cartén pluma y arcilla polimérica, obteniendo
asi una imagen mas real. Como el proceso de cocinado de la quiche era una
parte relevante de la filmacidn, el modelo perfecto a seguir fue la escena de
la preparacion del sushi de Isla de perros?®, largometraje de Wes Anderson.
Su ritmo dindmico y sus primeros planos provocan que la escena cautive al
publico y le entre ganas de comer.

Fig. 8. Fotograma de Isla de Perros de Wes Anderson.

Por otra parte, Aardman Animations?’, el estudio de animacién stop-
motion mds importante de europa, cred dos personajes, Wallace y Groomit,
que tuvieron un gran éxito en numerosas peliculas, cortometrajes y juegos.
De los dos personajes, Groomit, se caracterizaba por su gran capacidad de
expresion, ya que gracias a sus gestos y sin decir ninguna palabra, conseguia
conectar y simpatizar con el publico. Esta capacidad de expresién y comuni-
cacion se quiso replicar en los personajes mudos de esta produccién.

Para lograr los efectos de los elementos liquidos se siguid el consejo
del animador Juan Pablo Zaramella, quien impartié el workshop ‘Stopmotion
y Sintesis menos es mas’, que curso el equipo en noviembre de 2019. Zara-
mella en sus cortometrajes En la dpera® y Viaje a marte® realiza el aguay las
lagrimas con silicona animada por sustitucion, dando la impresién de que el

15 Ma Vie De Courgette. Rita Productions, Blue Spirit Animation, Gébéka Films. Claude
Barras. 2016.

16 Isle of dogs. American Empirical Pictures, Indian Paintbrush, Scott Rudin Produc-
tions, Studio Babelsberg. Wes Anderson. 2018.

17 Aardman Animations, Ltd. Bristol, Inglaterra. 1972.

18 En la dpera. JPZtudio. Juan Pablo Zaramella. 2010.

19 Viaje a Marte. JPZtudio. Juan Pablo Zaramella. 2005.



Fig. 10. Fotografia de props.
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Fig. 11. Pagina del storyboard.
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agua fluye de forma natural y realista.

Finalmente, la animacidén no habria sido la misma sin la influencia de
la ultima pelicula de El Principito®® de Mark Osborne, que con movimientos
muy sencillos es capaz de expresar todo tipo de sentimientos enterneciendo
al espectador. Ademas, este largometraje demuestra cdmo pueden convivir
dos técnicas de la animacién tan distintas como es el stopmotion y el 3d, lo
que apoyo la idea de realizar este cortometraje en 2d y stopmotion.

2.3 DESCRIPCION DEL PROCESO DESARROLLADO
2.3.1. Guion

Tras una tormenta de ideas y varias votaciones por parte de los compo-
nentes del grupo, se escogié la historia actual propuesta por este miembro
del equipo, Isabel Lloret. Después, el guion literario fue escrito conjunta-
mente para conseguir que todas se sintieran identificadas con el resultado.
El argumento se divide en la accidn del presente, representada a través del
stopmotion y los recuerdos pasados, con animacidn 2d.

El cortometraje cuenta la vida diaria de una joven llamada Rose, que
cuando llega a casa cansada del trabajo, decide preparar una receta muy
especial para ella y su pareja, Gabriel. Mientras cocina la quiche rememora
momentos que vivieron juntos en los que el plato siempre estuvo presente,
siendo Gabriel finalmente parte de ellos.

2.3.2. Storyboard y animdtica

El storyboard es un guion grafico formado por muchas ilustraciones se-
cuenciadas, que ayuda a visualizar el futuro proyecto audiovisual Cocinando
contigo. De acuerdo con el guion literario se dibujé un storyboard, que como
todo el trabajo se dividié en animacién 2d y stopmotion.

En este guion grafico se dibujaron los diferentes planos, para con-
seguir una narrativa y una composicién que funcionase con la tematica de
la historia. Al plasmar la idea se redujeron las acciones conjuntas entre los
personajes, ya que Gabriel, el personaje masculino, realmente ya no estaba
en el presente de la vida de Rose. Esta situacion supuso un reto a la hora de
mostrar la relacidn intima y romdantica que existia entre ambos. A pesar de
ello, se decidié que él apareciese en algunos momentos de la escena del co-
cinado, para no desvelar tan pronto el final del argumento.

Seguidamente, cuando el cortometraje ya tenia una narracién mas
formada se hizo la animdtica, que es un storyboard en formato video ana-
diendo mds dibujos para conseguir fluidez. Para ello se realizé un montaje
aproximado en Adobe Premiere Pro para ver la duracidn de la filmacién y el
timing de cada escena. El timing consiste en la velocidad de la accién en cada
escena que se ajusta con el numero de cuadros o fotogramas que se afiaden.
Esta técnica se utiliza para crear emociones en los personajes y acciones mas

20 Le Petit Prince. Onyx Films, Orange Studio, M6 Films. Mark Osborne. 2015.



Fig. 12. Panel del layout.

Fig. 13. Fotografia animando en el platé.
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atractivas.

2.3.3. Layout

Se realizd un layout a partir del storyboard para plasmar los movi-
mientos de los personajes y cdmaras, que sirvieran de orientacién a la hora
de animar. De esta manera se eliminaban posibles errores de la narracién y
la animadora obtenia soluciones efectivas y reales, consiguiendo una produc-
cién que redujese los tiempos de realizacion.

El layout es la etapa donde se dividen las capas de cada plano en las
diferentes dimensiones del fondo y los personajes, usando diferentes colo-
res. Se planifica de esta forma la puesta en escena, los tiempos, el dngulo y
la posicion de la cdmara, entendiendo mejor asi el espacio en el que se desa-
rrolla la accidn.

2.3.4. Referencias para la animacion

Después de estudiar el layout, muchas acciones necesitaban ser re-
presentadas para que la animadora supiese cOmo conseguir un movimiento
mas natural. Por ello, la primera tarea de cada dia de grabacién consistia en
que la animadora interpretase el papel de los personajes y actuase en base a
los sentimientos evocados en cada escena.

En ocasiones estas acciones eran muy complejas y se grababan como
referente para visualizarlas durante toda la grabacion. Fueron muy Utiles,
porque los esqueletos de los personajes no eran tan flexibles o sus extremi-
dades retrocedian levemente, lo que obligaba a repetir el plano hasta conse-
guir algo similar a lo esperado en el video de referencia.

2.3.5. Animacion stopmotion

SAM (2010), fundador y director de animacidn stopmotion del estu-
dio Conflictivos Productions?! explicé en su libro Conflictivos Productions. Un
mundo en miniatura®* que “La animacion es sin duda el proceso mas fasci-
nante, donde algo inerte cobrara vida.” Influidas por esta cita, se cuidé cada
detalle a la perfeccion.

Para ello se tuvo en cuenta que cualquier animacién se rige por los
12 principios basicos de la misma, por lo que en la animacion stopmotion no
podrian faltar. Los 12 principios se recogen oficialmente por primera vez en
el libro de The lllusion of Life: Disney Animation® de Disney, donde los anima-
dores Frank Thomas y Ollie Jhonston (1997) explican su origen: “As each of
these processes acquired a name, it was analyzed and perfected and talked
about, and when new artists joined the staff they were taught these practices
as if they were the rules of the trade. To everyone’s surprise, they became the

21 Conflictivos Productions. Valencia, Espafia.
22 SAM & Ignacio Benedetti. Conflictivos Productions. 2010.
23 Frank Thomas, Ollie Johnston. HYPERION. 1997.



Fig. 14. Fotograma de Cocinando Contigo.

Fig. 15. Fotografia del rodaje en el platd.
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fundamental principles of animation.”?* Estos principios son: estirar y enco-
ger, anticipacién, puesta en escena, animacion directa o pose a pose, accion
complementaria y accidn superpuesta, aclaracién y desaceleracion, arcos,
accion secundaria, timing, exageracion, atractivo y pose sélida. Al escoger en
este caso la técnica de animacién directa se tuvieron que tener en cuenta en
cada momento e intentar reproducirlos, ya que luego no se podrian corregir.

La animacion directa consiste en realizar una escena cuadro por cua-
dro de principio a fin. En cambio la animacién pose a pose comienza con las
poses clave de la accién y luego rellena los espacios, técnica muy complicada
para el stopmotion por su inestabilidad.

Haber escogido Dragonframe? como software para el rodaje facili-
té el cumplimiento de los 12 principios, ya que contiene herramientas que
permiten dibujar encima de la imagen real arcos y guias. Dragonframe es un
programa de captura especifico para stopmotion con el que se controla la
camara desde el ordenador y ver cada cambio directamente en la pantalla.

Antes de empezar a animar se consideraron las limitaciones de la
técnica elegida. Para ello, se realizaron dos versiones de diferentes tamafios
de la maqueta y de los personajes, consiguiendo mds comodidad a la hora de
grabar primeros planos o acciones minuciosas.

A pesar de las previsiones hubo que adaptarse constantemente a los pro-
blemas que iban surgiendo en cada momento, tanto con vibraciones de la
animacién como ajustes del calendario.

Se grabaron las escenas en una pequefiia sala de la facultad, llamada
La Truca, que ya estaba adaptada para producciones similares. Alli se tuvo
acceso a diferentes paneles de leds bicolores, ldmparas de lectura, una ca-
mara con un objetivo de 18-50mm, un tripode, un ordenador y el software
correspondiente, Dragonframe.

El fragmento de stopmotion consistia en 2 de los 3 minutos de la du-
racion del cortometraje. Estos 2 minutos se dividian a su vez en 40 planos de
entre 1y 8 segundos.

Se decidio realizar la animacion a doses, ya que es lo habitual en las
producciones stopmotion. Aunque algunas acciones y gestos se animaron a
unos, que son 24 fotogramas por segundo, porque requerian mas velocidad.
Asi se realizaron las escenas de cortar los alimentos o verter las mezclas en
el proyecto. Para poder conseguir ambas opciones, se grabd a 24 fotogramas
por segundo, duplicando las fotografias necesarias para que fuese a doses.

Como dijo el supervisor de animacion stopmotion de Laika Studios,
Travis Knight (2018): “Because you effectively get one opportunity to get it

24 Traduccién: A medida que cada uno de estos procesos adquiria un nombre, se ana-
lizaba y perfeccionaba y se hablaba de él, y cuando los nuevos artistas se incorporaban al
personal se les ensefiaban estas practicas como si fueran las reglas del oficio. Para sorpresa de
todos, se convirtieron en los principios fundamentales de la animacién.

25 Programa para capturar imagenes fotograma a fotograma.



Fig. 16. Fotografia del rodaje en el plato,
Maria Quijano fijando el escenario.
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right, every shot is a high wire act.”?® Conseguir que los personajes actua-
sen con naturalidad hacia que el proceso de animar un plano llevase horas o
dias, dependiendo de su duracidn. Esto era un problema porque cada plano
se debia acabar el mismo dia. Porque al dia siguiente siempre habia ligeros
cambios en la posicidn de la cdmara, luces o escenarios que provocaban un
salto en la animacidn.

Al trabajar en un espacio muy limitado, el tripode y los escenarios
se fijaron con silicona caliente al suelo evitando posibles movimientos invo-
luntarios. Esta idea fue obtenida en el workshop que impartié Juan Pablo
Zaramella en la facultad.

Durante la grabacion si se animaban movimientos bruscos, rapidos o
incluso muy lentos con los personajes se obtenian unos gestos poco creibles
y una animacidn sucia. Para superar este obstaculo se decidié animar mas
fotogramas de los necesarios y luego recortar su duracién o eliminarlos. Una
dificultad afadida fueron las dos semanas de cuarentena de la Universitat
Politecnica de Valencia, que al limitarnos el tiempo para rodar el cortometra-
je, impidié repetir planos para mejorar la calidad del acting, o actuacién de
los personajes, teniendo el tiempo justo para terminar el cortometraje.

Fig. 17. Fotografia animando en el platé.

En el momento de la grabacién era imprescindible que hubieran dos perso-
nas a la vez, por lo que la creadora de marionetas y escenarios, Maria Quija-
no, estuvo realizando la tarea de asistente de animacién. Ademas, tuvo que
reparar pequefias roturas que iban surgiendo durante el rodaje de las partes
mas fragiles y mas utilizadas de los esqueletos, como son las manos y los pies.

26 Traduccién: Porque efectivamente tienes una oportunidad de hacerlo bien, cada dis-
paro es un acto de cuerda floja.



Fig. 18. Fotografia comparativa de las
marionetas de Rose.

Fig. 19. Fotografia del rodaje en el plato,
Maria Quijano afieltrando los parpados.

Fig. 20. Fotograma del agua sin editar de
Cocinando contigo.
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Para lograr la mejor ambientacién de las escenas se estudié la po-
sicion, el brillo y la tonalidad de la iluminaciéon, para poder reflejar con el
maximo realismo las luces artificiales de una tipica cocina de un apartamento
de ciudad. Para ello, se disponia en todo momento de dos paneles de leds
bicolores fijados en tono neutro y dos lamparas de lectura auxiliares de color
calido que se movian dependiendo de la posicién de la camara.

Cuando se inicié la grabacién, se animaron primero los planos de los
medios cuerpos de las marionetas, ya que eran los que mas postproduccion
necesitaban al realizarse con un croma verde detras y no un decorado. Un
croma consiste en una cartulina de fondo en el platé, donde a la hora de post-
producir la animacion se extrae el color y se sustituye por otra imagen. Desde
los primeros dias, para evitar los problemas mas graves a la hora de animar,
se tuvo que fijar el escenario con cinta de doble cara, y las luces y la cdmara
con silicona al suelo, como ya se indicé.

En cuanto a los primeros planos de la escena del cocinado, los distin-
tos alimentos cortados y sin cortar se modelaron con plastilina o arcilla po-
limérica indistintamente para animar por sustitucion. Las expresiones de los
personajes también fueron por reemplazo, afieltrando las bocas y las cejas en
el momento de la accién.

Para afieltrar se tuvieron que sostener las dos piezas de fieltro juntas,
utilizando una aguja especial de puas con las que se van dando pinchazos
para mantenerlas unidas. Esta accidon se debia hacer por las distintas partes
de la pieza de forma equilibrada hasta lograr que el resultado fuese uniforme.
Cuando se retiraban las bocas y cejas con un tirén suave, se debia corregir la
superficie de la cabeza de la marioneta para evitar hundimientos.

Aunque fuese atractivo el resultado del movimiento de las fibras al
animar, habia que prestar una especial atencién a los pelos muy largos del
fieltro, que sobresalian en medio de la imagen, y a las grandes cantidades
de pelos, que provocaban una sensacién de ruido en la animacidn. Por otra
parte, la ropa cosida a mano también supuso un reto a la hora de realizar
las acciones de la trama. Esto ocurria sobre todo en los movimientos de los
brazos de las marionetas donde la animadora se apoyaba sobre ellos para
manejarlos. Para solucionarlo la animadora utilizé una varilla metalica, para
colocar las hendiduras y volumenes de las arrugas de la ropa en el sitio exac-
to y eliminar las deformaciones extranas que se veian después de capturar
varios fotogramas.

El efecto del agua del grifo se animé sobre el mismo croma verde
para poder manejarlo en un tamafio mayor, y luego post producirlo en el
ordenador y montarlo en el tamafio adecuado sobre el plano. En concreto el
agua se cred con una pistola de silicona caliente sobre un alambre de alumi-
nio, mientras que las lagrimas que se colocaron en papel antiadherente y se
animaron a la vez que el personaje.

Algunos alimentos y parte del menaje de cocina pesaban mucho, por
ello se tuvo que pegar los alimentos con masilla adhesiva reutilizable a la



Fig. 21. Fotograma sin eliminar el rig de
Cocinando contigo.

Vi

Fig. 22. Fotografia animando el primer
caminado en el platd.

Fig. 23. Fotograma de Cocinando contigo.
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mano del personaje. En ocasiones, se afadia un alambre al fieltro que se
introducia por la manga para mejorar la sujecion.

Para los ciclos de caminado, los esqueletos de los personajes se cons-
truyeron de cuerpo entero y sus pies estaban disefiados con una estructura
de tuerca, tornillo y mariposa. De esta manera las marionetas se podian fijar
al suelo, formado por una base perforada de metal, y asi facilitar el equilibrio
del cuerpo y asegurar las poses de contacto. Ademas, para crear un camina-
do sdlido y con personalidad se grabaron varios videos de referencia. A partir
de los videos se dibujaron unas poses clave que luego sirvieron de plantilla
durante el rodaje utilizando la herramienta de papel de cebolla del programa
Dragonframe.

Auln asi no se consiguié que la protagonista fuera totalmente estable,
provocando vibraciones a la hora de rodar, por lo que se optd por apoyar su
esqueleto en un rig. Un rig es una estructura formada por una plataforma de
madera con un alambre de aluminio grueso, que se unia a otro que sobresalia
de la espalda de ella.

Esta solucidn no se pudo aplicar en todas las animaciones de los ca-
minados. En concreto en el primer caminado la muiieca debia dar un giro a
la mesa, lo que impedia que luego el rig no se pudiese quitar correctamente
con la postproduccién. La tuerca colocada en el pie izquierdo cedié y se tuvo
que fijar al suelo con masilla adhesiva reutilizable, siendo mucho mas dificil
recrear el plano. Como no se podia utilizar el rig, la animadora tuvo que suje-
tar la marioneta desde arriba a través de dos hilos de coser blancos, uno en
la pierna derecha y otro en el brazo izquierdo. Asi podia buscar la posicion de
la accién mediante el equilibrio de la mufieca.

Las escenas del inicio del cortometraje, que transcurren en el pasillo,
se realizaron las Ultimas con las marionetas de cuerpo entero que eran mas
pequefias que las de medio cuerpo. Su esqueleto funcionaba perfectamente
para planos donde la protagonista se movia por el escenario. En cambio al
utilizar las marionetas de tamafio menor, las manos eran tan pequefias que
imposibilitaban el agarre de objetos y se acababan rompiendo. La solucion
fue falsear la perspectiva, fingiendo que el personaje estaba interactuando
con dicho objeto y mantener las cosas en el aire mediante hilo y masilla ad-
hesiva reutilizable. Un ejemplo es el momento en el que cuelga el abrigo, que
en ninglin momento se ve como se lo llega a quitar.

2.3.6. Postproduccion

El dltimo paso fue postproducir los planos grabados corrigiendo el
timing, las vibraciones, los cromas... Y montar definitivamente todas las es-
cenas. Para ello se utilizaron los programas de Adobe Premiere Pro y Adobe
After Effects?.

En primer lugar, con Adobe Premiere Pro se arreglé el timing de los

27 Programa de Adobe Creative Cloud para edicidn de videos.
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planos y se corrigieron pequefios problemas de raccord o de continuidad en-
tre planos. Se eliminaron elementos de la escena como rigs o fibras de las
marionetas, y se estabilizaron elementos que vibraban con mascaras o efec-
tos de cdmara.

Fig. 24. Fotograma editado de Cocinando contigo.

Fig. 25. Fotograma sin editar de Cocinando contigo.

Como el proceso de animacién requeria mucha manipulacién de de-
terminados props, que son los accesorios de la maqueta con los que interac-
tuan los personajes, estos acababan rompiéndose. Para salvar estos contra-
tiempos se decidio falsear algunos props animando mascaras de recorte para
evitar repetir el plano desde cero. Esta solucion se utilizé por ejemplo cuando
Rose, la protagonista, deja el cuchillo que tras las dos primeras escenas pier-
de el mango, o cuando abre el grifo, que ni siquiera estaba fijado para no
reducir su movilidad.
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Fig. 26. Fotograma con croma de Cocinan-
do contigo.
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Fig. 27. Fotograma con fondo de Cocinan-
do contigo.

Fig. 28. Titulo del cortometraje.

Fig. 29. Captura de pantalla del archivo de
montaje final.
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En cuanto a la comunicacion facial, los personajes se expresaban con
onomatopeyas por medio de afieltrar las bocas correspondientes. El proble-
ma fue que al no tener labios los protagonistas, cuando se colocaban las bo-
cas estas quedaban en ocasiones muy forzadas. Para evitarlo se afiadieron
unas bocas mas estrechas entre un fotograma y otro, afiadiendo fluidez.

En planos como el sofreir de los alimentos o algunos cambios de luz,
se realizaron animaciones bajando la opacidad de los fotogramas para que
los cambios parecieran mas fluidos y naturales.

Seguidamente con Adobe After Effects se quitaron los cromas con
el efecto Keylight 1.2 y se montaron las fotografias de los escenarios, con-
siguiendo ya la composicidn final. Algunos videos requerian mascaras ani-
madas porque aparecian alimentos o props de color verde que se fundian
con la cartulina escogida, como ocurria con el calabacin o el puerro. En otras
ocasiones el verde de la cartulina se reflejaba en los mufiecos u objetos, por
lo que se creaban mdscaras de correccion de color en esas zonas.

Cuando ya estaban todas las tomas retocadas, se hizo un montaje con
Adobe Premiere Pro con todos los planos del cortometraje, y se introdujeron
las transiciones correspondientes antes y después de los recuerdos animados
en 2d. Las transiciones se realizaron con los efectos llamados Disolucién cru-
zada y Desenfoque gaussiano sobre una capa de ajuste. Con estos efectos se
obtenia un fogonazo blanco con desenfoque al principio y reenfoque al final,
logrando la sensacién de ensofiacién en la que se envuelve la protagonista.
Para homogeneizar las dos técnicas y que la narracién fuese fluida, se volvio
a corregir los pequenos fallos de timing y se realiz6 una correccidn de color
e iluminacion general con el software Adobe Premerie Pro y la herramienta
llamada Color Lumetri.

Seguidamente se afiadié un titulo al comienzo del cortometraje con
el nombre de Cocinando contigo, y al final unos créditos animados con los
participantes del proyecto y las tareas realizadas por cada uno de ellos. Para
esto se usd de nuevo Adobe Premiere Pro, software mencionado anterior-
mente, y se fusionaron los créditos con la ultima escena a través de un fundi-
do a blanco.

Se escribieron con la tipografia Homemade Apple y Open Sans de
60px de tamafo en negro sobre un fondo blanco. Después se introdujeron
los logos correspondientes a la Facultat de Belles Arts de Sant Carles y de la
Universitat Politécnica de Valéncia.

Finalmente, se implementd la banda sonora y los efectos de sonido
realizados por Carlos Mansa, director musical, pianista y compositor del Mas-
ter de Animacion de la Universitat Politecnica de Valencia. El musico empezd
a trabajar diferentes ideas a través del layout, pero no pudo presentar la pro-
puesta final hasta tener todo el cortometraje montado vy listo para exportar.
El compositor no podia trabajar directamente sobre la animatica, porque la
animacion stopmotion variaba levemente su timing durante el rodaje.



Fig. 30. Fotograma de Cocinando contigo.

Fig. 31. Fotografia animando en el platd.

Tabla 1. Presupuesto profesional para la
elaboracion de la animacién y la postpro-
duccién de Cocinando contigo.
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3.RESULTADO

3.1. PREVISION DE IMPACTO Y DIFUSION

La eleccidn de crear un cortometraje como Trabajo de Fin de Grado
fue para poder usarlo como una presentacién profesional en la busqueda de
empleo. Para ello, el resultado final se usard en los portafolios y demo reels,
gue son portafolios en formato video, de acuerdo con la especialidad de cada
miembro del equipo. Tambien se busca alcanzar la visibilidad en los festivales
nacionales e internacionales de la industria de la animacidn, presentandose
a las competiciones de cortometrajes o contactando con otros participantes.

3.2. PRESUPUESTO

Cocinando contigo se realizd6 completamente en Valencia, ciudad co-
nocida por sus amplias oportunidades en la industria del stopmotion. Asi lo
recalco el artista Manuel Rubio (2019) del estudio Hiru Animation?: “Ahora
estamos viviendo un momento muy bonito en la animacidn, y especialmente
en Valéencia, donde creo que estd la cuna del stop motion, no solo de toda
Espafia, sino de toda Europa (e incluso me atreveria a decir mas)”. La exis-
tencia de diferentes estudios en Valencia facilitd conocer el salario de los
empleados de un estudio pequefio, como son Inspira Animation?® o Pangur®’,
y el presupuesto para realizar un cortometraje.

De media los animadores de estudios de Valencia cobran unos 8€ la
hora, con un contrato por obra o servicio en proyectos de caracter similar.

Concretamente, la animacion stopmotion se realizd en los dias lec-
tivos entre el 14 de septiembre y 6 de noviembre de 2020. Se perdieron dos
semanas por el brote de Covid-19 que hubo en la Universitat Politécnica de
Valéncia en octubre y que supuso el cierre de las instalaciones. Cada dia se
dedicaban 5 horas a la animacién mas 2 horas y media de promedio para la
postproduccién de cada plano. De acuerdo con el precio por hora sefialado
anteriormente, las horas trabajadas en la fase de animacién stopmotion as-
ciende a 960€ y de la fase de postproduccion a 800€, lo que supone una suma
total de 1800€ para el presupuesto.

Animacion stopmotion 125h 1.000€
Postproduccién 100h 800€
Total 225h 1.800€

El material fue prestado por la Facultat de Belles Arts de Sant Carles,
por lo que el siguiente presupuesto es una estimacion de su coste real.

28 Hiru Animation. Valencia, Espafia.
29 Inspira Animation SL. Valencia, Espafia. 2010.
30 Pangur Animation. Valencia, Espafia. 2015.



Fig. 32. Fotografia del rodaje en el platé.

Tabla 2. Presupuesto de las herramientas
para la elaboracidon de la animacion y la
postproduccién de Cocinando contigo.
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Fig. 33. Fotograma de Cocinando contigo.
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La herramienta principal era el software Dragonframe, cuyo precio
con licencia de estudiante estd entre los 170€ a 180£€. El equipo de grabacién
constaba de una camara Canon EOS 40D con un objetivo de 18-55mm, un
tripode de la marca Manfrotto 290 dual, dos lamparas de lectura, dos focos
de leds bicolores Nanguang cn-600csa y un ordenador. Si se suman los ma-
teriales de apoyo como el croma verde de tamafio A2, una mesa perforada
ouna pistola de silicona caliente, todo junto alcanza el gasto de 3.586,27€.

Por otra parte, para la postproduccidn se utilizé el paquete de Adobe
Creative Suite adquirido con la licencia de estudiantes cuyo precio es 235,92€
al afo.

A continuacién se adjunta una tabla con los gastos desglosados:

Camara Canon EQOS 40D 267,99€
Tripode Manfrotto 290 dual 259,00€
2 lamparas de lectura 38,90€
2 focos leds bicolores 627,00€
Mesa perforada 113,19€
Croma A2 verde 1,20€
Ordenador 1.200€
Tableta grafica 650€
Dragonframe 175,00€
Paquete Adobe Creative Cloud 235,92€
Cinta doble cara 7,79€
Pistola silicona 7,29€
Masilla adhesiva reutilizable 2,99€
Total 3.586,27€

3.3. CONCLUSIONES

Cocinando contigo ha sido el proyecto mds importante al que se ha
enfrentado este equipo. Dada la envergadura del mismo se cometieron erro-
res a la hora de estimar el tiempo y el esfuerzo que se debia dedicar para su
correcto desarrollo. Por ello hubo que adaptar el proyecto a las situaciones
e imprevistos que iban surgiendo, logrando acabar el cortometraje con el
resultado deseado.

La finalizacién de este trabajo fue posible gracias a la experiencia ob-
tenida realizando proyectos transversales colaborativos, lo que ayudd a la
organizacion del grupo y al control de la extensidn de tareas. Las asignaturas
de animacién y fotografia, cursadas en este grado, han sido imprescindibles
para terminar un proyecto con estas caracteristicas.

El cortometraje constaba de cuatro fases: la primera el concept art, la
segunda la construccién de marionetas y escenarios, la tercera la animacién
2d y la cuarta la animacién stopmotion y postproduccién.



Fig. 34. Fotograma de Cocinando contigo.
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La animacidn stopmotion era la Ultima fase, y dependia directamente
del concept art, realizado por la artista, Alba Peris, y de la construccion de los
personajes y los escenarios a cargo de la directora de taller, Maria Quijano.
El comienzo del trabajo de la animacion stopmotion no podia iniciarse hasta
gue estas fases hubieran finalizado, a diferencia de otras que podian solapar-
se en el tiempo.

El rodaje de la animacién stopmotion deberia haber comenzado a
finales de marzo de 2020, teniendo cuatro meses para elaborar los 2 minutos
de los 3 que duraba el cortometraje. La aparicion del Covid-19 y la decisién
adoptada por el gobierno de implantar un confinamiento de tres meses en
todo el pais, tuvo que retrasar el inicio de la cuarta fase al 14 de septiembre.
Desde un principio los miembros del grupo quisieron llevar a cabo el trabajo
hasta el final, por lo que consensuaron junto a los tutores la demora de la
presentacidn del Trabajo Final de Grado a la convocatoria extraordinaria de
diciembre.

Como consecuencia hubo que modificar el calendario del rodaje, re-
duciendo el tiempo dedicado a esta fase a dos meses de los cuatro iniciales
previstos. Si esta reduccion ya supuso una dificultad, durante el mes de octu-
bre se cerraron las instalaciones de la Universitat Politecnica de Valéncia por
un nuevo brote de Covid-19 durante dos semanas, impidiendo la entrada al
estudio de grabacion.

La drastica disminucidn del tiempo disponible por causas sobreveni-
das para la animacién stopmotion, supuso para la encargada de esta fase un
elemento de dificultad afiadido y a la vez un reto. Se consiguid vencer este
problema gracias a la motivacion, implicacién y compromiso consigo misma
y con todo su equipo para lograr la maxima calidad del proyecto. Finalmente
se termind la animacidn stopmotion en cinco semanas, una semana antes de
la entrega del proyecto cuya fecha era el 18 de noviembre. Esto supuso tener
gue mantener planos por falta de tiempo que debian haberse repetido, ya
que habia que dedicar el resto del tiempo a la postproduccién.

A pesar de los obstaculos encontrados, el cortometraje es tierno y
atractivo para el espectador, a la vez que profesional, gracias a la excelente
fabricacidn de los personajes y maquetas, a la expresividad del stopmotion y
a la acertada musica compuesta por Carlos Mansa.

De acuerdo con todo lo expuesto, se considera que la elaboracién de
Cocinando contigo ha sido un éxito en cuanto a las expectativas planteadas y
el resultado obtenido. Desde el punto de vista de los miembros del equipo ha
permitido ahondar en el aprendizaje de las técnicas utilizadas y desarrollar
las habilidades de los mismos. Para finalizar se destaca que el trabajo de la
animacién stopmotion ha sido muy satisfactorio, y ha demostrado la pasién
de esta animadora por la técnica escogida.



Cocinando contigo IV. Isabel Lloret Lejarreta 22

Fig. 35. Fotograma de Cocinando contigo.
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20. Fotograma del agua sin editar de Cocinando contigo.
21. Fotograma sin eliminar el rig de Cocinando contigo.
22. Fotografia animando el primer caminado en el platé.
23. Fotograma de Cocinando Contigo.
24. Fotograma editado de Cocinando Contigo..
25. Fotograma sin editar de Cocinando Contigo.
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5.2. TABLAS

1. Presupuesto profesional por la elaboracién de la animacion y pos-
tproduccién de Cocinando contigo.

2. Presupuesto de las herramientas para la elaboracién de la anima-
cién y la postproduccidn de Cocinando contigo.

6.ANEXOS

6.1. ANEXO | - CONCEPT ART
Biblia. Cocinando Contigo.
https://drive.google.com/file/d/1Fem9Tzpj4Dod2iEp5whJRGdI9vjb2
csD/view?usp=sharing

6.2. ANEXO Il - PREPRODUCCION STOPMOTION
Presupuestos, marionetas y props. Cocinando Contigo.
https://drive.google.com/file/d/1vcv46 AdRwhIWmLkyfjeQVZ2n84z
KWm8e/view?usp=sharing

6.3. ANEXO 11l - ENLACES ANIMATICAS
Animatica del storyboard.
https://www.youtube.com/watch?v=gnEPis8zMHo&feature=youtu.
be&ab_channel=TFGCocinandoContigo

Animatica del layout.
https://www.youtube.com/watch?v=hvlxk90kY9E&feature=youtu&



Cocinando contigo IV. Isabel Lloret Lejarreta 25

ab_channel=TFGCocinandoContigo

6.4. ANEXO IV - PROCESO ANIMACION Y POSTPRODUCCION
STOPMOTION
https://vimeo.com/480846657/215bf5f246

6.5. ANEXO V - ENLACE CORTOMETRAIJE
Contrasefia de acceso: 111220TFGquiche

https://vimeo.com/479889123



