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RESUMEN

Creacidn de un teaser de videoclip animado para el artista El Kanka,
mediante la reflexién en torno a la cancién seleccionada y al cantautor, asi
como la produccion de un discurso narrativo complementario para lograr
un producto representativo del artista y su musica. La memoria documenta
la ideacidn y disefio de personajes y escenarios, centrdndose en los aparta-
dos de creacién de un storyboard, una animatica y animacién.

Palabras clave: Videoclip animado, Storyboard, Animacién 2D, Animatica.

SUMMARY

Making of an animated music video teaser for the artist El Kanka, taking
into consideration the selected song and the singer, as well as the creation
of a narrative discourse in order to achieve a representative product about
the artist and his music. This paper documents both the ideation and the
character and background design, focusing on the sections of the creation
of a storyboard, animatic and animation.

Keywords: Animated music video, Storyboard, 2D Animation, Animatic.
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1. INTRODUCCION
1.1 JUSTIFICACION

éAlguna vez se han preguntado cémo define el Diccionario de la Real Aca-
demia Espafiola la palabra «quejica»? Si se realiza una busqueda rapida, po-
demos apreciar que solo tiene una acepcidn, ‘quejicoso’. Esto podria ocasio-
nar un gran sentimiento de queja en el muy agraviado sector de los quejicas,
ahora nedfitos quejicosos, que se ven obligados a recurrir a un hipervinculo
para revelar su verdadera identidad. Este Trabajo Final de Grado es una oda a
ese colectivo, al que se adhiere su autora.

Desde sus inicios, el videoclip musical ha sido una potente herramienta
de marketing para la industria de la musica y la mercantilizacién de los ar-
tistas, ya que, al igual que la publicidad, el videoclip se vale de mecanismos
configurados por la sociedad de consumo como la creacidn de necesidades
y la produccién de deseo para persuadir al espectador o consumidor de que
realice un acto de compra, como bien explica Ana Maria Sedefio Valdellds
(Sedefio, 2007, p. 495-496).

Asi mismo, las ilustraciones o animaciones han estado muy ligadas a la
musica desde hace mucho tiempo, asi lo demuestran inventos como la lin-
terna magical, usada para proyectar imagenes en actuaciones en vivo y que
iban acompanadas de musica, lo que se traduciria en la creacién de las can-
ciones ilustradas durante el siglo XX. También debemos dirigir nuestra mirada
a otros precedentes como las Disney’s Silly Symphonies?, los Car-tunes® o pre-
cedentes del Karaoke que produjeron los hermanos Fleischer* de Betty Boop
o el trabajo de Oskar Fischinger® en sus Studie films.

Es necesario remarcar que la industria de la musica no aceptd al instante
el medio de la animacidn como una oportunidad para destacar en el
panorama de videoclip. Como bien explica el profesor Gunnar Strgm® esta
ausencia podria ser debida a que los profesionales de la industria confiaban
en el atractivo de sus artistas como su mayor activo, y que posiblemente,
al existir una imperante necesidad de rapidez y abaratamiento de costes a
la hora de producirlos y difundirlos, la animacién quedaria descartada por

1 Invento basado en la cdmara oscura que consistia en su combinacién con un juego
de lentes y un soporte corredizo en el que se colocaban transparencias pintadas sobre placas
de vidrio. Las ilustraciones se iluminaban mediante una ldmpara de aceite.

2 Serie de cortometrajes animados por Walt Disney Pictures desde 1929 hasta 1939
que sirvieron como medio de experimentacion para el estudio.
3 Serie de cortometrajes de tres minutos producidos por Max y Dave Fleischer conlos

gue se posicionan como pioneros de la pelicula sonora y se introduce por primera vez la bou-
ncing ball utilizada en el karaoke actual.

4 Animadores estadounidenses famosos por la creacién de personajes como Koko el
payaso, Betty Boop o Popeye.

5 Pintor, animador abstracto y director de cine aleman.

6 Strgm, G. (2007, 6 febrero). Gunnar Strgm — The Two Golden Ages of Animated Mu-

sic Video — Animation Studies. Animation Studies, 2.



Fig. 4. Fotograma de Harlem Shuffle.

Fig. 5. Fotografia de El Kanka.

Flg. 6. Caratula del Album Lo mal que estoy
y lo poco que me quejo.
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ser un proceso mucho mas lento y costoso (Strgm, 2007). Sin embargo, a lo
largo del tiempo, la animacién ha demostrado que puede servir de trampolin
tanto para artistas desconocidos como A-ha, que saltaron a la escena publica
gracias a su videoclip Take On Me, como para artistas bien asentados vy
ampliamente reconocidos que buscaban experimentar como los Rolling
Stones, que colaboraron con Ralph Bakshi’ para producir el video musical de
Harlem Shuffle.

No es sorpresa que conociendo la popularidad e importancia que ha ama-
sado el videoclip musical en un periodo tan corto de tiempo, se decidiese
llevar a cabo un proyecto de videoclip musical animado. Asimismo, tanto las
canciones como otras piezas musicales mas breves, son ampliamente utili-
zadas por animadores como una excusa para realizar animaciones de forma
sencilla con un timing® ya establecido por la musica. Por lo que, vimos el
utilizar una cancién para desarrollar un proyecto final de grado como una
oportunidad para realizar un proyecto individual sin exceder el tiempo esti-
mado por el grado.

Determiné desarrollar el proyecto en torno al artista Juan Gémez Canca,
mas conocido por su alias artistico El Kanka, y su cancién Lo mal que estoy
y lo poco que me quejo. Dicha cancidn refleja el descontento y malestar del
autor debido a distintas desafortunadas situaciones que vive en su diaa diay
como estas tienen efecto sobre su estado animico. Ademas, aparte de verse
envuelto en entuertos, recibe comentarios de la sociedad, que restan serie-
dad a los problemas que le causan tanta desazén.

Es muy posible que una gran parte de la sociedad se vea identificada
por los temas que se tratan en la cancién, como le ocurre a la autora de
este proyecto, pero existen mds razones por las que este tema musical
fue escogido. Una de ellas, es que el Kanka ya habia producido videoclips
animados con anterioridad, como es el caso del tema Si' que puedes, por lo
gue se pensd que con dichos antecedentes seria menos reticente tanto a
permitir la utilizacién de su obra para el proyecto que nos ocupa, como para,
en caso de conseguir su interés tras la finalizacion del trabajo, poder obtener
colaboraciones futuras.

Como bien es sabido, el proceso de la animacién es largo y complejo, por
lo que en este proyecto, todas las distintas fases o tareas fueron sintetizadas
y concebidas para ser asumidas en todo lo posible por una Unica persona, ya
que se trata de un proyecto individual.

El trabajo se divide en tres partes bien diferenciadas: la preproduccién,
la produccidn y la postproduccion. En primer lugar, la preproduccion abarca
las labores de eleccion de la cancidn, guidn técnico, disefio de personajes,

7 Cineasta y animador estadounidense conocido por su adaptacién del cdmic de Ro-
bert Crumb El gato Fritz.
8 Principio de la animacién que determina como de rdpido de mueve un sujeto, el

timing se controla afiadiendo o quitando dibujos en un lapso de tiempo.
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creacion de thumbnails®, sludging®®, produccién de los planos de la animati-
ca'!, montaje de la animatica, creacion de styleframes?? y produccion de los
fondos. Todas estas tareas fueron desarrolladas durante el mes de enero y
parte de febrero, excepto las dos Ultimas que se realizaron durante el mes de
marzo. En segundo lugar, la produccién incluye las tareas de elaboracién de
los planos en sus distintas fases (rough?, clean up** e ink and paint*®*) median-
te el programa de animacion digital Toon Boom Harmony*® y la elaboracion
de cartelas, por medio de Adobe InDesign?’. Por ultimo, durante la postpro-
duccidn son llevadas a cabo las labores de montaje y renderizado final con el
programa Adobe After Effects!® y Adobe Media Encoder?.

Aunque la viabilidad del proyecto es alta, su realizacién es mas adecuada
para un grupo de trabajo que para un individuo, ya que la carga de trabajo
es amplia y ha de compaginarse con el resto de asignaturas durante su eje-
cucién. Pero, como ya ha sido mencionado antes, el videoclip animado es un
género con un gran interés para los artistas y que se enmarca en un sector
cultural consolidado y en auge.

1.2 OBJETIVOS

El objetivo general a conseguir seria el de realizar una pieza de animacion
sélida o algo representativo en forma de teaser?’ en el tiempo indicado con
la que ademas, el artista o la cancidn se vean identificados. Con este proceso
se pretende demostrar los conocimientos y capacidades adquiridos a lo largo
del grado.

Los objetivos especificos serian los siguientes:

-Crear un proyecto de animacidn asumible para una sola persona, siendo
viable pero alcanzando un resultado de calidad;

-Reflexionar en torno a la cancién y el artista, asi como dividirlo en subu-
nidades de informacién para componer un discurso narrativo en torno a ella

9 Bocetos, generalmente de tamafio pequefio que se realizan para obtener una idea
general del proyecto.

10 Montaje audiovisual previo a la animatica con bocetos en el que se determinan los
tiempos adecuados para cada plano y la necesidad de afiadir mas dibujos.

11 Montaje audiovisual con ilustraciones que establece los tiempos y acciones finales
que se animaran en la pieza final.

12 Ilustraciones que establecen el estilo final de la pieza animada.

13 Proceso de la animacién en el que ésta es bocetada.

14 Apartado de la animacién en el que se pasa a limpio el rough.

15 Proceso de la animacion en el que se realizan la linea final y se afiade el color.

16 Programa de animacidn digital: https://www.toonboom.com/es/products/harmony
17 Programa de disefio: https://www.adobe.com/es/creativecloud/plans.html

18 Programa de edicion de video: https://www.adobe.com/es/creativecloud/plans.
html

19 Programa de renderizado de video: https://www.adobe.com/es/creativecloud/
plans.html

20 Pieza de corta duracidn que pretende ser una muestra representativa de un produc-

to completo y que normalmente esta de destinado a publicitar o incentivar a la compra del
producto.



Propuesta de videoclip animado 2D. Beatriz Moreno 9

gue lo complemente y le aporte mas valor;

-Explorar y experimentar las distintas fases y flujos de trabajo de la indus-
tria de la animacidn;

-Profundizar en la historia del videoclip y sus precedentes.

1.3 METODOLOGIAS

Como ya mencionamos anteriormente, los proyectos de animacion se
dividen en tres partes diferenciadas: la preproduccion, la produccién vy la
postproduccién.

Antes de comenzar con la preproduccién se realizd, como trabajo auténo-
mo una lluvia de ideas sobre qué proyectos se podrian realizar con qué me-
dios, y después de descartar varios, se escogié el que nos ocupa. Se le pidid
consentimiento al autor a través de su manager y ambos aceptaron.

Después de haberme asegurado de obtener los permisos necesarios para
la realizacion del encargo, estableci un calendario en base a la fecha de en-
trega y se pautaron todos los pasos previos para conseguir el producto final.
Ademas, se establecié un sistema para organizar los diversos contenidos a
utilizar de manera que estuvieran diferenciados y accesibles mediante car-
petas y la plataforma Google Drive?, y se programaron fechas para realizar
copias de seguridad, para, en el caso de que surgiese algin problema infor-
matico externo, no se perdiese el trabajo.

Llegado a este punto del proyecto, comenzd la fase de preproduccién.

En primer lugar, se llevd a cabo un proceso de analisis y reflexién en base
a la cancion en conjunto y dividiéndola en subunidades de informacién, pres-
tando atencidn a las expresiones que se usan y al tempo de la cancién. Tam-
bién se hizo una investigacion sobre el artista: su biografia, anteriores traba-
jos realizados y en especial, sobre el videoclip de S/ que puedes, Unico titulo
del artista con un videoclip musical animado.

Después de realizar esas tareas, se paso a la busqueda de referentes vi-
suales, tanto de animacién en general como animadores que se dedican a
realizar videoclips musicales en especifico, y también se incluyeron otro tipo
de referencias histéricas o del mundo del arte. Con todo esto en mente, se
confeccioné un moodboard® que resumia la esencia del proyecto y que se
tuvo presente durante todo el proceso para no perder el foco del mismo.

En ese momento comenzé la creacion de la animatica. En primer lugar, se
abocetaron las ideas conforme surgian a partir de una escucha activa de la
cancion, y poco a poco se fueron completando al enlazar los conceptos entre
si. El disefo de personajes se decidid a partir de la estética de la animatica
y fue un proceso muy breve, ya que no constituia el punto central del pro-
yecto. Sobre los bocetos, se realizaron una serie de thumbnails que fueron

21 Servicio de almacenamiento de archivos en linea perteneciente a Google.
22 Tablero de inspiraciones que se compone de distintas imagenes que proporcionan
una idea de la estética del proyecto.
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utilizados para crear un sludging preliminar y un guidn técnico. Y finalmente,
después de muchas correcciones y la ayuda de Alberto Sanz Mariscal en la
asignatura de llustracion narrativa, fue creada la animatica final, una de las
partes mas importantes del proyecto. Las ilustraciones de la animatica fue-
ron creadas mediante Procreate?® y el montaje del video se realizé mediante
Adobe After Effects.

Para determinar la estética final de la pieza de animacion, tras la realiza-
cion de muchas pruebas de color, se desarrollaron practicamente tantos Sty-
leframes como escenas tenia el videoclip. Con ellos también se concibieron
las ilustraciones de todos los fondos del proyecto.

Con todas estas tareas a nuestras espaldas, proseguimos con la segunda
parte: la produccidn. La produccién fue sin duda una de las labores mas lar-
gas y el principal motivo por el que el proyecto se convirtié en un teaser en
lugar del videoclip completo. Durante esta parte, se demostré que se habia
planificado de forma demasiado optimista la carga de trabajo, pero, a pesar
de ello, se intentd abarcar tantas escenas como fue posible.

En primer lugar se decidié el orden de escenas a trabajar en funcion de
su complejidad, siendo la Ultima escena la primera en completarse, debido
al reto que presentaba al ser la escena con mayor nimero de personajes y la
incorporacion de animales cuadrupedos. Dentro del proceso de produccion
podemos distinguir distintas tareas: la elaboracién del rough, el ink and paint
y la confeccién de cartelas. Para la creacion de la animacién en si se contd
con el apoyo de los profesores de la asignatura de Produccion de animacion
Ignacio Meneu y Miguel Vidal, y se fueron mejorando las piezas gracias a sus
comentarios mediante la asistencia a clase o el seguimiento mediante la he-
rramienta de SyncSketch. También se tuvo en cuenta diversos libros de teoria
de la animacién como el The Animator’s Survival Kit** de Richard Williams
o Animales en movimiento® de Osamu Tezuka. La animacion fue llevada a
cabo en el programa Toon Boom y las cartelas fueron realizadas en Adobe
Indesign.

Por ultimo, llegamos al proceso de postproduccién, donde se engloban las
tareas de montaje y renderizado final mediante Adobe After Effects y Adobe
Media Encoder.

23 Programa de pintura digital: https://procreate.art/
24 Williams, R. (2009). The Animator’s Survival Kit (Revised ed.). Faber & Faber Limited.
25 Tezuka Productions. (2005). Tezuka. Escuela de Animacion 2: Animales en movimien-

to. Norma.
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2. DESARROLLO
2.1 BRIEFING

El artista El Kanka ha conseguido un amplio reconocimiento durante los
ultimos afios en el panorama musical nacional y ha sido capaz de hacerse un
hueco en la industria de Hispanoamérica. A pesar de que Don Juan Goémez
Canca es un creador sumamente prolifico, no se olvida de sus origenes, en
especial de su primer dloum Lo mal que estoy y lo poco que me quejo. Es por
esta razdn, que pretende homenajear tanto dicho disco con el single?® que
le otorga nombre mediante el lanzamiento de un videoclip musical animado
que lo revitalice a la vez que conserve y realce su esencia.

El videoclip coincidira con la duracién de la cancién, 2 minutos y 3 se-
gundos, y de todo el proceso de la animacion se encargara la autora de este
trabajo final de grado.

Es necesario mencionar que, ante todo, este es un autoencargo con el
fin de poner en practica lo aprendido en el grado y en especifico ejercitar las
labores presentes en la industria de la animacion.

2.2 REFERENTES PROFESIONALES

Debido a que este proyecto sera realizado en solitario, necesita de un es-
tilo visual sintético y resolutivo para conseguir ser llevado a cabo con éxito.
Es por esa razdn que en el momento en el que fue realizada una busqueda de
referentes, se puso el foco principalmente en series televisivas de animacién
limitada, asi como en artistas y animadores independientes con proyectos
personales, ya que prestar atencidon a sus procesos de trabajo y a las diversas
soluciones que han brindado a sus producciones, podria resultar beneficioso
a la hora de embarcarse en un proyecto de estas caracteristicas por primera
vez. Es necesario mencionar, que muchos de los artistas freelance?” de los
gue ya hablaremos, se desenvuelven en la escena de YouTube?, donde ade-
mas se difunde una gran parte de la musica actual.

En el apartado estético, se buscaron especificamente estimulos visuales
en torno a colores planos y vibrantes, que bebiesen de la técnica de la ri-
sografia?® y de otros procesos manuales (con el objetivo de que remitiera a
proyectos tradicionales, que diera un toque célido al trabajo, pero que con-
servase las ventajas de trabajar con los procesos digitales actuales), linea tex-
turada y fondos sencillos que hiciesen destacar al personaje.

26 Sencillo de una o dos canciones.

27 Persona que ejerce su trabajo de forma auténoma, sin depender de otras personas
0 empresas.

28 Plataforma de streaming: https://www.youtube.com/

29 Sistema de impresion digital de alta velocidad fabricado por Riso Kagaku Corpora-

tion.



Ojam

Fig. 9. Fotograma de Steven UniVerse.

ajo Doremi.

Propuesta de videoclip animado 2D. Beatriz Moreno 12

A continuacidn, procederemos a detallar nuestros referentes, en los que
destacaremos los aspectos que han influido en nuestro proyecto.

2.2.1 Steven Universe

Steven Universe es una serie de animacion creada por Rebecca Sugar®®
para Cartoon Network®!, que consta de un total de 5 temporadas y ha sido un
éxito de masas. La produccién destaca por sus secuencias musicales, de las
gue se vale para confesar los sentimientos de los personajes, para destacar
eventos temporales relevantes o incluso como alivio cdmico en algunas oca-
siones. Sus paletas de colores resultan ampliamente reconocibles, usando de
forma habitual tonos rosas, azules y morados.

Por ultimo, es conocida por su uso de la ley de iconicidad en planos donde
los personajes se encuentran mas alejados de la cdmara y se utilizan disefios
mas sencillos.

2.2.2 Ojamajo Doremi

Ojamajo Doremi, también conocida como Magical Doremi en algunos pai-
ses, es una serie de anime japonesa creada por lzudi Todo, con disefios de
Yoshihiko Umakoshi y producida por Toei Animation®2. La historia sigue las
vidas de unas estudiantes de primaria que ademas son aprendices de bruja.

La produccién destaca por el toque tradicional de sus fondos en acuarela,
pero sobre todo, sobresale por su utilizacion de la ley de la iconicidad en
conjuncidn con el aire cartoon® que desprende a pesar de ser una serie japo-
nesa. Esta mezcolanza hace posible una expresividad sumamente enfatizada
gue otorga a sus comicas escenas de una vivacidad sorprendente.

2.2.3 All Saints Street

All Saints Street es un webcomic del autor chino Lingzi popularizado por la
serie del mismo titulo basada en el cdmic. Para este proyecto, pusimos mayor
atencién en el opening: una pieza de corta duracidn pero que hace uso de las
transiciones en los diferentes planos para crear una secuencia que comunica
a la perfeccion la trama y tono de la serie.

30 Directora y animadora estadounidense conocida por su trabajo en Hora de aventu-
ras y Steven Universe.

31 Canal de television estadounidense especializado en animacién.

32 Estudio de animacidn japonés conocido por series como Dragon Ball, One Piece o
Digimon.

33 Estilo de dibujo ya animacion que se caracteriza por su estilo exagerado, alejandose

del realismo.
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Fig. 14. Fotogram
de Rrr001222.

a del videoclip Two Time
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2.2.4 Bountiperr

Bountiperr, mas conocido como Boun en redes sociales, es un artista y
animador indonesio popular en YouTube por sus animaciones, en especial
por su participacién en los Animation Memes, que consisten en la creacion
de animaciones por parte de varias personas en torno a un mismo tema mu-
sical e historia. En estas acciones, normalmente una persona crea un Anima-
tion Meme original que es imitado o versionado por el resto de la comunidad.

Nuestro proyecto bebe de sus colores vivos y de su forma de combinar la
animacién con la lirica de las canciones, lo cual es apreciable en sus videos de
Wii Tennis y Doctor.

2.2.5 0.K. K.O.! Let’s be Heroes

O.K. K.O.! Let’s be Heroes es una serie animada creada por lan Jones-
Quartey para Cartoon Network que se apoya de muchos estudios externos e
inspiraciones para ser producida, convirtiéndose en si en una inspiracion muy
completa que destaca por su humory por la variedad de técnicas usadas. Una
parte que nos influencié especialmente es su cabecera, que brilla por su gran
timing y dinamismo, probablemente debido a que Hiroyuki Imaishi, cofunda-
dor del estudio de animacién Trigger3, la animé.

2.2.6 Rrr001222

Rrr001222 es una animadora coreana que atesora un amplio reconoci-
miento en RRSS. Su trabajo suele centrarse en la realizacién de videoclips
animados con una estética muy marcada por su estilo de dibujo, colores vi-
brantes y texturas que remiten al pasado, es por ello que sus videoclips son
muy reconocibles y es muy popular entre la comunidad de animacion de You-
tube. Su perseverancia por mantenerse fiel a si misma y a su estilo sirvid de
inspiracidn para este proyecto, que aunque se apoya sobre referentes, encaja
con el estilo de ilustracion con el que me siento identificada.

2.2.7 Bob Esponja

Bob Esponja es una serie de animacion estadounidense creada por Ste-
phen Hillenburg® para Nickelodeon?®, de la que hemos tomado prestados su
interés por enfatizar las poses y particularmente, en algunos planos, hemos
imitado los close-ups o primeros planos hiperdetallados y en algunas ocasio-
nes desagradables, que generan contraste con la estética cartoon de nuestra
pieza de animacién.

34 Estudio de animacidén japonés fundado por Hiroyuki Imaishi y Masahiko Ohtsuka.
35 Animador, productor y biélogo estadounidense.
36 Canal de television estadounidense.



de Robert Capa.
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2.2.8 Referentes culturales

Por ultimo, con el fin de enriquecer el proyecto, fueron incluidos en la na-
rracion visual referentes externos al mundo de la animacidn. Estos fueron uti-
lizados para demostrar el sufrimiento del personaje y compararlo al de otras
atormentadas figuras a través de la historia, como los vaciados en yeso de
las victimas de la erupcion del monte Vesubio en Pompeya, el Prometeo de
Rubens, siendo estos referentes una ejemplificacion del padecimiento eter-
no e ininterrumpido; la fotografia del miliciano de Robert Capa, que plantea
de nuevo esa incognita de hacernos cuestionar “éesta sufriendo realmente
nuestro protagonista?” y por ultimo, la escala evolutiva humana, que nos
presenta el verdadero eslabdn perdido: “el quejica”.

2.3 DESCRIPCION DEL PROCESO DESARROLLADO

Comunmente los profesionales de la industria de la animacion suelen es-
pecializarse en una parte en concreto, pero con el fin de intentar encontrar la
especialidad que mas se ajusta a mis capacidades se han llevado a cabo todos
los apartados del proceso de animacidn, que explicaremos a continuacion:

2.3.1 Preproduccion

En la fase de preproduccién se engloba todo aquel trabajo previo que se
realiza para planificar el contenido y definir el proyecto a realizar.

En primer lugar, se cred una lista de tareas necesarias a efectuar para que
el proyecto se cumpliese. En funcion de ésta, un calendario y unos plazos de
entrega se disefiaron con el fin de ser capaz de entregar el proyecto a tiempo.
Esta labor parece sencilla e irrelevante, pero es crucial para asegurar la con-
secuciéon de un proyecto de calidad.

A continuacidn, se realizé una lluvia de ideas para elegir el tema musical
gue se ajustase mejor a las caracteristicas del proyecto. Se valoraron dife-
rentes opciones, pero finalmente se escogié Lo mal que estoy y lo poco que
me quejo principalmente por las posibilidades del timing que podria ofrecer,
pero también porque, al ser una cancidn en clave de humor, favorecia la crea-
cion de un proyecto de este estilo, debido a que la animacién es un medio
gue se presta mucho a la satira.
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01_Planificacion
02_Memoria
03_Bibliografia
04_Escenarios
05_Animatica
06_Rough
07_Line

08_Paint
09_Compositing

010_DocumentosFinales

Fig. 18. Captura de la organizacion de las
carpetas del proyecto.

Fig. 19. Fotograma del videoclib Si qué
puedes.

Fig. 20. Moodboard.
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Elegida la cancidn con la que trabajar, fue pedido el permiso para su
utilizacion al autor, por medio de su manager. Este permiso fue concedido,
como se aprecia en la imagen, siempre que fuesen especificados los créditos
oportunos.

Maria I 19 oct 2020 8:17
parami -

Buenos dias Baa,

Gracias por u mal y encantada de saludarte

Ciara, por nosofros sin problemas para gue pusdas usar la cancién “Lo mal que estoy y lo poco gue me quejo! para tu proyecto final

S que seria necasano que en los créditos aparezea Juan Gomez “El Kanka® como autor & inferprete de fa cancion

Un saludo

Fig. 17. Captura de la manager de El Kanka concediéndonos permisos.

Tras haber obtenido el permiso del autor, se establecié un sistema de car-
petas donde se irian guardando todos los diferentes archivos y partes que
conformarian el proyecto, tanto en el propio ordenador que iba a ser utili-
zado, como en la nube de Google Drive. También se establecieron copias de
seguridad periddicas, con el objetivo de subsanar cualquier imprevisto que
pudiese hacer que se perdiese parte del trabajo.

A continuacidn, se investigd sobre la historia del videoclip, tanto animado
como de accién real, ademas de sobre diversos articulos académicos que sir-
viesen de guia en el campo en el que trabajariamos. Esta indagacién concluyé
con varias ideas sobre el medio a desarrollar: que la musica y la animacién
han estados ligados desde hace un largo tiempo; que los videoclips nacieron
en cierto modo de casualidad, pero se mantuvieron en la industria por su
potente poder de persuasion y seduccién para vender a los artistas de todo
el mundo; vy, finalmente, que en el presente los videoclips animados son una
oportunidad para destacar en el mundo actual que estd sobreestimulado vi-
sualmente.

Después de lo anteriormente mencionado, se procedid a indagar a fondo
sobre el artista, su trayectoria, temas recurrentes en su obra, su ideario vy,
particularmente, sobre sus videoclips previos, entre los que se encuentra S/
que puedes, Unico titulo del autor previo acompafiado de una pieza animada.
En este videoclip podemos apreciar una estética muy opuesta a la que se
desarrollaria en nuestro proyecto mas adelante, aunque ambas canciones
tratan temas muy dispares, por lo que resulta obvio el afan por diferenciarse
de su predecesora.

Tras ello, fue ejecutada una busqueda de referentes visuales, que como ya
han sido enumerados anteriormente en el apartado de referentes, ayudarian
a establecer una estética propia y a no perder la direccién del proyecto. Para
tenerlos presentes a lo largo de todo el proceso, se disefid un moodboard
que fuese capaz de comunicar con un golpe de vista la estética del videoclip.

Aunque nos aseguramos de que nuestro proyecto estuviese reforzado por
referentes externos, quisimos que estuviese dotado de un lenguaje propio
gue estuviese inscrito en su universo particular y ligeramente surrealista,
como podemos apreciar en la escena en la que se hace un primer plano del



Fig. 22. Bocetos de Trevor.
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Fig. 23. Turnaround de Trevor.
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pelo del protagonista, donde podemos observar que tiene un insecto vivien-
do que ha creado un huerto en el pelo del personaje.

Fig. 21. Fotograma de la ammatlca

Acto seguido, tuvo comienzo la labor de analisis y reflexion sobre la can-
cién escogida. Esta fue llevada a cabo mediante una escucha activa y repetida
de la misma, poniendo atencién a los diferentes versos, cdmo se conectaban,
a qué hacian referencia y a su estructura. Durante las primeras sesiones de-
dicadas a esta tarea, se dejdé que las ideas apareciesen de forma desestruc-
turada, a modo de lluvia de ideas, sin presiones. El esfuerzo se concentrd
en empezar a crear y definir, mas tarde se estructuraria mientras se pulia la
narrativa.

Con el fin de poder avanzar con uno de los apartados mas extensos, el
storyboard?’, fue creado el disefio del protagonista, al que no se le dedicé
un tiempo excesivo, pero si que hubo un pensamiento critico detras de él.
Decimos él, pero en realidad el protagonista no tiene un género definido, ya
gue desde un primer momento se quiso crear un personaje lo mas andrégino
posible y se le asignd el nombre de Trevor, debido a un atributo que se le
otorgd posteriormente, un pequefio brote vegetal que le creceria de la coro-
nilla de la cabeza, permitiendo trabajar el follow-through® en la animacién.
Ante todo, se dio prioridad a que el personaje fuese muy sintético, joven,
qgue estuviera cansado, triste, apatico. Estas caracteristicas fueron expresa-
das mediante la linea de accidén del protagonista, como bien trata Preston
Blair®® en sus libros, ya que esta puede definir la actitud positiva o negativa
del personaje. También se intentd en todo momento tanto en el disefo del
mismo como en la animacién, que tuviese silueta y que fuese facil de recono-
cer, siendo la posicién de % la mas adecuada para este cometido, aunque se
disefié un turnaround® del personaje como material de consulta para que en
el proceso de produccion, al animar se pudiesen mantener las proporciones
en todo momento. Para el disefio final se realizaron estudios de personas

37 Conjunto de ilustraciones que se presentan de forma secuencial, articulando un hilo
narrativo.

38 Principio de la animacidn que consiste en la idea de que ciertas partes de un cuerpo
se seguirdn moviendo cuando éste se detenga.

39 Animador estadounidense conocido por su trabajo en Walt Disney Productions y en
la Metro Goldwyn-Mayer.

40 Hoja de referencia de un personaje que muestra las diferentes vistas del mismo.
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Fig. 24. Captura del guioén.
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Fig. 25. Fotograma de uno de los planos
animados.

Fig. 26. Fotograma de la animatica.

Fig. 27. Bocetos previos a los Thumbnails.
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reales hasta llegar a un resultado éptimo y a trevor se le vistié con ropaje
sencillo, con el pensamiento de que en su psique él querria pasar desaper-
cibido (cosa que no ocurriria en el videoclip, ya que conseguimos hacerle
destacar de otras maneras) y de que en muchas ocasiones la gente con apatia
no alberga muchas ganas de vestirse con confianza o de preocuparse por la
imagen que puede dar al resto de personas.

A continuacién, fue realizado un guidén técnico que hilvanase la letra con
con las metaforas visuales. Para ello, se llegé a una serie de reflexiones en
torno a la cancidn: la figura del “quejica” no radica Unicamente en expresar
su sufrimiento en pos de los sucesos desafortunados que le acontecen, ya
sean grandes o pequefios, sino en el regodearse en su padecimiento y fus-
tigarse de forma continua aun por el mas minimo detalle, como podemos
apreciar en la animdtica cuando se examina frente al espejo y descubre de-
fectos absurdos, que para empezar, nadie podria encontrar porque nunca te
van a observar de manera tan cercana e intensa. Por estas razones, quisimos
representar situaciones cotidianas que no son inherentemente positivas o
negativas, pero cuando nos encontramos en esta actitud o estds en un mal
momento se ven maximizadas y todo el mundo que nos rodea nos resulta
tremendamente dificil de afrontar, como pueden ser un dia en la oficina, un
simple paseo por la calle o una lluvia imprevista.

Aunque, la representacion visual de algunas escenas es bastante literal,
nuestra intencion fue intentar darle un giro de tuerca a la situacién para com-
plementar la lirica y enriquecerla, y no quedarnos solo en la superficie de la
cancion. Por ejemplo, en la pentltima escena, podemos observar una espe-
cie de pasacalles encabezado por una banda de animales musicos, lo cual
es una referencia clara a la serie de animacion de los Trotamusicos*. Otro
ejemplo podria ser cuando el artista canta “[...] Qué dolor, qué pena y qué
tormento [...]”, donde podemos apreciar una metafora visual que trata sobre
las expresiones “ver el vaso medio lleno” y “ahogarse en un vaso de agua”,
gue estan en sintonia con los topicos del tema musical.

A partir de los bocetos iniciales, fueron creados una serie de thumbnails,
que se utilizaron para crear un sludging donde fueron fijados los tiempos des-
tinados a cada plano. Esto podria denominarse una “preanimatica” y sirvié
para determinar si seria necesario afiadir mds dibujos o mas animacién para
qgue funcionasen las diferentes acciones. Estos thumbnails fueron pasados
a limpio en la resolucidn correcta y atendiendo a leyes compositivas como
la Ley de los tercios y otros aspectos a tener en cuenta consultados en el
libro Tinta de Marcos Mateu-Mestre. Todos los procesos del storyboard y la
animatica fueron desarrollados durante la asignatura de llustracion narrativa
mediante la ayuda y supervisidon del docente Alberto Sanz Mariscal.

Ademas, para la realizacion de este apartado se tuvieron en cuenta di-
versas charlas sobre storyboard a las que tuve la oportunidad de asistir, pero

Fig. 28. Captura de los Thumbnails.

41 Serie de animacidn espafiola basada en la fabula de Los musicos de Bremen.



Fig. 29. Retrato de Lake Fama.
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Fig. 30. Paleta de color principal.

Fig. 31. Colour-script.
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en especial la de Lake Fama, storyboard artist en TrollsTopia, en la que habld
sobre cdmo componer una buena secuencia animada musical, usando como
ejemplo trabajo propio, Diamond Jack de Rachel Kim o incluso un episodio
de Buffy Cazavampiros. Gracias a ella pude apreciar diversos puntos a tener
en cuenta y acerca de la importancia de sincronizar metddicamente la musica
con las imdagenes y su tempo.

Gracias al feedback de Alberto Sanz, se pudieron eliminar algunos fallos
de raccord que tenian las primeras versiones de la animdtica. Como conti-
nuidad entre acciones, entre otros errores, y, ademas, intenté mejorar el ac-
ting* de los personajes de manera optima.

Tanto los montajes previos como el montaje final de la animatica, se eje-
cutaron en Adobe After Effects, incluyendo los planos que constituyen los
fotomontajes de referencias culturales, que se efectuaron mediante puppe-
ting* dentro del propio programa. Los videos fueron exportados mediante
Adobe Media Encoder y todas las ilustraciones se llevaron a cabo de forma
digital en Procreate y en casos muy especificos en Adobe Photoshop*.

Una vez completada la animatica, fueron creados los styleframes, que se
desarrollaron en la asignatura de Proyectos de animacidn con la supervisién
de Sara Alvarez Sarrat y Sergio Rodriguez Valdunciel. Estas ilustraciones fue-
ron realizadas teniendo en cuenta los referentes y el moodboard que se rea-
lizd al inicio. Debido a que estos styleframes debian ser una representacién
lo mds aproximada al resultado final del videoclip, tuvimos un breve debate
interno acerca de qué programa escoger para trabajar durante la produccién
de la animacion. Y, aunque fueron valorados varios como Adobe Animate*
o TV Paint*, finalmente nos decantamos por Toon Boom Harmony, porque
aunque todos ofrecen funcionalidades similares, lo presentamos como una
oportunidad para aprender y practicar el entorno, ya que es uno de los mas
usados actualmente en la industria. Teniendo presente lo anterior, se eligid
realizar los styleframes en Procreate. Mediante estas ilustraciones de estilo,
pudimos obtener un colour-script*’, que nos proporcionaba en retrospecti-
va una vista de la evolucién del color durante el corto, ya que fue creado
practicamente un styleframe para cada escena. Para el personaje principal se
decidié que la linea de contorno fuera azul o roja dependiendo de la escena,
y se le afladieron sombras acentuadas en el cuello y bajo las mangas de la
camiseta. Para el color de relleno se determind el color blanco, lo que daria la

42 En el campo de la animaciodn, la capacidad de insuflarle personalidad a un personaje
mediante su actuacidn, acciones y expresiones.

43 Técnica digital por la cual mediante la interpolacion se consigue deformar y animar
imdgenes estaticas.

44 Programa digital de edicién de imagen: https://www.adobe.com/es/creativecloud/
plans.html

45 Programa de animacién digital: https://www.adobe.com/es/creativecloud/plans.
html

46 Programa de animacidn digital: https://www.tvpaint.com/

47 Esquema de ilustraciones secuenciales en las que se establece la evolucidn del color

a lo largo de una pieza de animacion.
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Fig. 33. Extracto de la biblia de Spirit: el
corcel indomable.

Fig. 34. Fotograma de un ciclo animado de
Richard Williams.
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posibilidad de destacar a la figura sobre los fondos. Se decidié que los entor-
nos tuvieran tonos pastel, al igual que los personajes secundarios, props®y el
protagonista en algunos primerisimos planos. Por ultimo, la linea de contor-
no tendria textura para afiadirle un toque orgénico al resultado final.

2.3.2 Produccion

A partir del dia 1 de mayo, se comenzd el apartado de produccién, donde
fueron animados un total de 3 planos. Se aprovechd la asignatura de Produc-
cion de animacion para beneficiarse de los comentarios de los profesores Mi-
guel Vidal Ortega y Juan Ignacio Meneu Oset, tanto por medio del feedback
en clase presencial como a través de la aplicacion Syncsketch, una plataforma
online que permite visualizar videos fotograma a fotograma y anadir dibujos
0 comentarios para establecer correcciones de manera sencilla.

El orden de realizacién de los escenas fue determinado en funcion de la
dificultad; por ello, valoramos que el mas complejo de concluir seria el plano
de los animales, que incluia un total de 5 personajes, 4 de ellos con un ciclo
de caminado, presentando un desafio.

Es por ello que comenzaremos hablando de este plano y aprovecharemos
para explicar a la vez cdmo fue el proceso de produccién de principio a fin.

De todos los animales, el mas complejo de animar fue el burro. Para po-
der llegar a comprender sus dinamicas corporales fueron estudiados diversos
recursos, entre ellos, diversos videos divulgativos acerca de la anatomia de
los caballos y sobre la miologia y osteologia de los equinos. También fueron
consultados materiales de referencia creados por James Baxter® para la pe-
licula Spirit: el corcel indomable®’, ademas de charlas puntuales que ofrecio
en SPA Studios tratantes del funcionamiento de la columna vertebral de los
caballos y algunos tips acerca de cémo animar cuadrupedos. Tras estudiar en
profundidad la anatomia del burro, nos dimos cuenta de que su disefio en el
styleframe no se correspondia mucho a la realidad, por lo que se le hicieron
diversas modificaciones, lo que culmind en un alto contraste entre el style-
frame original y el plano final. Por ultimo, se tuvieron en cuenta los libros del
The Animator’s Survival Kit de Richard Williams y Escuela de animacion 2:
Animales en movimiento de Osamu Tezuka®!, donde se desglosan de forma
sencilla las poses basicas que intervienen en el caminar de los animales, asi
como se resaltan notas adicionales a tener en consideracién al animarlos.

A la hora de comenzar a animar los planos, se exportaba el extracto de la
animdtica necesario en formato mov y era introducido en Toon Boom como

48 Elementos de la animacion que forman parte del escenario, y que habitualmente
interactuan con los personajes.

49 Animador britanico conocido por su trabajo en ¢ Quién engafié a Roger Rabbit? o en
La Bella y la Bestia, entre muchos otros.

50 Pelicula de animacién producida por Dreamworks Animation.

51 Animador y mangaka japones muy prolifico conocido su obra Astro Boy.
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Fig. 35. Captura de las capas de Toon
Boom.
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Fig. 36. Captura del rough en la que se ve la
herramienta papel cebolla.

Fig. 37. Captura del proceso de clean-up
donde se ven los manejadores bezier.
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material de referencia para poder sincronizar la animacién al tempo de la
musica. A partir de la animatica realizaba un layout®? preliminar donde eran
pasadas a limpio las poses y las corregia en funcién del turnaround de Trevor.
Ademas, los tiempos eran ajustados para otorgarles un mejor timing, siendo
necesario en algunos momentos eliminar acciones previstas en la animatica
inicial o modificarlas para darles una mayor claridad y espaciado con vistas
a que el espectador fuera capaz de percibirlas y entenderlas. Estas modifica-
ciones resultaron significativas, ya que fueron dificiles de ejecutar debido al
ritmo apresurado de la cancién.

En el momento de organizar las capas, se tuvieron en cuenta los diferen-
tes planos de profundidad, ya que Toon Boom, al igual que otros programas
de animacidn digitales, trabaja como si de una cdmara multiplano virtual se
tratase.

Durante el plano que nos atafie, cada animal se fue puliendo meticulosa-
mente a lo largo del tiempo para ocupar su lugar en el desfile con su propio
andar caracteristico y funcidn. Por ultimo, se animé al protagonista para que
hiciese su ciclo a modo de despedida y fue sincronizandose con el movimien-
to del burro, sobre el que iba montado.

Aunque normalmente es recomendable realizar el rough de las poses en
un unico dibujo, para estos ciclos, en un inicio, se dividieron los cuerpos por
capas con el fin de comprender mejor cdmo se movian cada una de las partes
y para, en el caso de necesitar realizar modificaciones, que resultase menos
laborioso. Esto se tradujo en un gran volumen de capas en un mismo archivo,
por lo que se cuidaron mucho las nomenclaturas de cada una y se les aplicd
un color distinto en funcidn de cada animal. Ademas, para mayor claridad en
los dibujos los miembros proximos al espectador fueron bocetados en mora-
do y los posteriores en azul. Es remarcable mencionar, que durante la reali-
zacion nos preocupamos por usar las capas vectoriales de Toon Boom, para
asegurarnos de que al exportar no existiera ningin problema de resolucién,
a pesar de estar trabajando en el aspect ratio** 16:9 en 300 dpi.

Para la totalidad de la animacién en boceto se hizo uso del pincel de Toon
Boom. También se aprovecharon las herramientas de papel cebolla®* y shift
and trace® para el proceso de intercalacidon®®, lo que nos permitié mantener
los volimenes de una manera mas precisa.

Una vez acabado el rough de la escena, se combinaron las capas de las
diferentes partes de los animales y se comenzaron a limpiar uno por uno.
Para dar cohesidn, todos los planos se trabajaron con el mismo lapiz, al cual

52 Etapa en la que se determinan aspectos como la puesta en escena, posicién de los
personajes, tiempos y angulo y posicidn de la camara.

53 Proporcidn entre el ancho y la altura de un encuadre.

54 Herramienta que permite visualizar los dibujos anteriores y posteriores.

55 Herramienta que permite superponer varios dibujos para realizar intermedios con
mavyor precision.

56 Proceso por el cual se realizan dibujos intermedios entre keyframes o extremos para

dotar a la animacion de fluidez y ritmo.
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Fig. 41. Fotograma de uno de los planos
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Fig. 42. Disefio de cartela.
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se varié su grosor en funcién de la cercania del personaje o prop. Elegimos
la herramienta |apiz en lugar del pincel, porque una vez creada la linea, nos
permitia editarla y elaborar un mejor acabado moviendo y utilizando los ma-
nejadores bezier, ya que se trata de una linea vectorial. Ademas, pusimos
mucha atencidon durante el clean-up en cerrar todas las lineas, para que a la
hora de pintar fuese mas sencillo, ya que si se dejan abiertas se ha de invertir
una cantidad considerable de tiempo usando otras herramientas o corrigien-
do el error.

Una vez finalizada la linea, se importaron todos los cddigos HEX previa-
mente establecidos en los styleframes a Toon Boom y se comenzaron a pintar
una a una todas las capas. Para ello se hizo uso de la herramienta “Crear capa
de color a partir de linea”, que como su propio nombre indica, permite co-
piar los trazos de la capa de linea a la de color, y asi poder trabajar de forma
separada y limpia.

Habiendo finalizado la fase de coloreado, el plano fue exportado desde
Toon Boom para poder empezar con el proceso de postproduccién.

El siguiente plano que se desarrollé fue el del bafio, en el que se puso un
especial esfuerzo en coordinar ambos personajes. Se animé un ciclo de agua
(debido a que el personaje de espaldas se debia lavar la cara) y también fue
aplicada de forma leve la técnica de los eye darts*” cuando el personaje del
espejo examina y juzga al Trevor real.

Por ultimo, fue animada la escena de la oficina, en la que se tuvieron que
coordinar muchas acciones que sucedian en muy poco tiempo, por lo que se
hizo un uso intensivo de los smears® o fillajes. También se tuvo que ajustar el
movimiento de los objetos a la caida del personaje. Ademas, con los fantas-
mas podemos ver aplicada una de las diferentes transiciones del videoclip.
Como podemos apreciar, en este plano, al igual que en el plano del bafio, se
utilizaron reservas para aplicar el color y que asi funcionase en coordinacion
con el resto de planos, ya que, por ejemplo, el personaje se encuentra detras
de la mesa pero interacttia con objetos de encima de la misma.

En dltimo lugar, se realizaron los disefios de las cartelas que aparecerian
al principio acreditando a los autores de la cancién y de la animacion. Am-
bos disenos se realizaron mediante Adobe Indesign con las fuentes Aurora 'y
Ohno Blazeface, las cuales fueron escogidas por su fuerte personalidad y a
las que se les asemejo los colores del videoclip para reforzar la cohesion del
producto.

57 Técnica de animacidn por la cual se reflejan los micromovimientos rapidos que rea-
liza el ojo humano.
58 Técnica de animacidn por la cual se refleja el desenfoque de movimiento producido

por un movimiento rapido.
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2.3.3 Postproduccion

Finalmente, en el apartado de postproduccién, se accedio a los videos expor-
tados desde Toon Boom y fueron insertados en After Effects para ejecutar los
montajes pertinentes. En este caso fueron: un primer video donde se mues-
tra el proceso de animacién y un segundo video que incorpora los planos
animados a la animatica para darles contexto.

2.4 RESULTADO

Finalmente, y de acuerdo a la cantidad de tiempo estimada para la realiza-
cion de un TFG para esta titulacion, se llevd a cabo la animdtica completay 3
planos que constituiran un pequeiio teaser a presentar al cantautor a modo
de muestra.

Para poder poner en valor todo el trabajo realizado, se ha organizado el
contenido de forma intuitiva. Entre los recursos podemos encontrar un video
conjunto de la animatica y los planos, permitiendo entenderlos en el contex-
to y un segundo video con los planos animados y sus correspondientes rough.

Todo el contenido esta accesible a través del siguiente enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/11d4sZ4eeKMhUlwaOza-
PtgWBONnQXgxqg?usp=sharing

2.5 PREVISION DE IMPACTO

En primer lugar, nuestra prioridad seria la de conseguir finalizar la pieza.
Una vez alcanzado este objetivo, se pretende presentar el videoclip al equipo
de El Kanka para intentar que lo adquieran o distribuyan en colaboracién, y
asi poder conseguir difusion o alcance.

Estableceremos con la discografica un acuerdo para la inclusién del tema
musical en esta pieza audiovisual, en la que se concedan plenos derechos
para la distribucién por un nimero indefinido de pases en festivales, ya que
acceder a ese tipo de eventos nos abriria muchas puertas como profesiona-
les, asi como para su libre difusién en internet una vez se agote el tiempo
usual de vida de un cortometraje en festivales, que suele ser de dos afios.
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2.6 PRESUPUESTO

Hemos realizado un presupuesto ficticio basado en la observacién de pro-
yectos similares ya lanzados en la industria. Debido al caracter académico de
nuestro trabajo hemos contado con la ayuda y recursos de la universidad,
como puede ser el software utilizado, pero, para ser fieles a la realidad y
ajustarnos a los presupuestos reales, hemos decidido incluirlos en nuestros
calculos, asi como otros elementos como la cuota de auténomos.

Todas estas operaciones se ven desglosadas en la siguiente tabla:

Total horas trabajadas _
Precio/Hora | 25€

Gastos deducidos del equipamiento 1.200€
IVA

Software: Procreate . 10,88€
Software: Toon Boom Harmony - 43€/Mes
Software: Paquete Adobe ~ 80,50€/Mes
Ordenador Portatil ! 900€
Tableta grafica . 330€
Ipad _ 500€
Cuota auténomos . 289€/Mes

4.491,88€

Fig. 44. Presupuesto.



Fig. 45. Styleframe.
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3. CONCLUSIONES

Al inicio de este dosier se declard que este proyecto constituia una oda al
colectivo de los quejicas, pero, conforme nos fuimos acercando a la fecha de
entrega, nos dimos cuenta de que nuestra obra iba a tornarse incompleta.
Cuando tuvo comienzo este proyecto, se establecieron un plan de trabajo y
unas fechas de entrega a seguir, pero, imprevisiblemente, estos plazos resul-
taron ser demasiado optimistas y exigentes para tener que llevarse a cabo a
la vez que se participaba en las actividades programadas por otras asignatu-
ras, por lo que el plan de trabajo tuvo que reprogramarse para ajustarse a
una version mucho mas efectiva.

Sin embargo, aunque este proyecto no se pudo llevar a fin, si que se ob-
tuvo una muestra representativa o teaser de cdmo seria el videoclip en el
caso de que su resolucién fuese exitosa. Y su realizacidon nos ofrecié cierta
perspectiva del flujo de trabajo de la industria de la animacién, a pesar, de
qgue durante el grado ya se habia llegado a un cierto conocimiento del mis-
mo a partir de las asignaturas ofertadas. De hecho, podemos apreciar en el
proyecto destrezas adquiridas en asignaturas optativas como Fundamentos
de la animacidn 2D, Preproduccion de animacion o Anatomia artistica para
la animacion y la ilustracion. También conocimientos no relacionados direc-
tamente con la animacién como Fundamentos del color, Fundamentos del
disefio o Tipografia, en materiales como la maquetacion del anexo y de las
cartelas de titulo. Y por ultimo, el aprovechamiento de las asignaturas de
llustracion Narrativa, Proyectos de animacion y Produccion de animacion y
de sus profesionales para desarrollar el propio trabajo al summum.

Es patente que este proyecto, se hubiese podido terminar y realizar de
una manera mas relajada en grupo, ya que trabajar en colaboracién con mas
personas en una carrera como la de la animacién es una constante. Sin em-
bargo, el trabajo en solitario ha presentado la ventaja de permitirme explorar
una poética personal muy fiel al cantautor.
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