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RESUMEN

En el presente trabajo de final de grado se explica el proceso de preproduccién
de un cortometraje de animacién digital 2D y la produccién y postproduccion
del trailer del mismo. Junto a un equipo formado por Erik Godoy Selva, Marina
Manzanaro Lépez, Pilar Peris Orejas y yo misma hemos creado el trailer de un
cortometraje centrado en la carrera a contrarreloj de un chico en monopatin
por la ciudad que intenta llegar a tiempo al concierto de su pareja, mientras
todo a su alrededor cobra un matiz onirico y fantastico. El trabajo demuestra
la capacidad del equipo, tanto individual como en conjunto, de la ideacidn,
desarrollo y realizacidn de un proyecto audiovisual de animacion.

Palabras clave: Animacién 2D; cartoon; Toon Boom; color; monopatin;
movimiento; suefio.

ABSTRACT

This present project aims to showcase the preproduction process of a 2D
digital animation short film and the production and postproduction of its
trailer. Teamed with Erik Godoy Selva, Marina Manzanaro Lépez and Pilar
Peris Oreja we have created the trailer for a short film focused in the race of
a skater boy against time through a city while he tries to not be late to his
partner’s concert, while everything around him takes an oneiric and fantastic
hue. The final result shows the ability of the team, both individually and
collectively, to ideate, develop and create an audiovisual animated project.

Keywords: 2D animation; cartoon; Toon Boom; color; skate; motion; dream.
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1.INTRODUCCION

En esta memoria se presentan y analizan las fases de desarrollo y
preproduccion de un cortometraje de animacion digital 2D, ademas de la
preproduccidn, producciéon y postproduccion del trailer de este. Los apartados
de preproduccion del cortometraje y del trailer se yuxtaponen en muchas
secciones, y la produccion del trailer no habria sido posible sin completar el
planteamiento del filme en su totalidad.

Este proyecto pretende desarrollar una produccion de animacion profesional
y experimentar la metodologia de trabajo por roles, simulando asi un entorno
laboral. Estos objetivos eran de gran interés para mi dada mi pasién por la
animacidn, industria en la que me he especializado en el grado, pero la cual
habia explorado basicamente en solitario. Por lo cual fue una oportunidad de
investigarla en profundidad formando parte de un equipo.

Durante el desarrollo del cortometraje se me ha brindado la ocasidn de aplicar
lo aprendido durante mis aifos de formacion en la Universidad Politécnica de
Valencia, y en mi afio Erasmus en Middlesex University! donde me estuve
especializando en animacion digital 2D. Ademas, este proyecto también me
ha permitido poderme centrar en un par de apartados concretos, tales como
el disefio de fondos, color, y atmdsfera, ademas de la animacién, y poder
explotarlos con mucho mas fundamento que el resto de las aproximaciones
individuales que he realizado durante los ultimos afios.

Por ultimo, me gustaria recordar que, como al ser un trabajo en equipo cada
uno se ha especializado en unas areas en especifico, en cada una de nuestras
memorias se ha profundizado en esos apartados en concreto. Aun asi se ha
considerado conveniente explicar todo el proceso para dar una vision de
conjunto y ya que en mayor o menor medida todos hemos tocado todos los
apartados del proceso. En el caso de este trabajo me he especializado en el
departamento de arte, el Concept Art, los diseiios de fondos, y el Color Script.

El trdiler se puede visualizar en el siguiente link:

https://drive.google.com/file/d/IHCMO AdCvGaowyXdjF2HIzIRzISpe2Yr/vie
w?usp=sharing

! Middlesex University es una universidad situada en Hendon, Londres, con convenio Erasmus con la UPV.
Entre otros grados de Arte y Disefio, cuenta con un grado en Animacion liderado por Jonathan Hodgson, dos
veces ganador del premio BAFTA.


https://drive.google.com/file/d/1HCM0_AdCvGaowyXdjF2HIzlRzISpe2Yr/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1HCM0_AdCvGaowyXdjF2HIzlRzISpe2Yr/view?usp=sharing
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2.0BIJETIVOS GENERALES

En este proyecto en grupo, hay una serie de objetivos generales que se

tuvieron en comun desde el primer momento:

O

Crear un producto de animacién 2D basado en una idea original con
un lenguaje y estética propio.

Obtener experiencia, recursos, y habilidades en el sector de Ia
animacidn, especificamente la animacién digital 2D.

Conseguir un resultado de calidad aplicando los principios de la
animacion.

Mantener una estética cuidada mediante un lenguaje determinado.

Experimentar de primera mano la metodologia de produccién en
equipo y el proceso llevado a cabo en la industria de la animacion.

Concluir el trabajo con material de calidad profesional para generar
un portafolio.

3.OBJETIVOS ESPECIFICOS

Respecto a los objetivos especificos e individuales de este trabajo en

grupo, son los citados a continuacion:

O

Aprender a manejar el software de animacién Toon Boom Harmony?
y mejorar mis habilidades en otros programas de creacién y edicién
digital.

Especializarme en el departamento artistico y de animacion de la

produccidn de un cortometraje, particularmente en el area del color.

Seguir las direcciones estéticas del grupo, asi ejercitando mi
versatilidad.

Estudiar en profundidad las fases de preproduccién, produccién, y
postproduccién de un cortometraje de animacién 2D digital.

Aplicar los diversos y variados conocimientos adquiridos durante este
grado en un proyecto ambicioso.

Trabajar codo a codo en un equipo con unas metas y vision comunes,
y conseguir una atmésfera de trabajo productiva y buena
comunicacion.

2 Toon Boom Harmony es un software de animacion digital usado internacionalmente en la industria del cine y

series de animacion.
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4. REFERENTES

Respecto a los referentes he decidido dividirlos en referentes metodoldgicos,
aquellos que han ayudado en la organizacién para la realizacion de este
proyecto o partes del mismo, y referentes estéticos y de animacion, ya que
varios de estos se solapan en estas dos categorias. Cabe nombrar que hay
referentes que se comparten entre todo el equipo y algunos mas personales.

4.1 REFERENTES METODOLOGICOS

Desde el momento que se decidid seguir lo maximo posible el procedimiento
de un estudio de animacidn, nos fijamos en los grandes. The lllusion Of Life:
Disney Animation (Thomas & Johnston, 1997) escrito por Frank Thomas y Ollie
Johnson relata el proceso de produccién de Walt Disney Productions, como se
desarrollé desde sus inicios, y recoge los doce principios de animacién. Hace
hincapié en cada una de las etapas de produccién y un analisis profundo de
todo lo que favorecio el progreso del estudio como uno de los mas punteros
en la industria. Los autores Frank Thomas y Ollie Johnson fueron parte
también del grupo llamado “Nine Old Men” un conjunto de nueve creadores
gue tuvieron una importancia e influencia clave en el desarrollo del estilo y el
tipo de entretenimiento que Disney producia (Thomas & Johnston, 1997, pag.
159). Por lo tanto, esta visién interna del funcionamiento de un estudio del
calibre de Disney y de sus integrantes, y de la significacién de todos los
distintos roles y apartados al tiempo que se pone en valor el trabajo conjunto
indispensable para llevar a cabo una produccion, hace de este referente un
libro no solo util, sino inspirador.

Otra guia de suma importancia, esta vez especificamente para animar, es The
Animator’s Survival Kit, Expanded Edition (Williams, 2009) escrita por Richard
Wililams, ganador de tres Oscars y director de animacién de éQuién Engaid a
Roger Rabbit? (Zemeckis, 1988). Este libro expande en los doce principios de
la animacién de forma clara y sencilla, y recoge el procedimiento usado por el
autor después de décadas de ensayo y practica en el sector, entre otros trucos
y consejos. Sin duda un ejemplar de gran ayuda para estudiantes y cualquier
persona interesada en la animacion.

En noviembre, la UPV realizé una Masterclass por Rosa Ballester, disefiadora
y concept artist del estudio Cartoon Saloon, llamada Concept Art: Procesos de
creacion de personajes de animacion con Rosa Ballester (Ballester, 2020), a la
que se asistié para enriquecer nuestro desarrollo del cortometraje. Esta
Masterclass se llevé a cabo durante 3 dias y, no obstante al titulo, no fue
exclusiva de disefio de personajes, adicionalmente se analizé el proceso
general y el trabajo de un concept artist. La informacién adquirida por una
profesional actual en la industria nos permitié conocer mejor cuales eran
nuestros roles y como pasar del desarrollo al disefio, y fue un gran referente
en la preproduccion.



Fig. 3 Fotogramas del
cortometraje Cat City (Vincent,
2017)

Fig. 4 Fotograma del cortometraje
Gerald McBoingBoing (Robert
Cannon, 1950)
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4.2 REFERENTES ESTETICOS Y DE ANIMACION

Uno de los referentes clave en lo que estética se refiere es la animadora e
ilustradora Victoria Vincent, conocida como vewn en sus redes sociales,
situada en Los Angeles, California. Tiene un estilo muy marcado en sus
imagenes, en las cuales predominan los dngulos cerrados y las perspectivas
exageradas, los colores planos con una iluminacién atmosférica muy marcada
y ruido en la imagen, y los personajes estilizados en entornos tensos. En
cuanto a su estilo de animacion, Vincent trabaja con una animacién de
movimientos directos y jugando mucho con las pausas, en las cuales persiste
un temblor en la linea. En concreto su cortometraje Cat City (Vincent, 2017),
gue trata de un gato que se escapa de su casa y busca un trabajo en una ciudad
ruidosa y movida, ha servido de inspiraciéon para las calles angulares, el
movimiento rapido por la pantalla del protagonista, y la linea fina y con ruido.

Otro referente en el que hemos buscado inspiracion ha sido United
Productions of America, comUinmente conocido como UPA, un estudio
independiente que brillé en los afios cincuenta gracias a su estilo distintivo:
formas simplificadas y duras, colores vivos y poco modulados, pocos detalles,
unos entornos minimalistas y muchas veces reducidos a formas geométricas
(Bashara, 2015, pdg. 83). También eran distinguidos por su uso innovador de
la animacién limitada mas econdmica, rapida y eficiente, muy contraria a la
animacidon naturalista de Disney. Entendemos como animacion limitada
aquella que, en vez de dibujar todos los fotogramas, se usaban ciclos, se
mantenia la imagen, o se redibujaba solo aquello que tenia que moverse. En
nuestro proyecto no se ha limitado tanto la animacién, pero si que ha servido
como un buen contrapunto para economizar movimientos.

El grupo de musica inglés Gorillaz cuenta con su propio universo de animacion
Yy unos personajes alter ego para sus videos musicales. Nos inspiramos sobre
todo en los disefios y estilo del dlbum Demon Days?®. El estilo de estos
personajes y su entorno es grunge y muy urbano, ademas de jugar con lineas
marcadas y unos disefios exagerados y estilizados al mismo tiempo; por lo cual
nos interesé mucho como referente para el disefio de nuestros personajes.

*

) .
Fig. 5 Fotograma del videoclip Clint Eastwood (Jamie Hewlett, 2001)

3 Disefios y direccidn por Jamie Hewlett (Editorial Taschen, 2021) y videoclips animados por Passion Pictures
(Passion Pictures Animation Studios , 2021).
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Por ultimo, para especializarse en color no podia faltar de referente el libro
escrito por Amid Amidi The Art of Pixar: The Complete Color Scripts and Select
Art from 25 Years of Animation (Amidi, 2011). Con un prdélogo de uno de los
fundadores de Pixar, John Lasseter, este libro es una recopilacion de los Color
Script completos y seleccidn de arte de las doce peliculas hasta el momento
de la escritura del libro, y muy util no solo para comprender que conlleva hacer
un Color Script, sino la importancia de este y de lo poderosa que es la
iluminacion y los colores en llevar las emociones de un filme. El poder ver de
forma conjunta todos los distintos ejemplos y enfoques del color y del Concept
Art sin duda respalda la libertad estética a la hora de explorar el arte de No
llegues tarde.

5. METODOLOGIA

La metodologia empleada para el teaser de nuestro cortometraje, No llegues
tarde, fue seguir lo maximo posible los pasos y la organizacién que se llevaria
a cabo en una produccién a nivel profesional. En un estudio de animacion los
papeles estan sumamente divididos y especializados y, a pesar de que todo el
equipo ha dado su opinién y apoyo en todos los apartados del proceso, desde
un principio se decidid dividirlos para que se adecuaran mas a los intereses
propios y laborales; en mi caso, en el departamento de arte.

En el primer semestre se cursd Produccion de Animacion I, asignatura en la
cual se especifican y se practican las fases de preproduccion, desde la ideacion
hasta la animatica, y en la que se proporciona un calendario de produccién, al
cual nos ceiiimos como calendario base. Durante toda esta etapa de
preproduccion se realizd una reunion de equipo semanal, habitualmente a
través de plataformas de videollamada grupal, para trabajar el guion entre
todos, hacer una puesta en comun, y asegurar que el ritmo de trabajo
avanzara constante.

Fig. 7 Reunidn del equipo directivo de No llegues tarde para comentar los avances de la semana



Fig. 8 Comparacidn primer
storyboard y storyboard final
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Durante el segundo semestre se cursé Produccion de animacidn Il, asignatura
para la cual se prepard un pitch y se consiguié un equipo de produccién aun
mayor, llegando a ser 8 personas trabajando en layout, en animacion, y
postproduccion. A pesar de ser parte de la preproduccién, se realizaron los
fondos definitivos al mismo tiempo que se trabajaba la animacion.

Merece la pena comentar que la situacidn sanitaria también ha afectado en
cierta medida al trabajo a la hora de escoger la metodologia. Como ha sido
comentado anteriormente, las reuniones se hicieron generalmente online, y
por esta razén la mayoria del proceso se decidié realizarlo de manera digital
para facilitar la distribucién de materiales y para poder trabajar fuera de las
aulas sin mayores inconvenientes.

6. PROCESO

6.1 PREPRODUCCION

A continuacion, se va a explorar el proceso de preproduccién del cortometraje
No llegues tarde. Esta es una etapa de desarrollo extremadamente creativa en
la cual se lleva a cabo la busqueda del formato y estética que va a tener el
cortometraje y se hace su planificacién. Contiene distintas fases, desde el
punto narrativo con el desarrollo de la idea, guion, storyboard o guion grafico
y la animatica, hasta el apartado estético con el Concept Art, el desarrollo y
disefios finales de personajes, fondos y props, y el Color Script. La definicidon y
exploracién de la metodologia de cada una de sus fases sera explorada en sus
supepigrafes.

Toda la fase de desarrollo es sumamente importante para la evolucion del
proyecto, marca los cimientos de qué direccién y tono va a seguir, y deja la
preparacion lista para poder pasar a la produccién. Adicionalmente vale la
pena comentar que en muchos de estos apartados se llevaron a cabo
simultdneamente, y se retroalimentaron entre ellos, por ejemplo, un primer
esbozo del storyboard se empezo sin tener el disefio definitivo del personaje
y evolucioné con él (fig. 8), y el disefio de escenarios influencio la estética de
los props y viceversa.

A pesar de tener enfocado que este proyecto se iba a dividir por roles para
simular un entorno de estudio lo mas profesional posible, hay varios
apartados que se han hecho en equipo dada la dimensién del proyecto con
relaciéon a la cantidad de personas que somos. La idea y guion fueron
trabajados en conjunto y también hubo una primera aportacion general de
Concept Art para poner en comun la visidn personal y crear un punto de vista
compartido. Fue entonces cuando el equipo se distribuyd: en mi caso el
departamento de arte, especializaindome en fondos, props, y color. En el
equipo de arte también se trabaja el Concept Art y el disefio de personajes,
mientras que el departamento de narrativa se encarga del storyboard y la
animatica.



Fig. 9 Los esbozos del origen de
laidea
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Esta etapa no se llevé en la clase de Produccion de animacion I, asignatura en
la que se acompafia el proceso de preproduccién de un cortometraje desde el
origen de su ideacion. Lo que se hizo fue trabajarlo simultdneamente,
cogiendo de referencia el calendario presentado por esta y aplicando lo
aprendido semana a semana.

6.1.1 ORIGEN Y DESARROLLO DE LA IDEA

Un cortometraje de animacién empieza siempre con una idea, y una idea
puede aparecer de muchas fuentes: tales como obras anteriores, libros, o la
misma imaginacién de un artista.

En el caso de No llegues tarde la idea surgié a partir de un boceto. Andrew
Selby comenta en la importancia de estos esbozos o garabatos a la hora de
concebir una idea:

The ability to express oneself without the fear of failure makes the
doodle a priceless commodity, instantly able to illustrate random
thoughts that might lead to a string of sequential images that
ultimately could form the basis for a plot [La habilidad de expresarse
sin el miedo al fracaso hace del garabato una comodidad inestimable,
siendo capaz de ilustrar instantdneamente pensamientos sin razén
que pueden llevar a un hilo de imagenes secuenciales que podrian
llegar a formar la base de una trama] (Traduccién N.) (Selby, 2013, pag.
58).

El boceto en especifico (fig. 9) es de un chico joven, del cual se fueron
explorando visualmente sus aficiones por la musica, su relacién con su perro,
hasta llegar al objeto que marcaria el rumbo del cortometraje: el skate.

A partir de ese punto se empezd a explorar al personaje en movimiento y su
entorno, hasta crear el hilo conductor de un viaje en monopatin que llegara a
una destinacion onirica y fantastica. Pero un viaje no se emprende sin una
razon, y ahi es cuando se decidid que el personaje principal, Aardn, llega tarde
al concierto de su pareja y eso podria poner en peligro la relacidn, y cdmo sus
ansiedades al respecto se reflejan en su suefio.

Mi incorporacion a este trabajo se produjo una vez la idea ya estaba
concretada, por ello mi papel en esta fase de incubacién fue traer un punto
de vista externo a una idea trabajada anteriormente y colaborar en desarrollar
un guion de calidad desde una perspectiva fresca.

6.1.2 GUION

Una vez la idea esta formulada, se pasa a la escritura de guion del
cortometraje. De forma colectiva, y aplicando lo aprendido en Produccidn de
Animacion I, se redacté un paradigma, una escaleta, y una primera versién del
guion.

En palabras del guionista Syd Field: “El paradigma es la estructura dramatica.
Es una herramienta, una guia, un mapa para encontrar el camino en el proceso
de escritura del guion” (Field, 2005, pag. 16). En otras palabras, es la divisién
de los tres actos del cortometraje: introduccion, nudo, y desenlace.
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Adicionalmente, quisiera comentar que entendemos como escaleta un
esquema por puntos de las escenas y acciones principales del guion, como
fase preparativa antes de la escritura. Se paso entonces a la sinopsis, y ya a la
escritura del guion literario.

El guion del cortometraje, que se puede encontrar en el anexo 8.2.2, ha sido
sujeto a numerosos ajustes y cambios, siendo actualizado constantemente al
avanzar en las fases de preproduccion. Con esos cambios la sinopsis también
evolucioné hasta quedar la final:

Es una tarde calurosa en la habitacién de Aarén. El y su perro, Gosen, duermen
placidamente hasta que suena la alarma del reloj. Aarén despierta y recuerda
gue ha quedado en asistir al concierto de su pareja esa misma tarde. De forma
frenética, Aardn se viste y embarca un viaje a contrarreloj en su monopatin
donde deberd acudir a tiempo al concierto si quiere salvar su relacion y no
preceder su odiosa fama de llegar tarde.

Otro apartado, sumamente relacionado, dado a estos mismos cambios fue el
guion técnico. El guion técnico es un desglose de los siguientes apartados del
guion: el niUmero de escenas y planos, la accién que sucede en estos, el tipo
de plano, la angulacién y movimiento de la cdmara, el sonido diegético y no
diegético?, el escenario, el tipo de transiciones y la duracion de cada plano. Al
tener un caracter tan descriptivo y detallado de la visualizacién, se trabajé
paralelamente a los primeros esbozos del storyboard.

El guion técnico también es una gran herramienta de organizacidon y
visualizacidn, por lo tanto, cuando se decidié producir el trailer se hizo un
guion técnico para este mismo, en el cual también se dividié la columna de
numero de plano entre la numeracion en el trailer y la numeracién en el layout
del cortometraje.

6.1.3 CONCEPT ART
El Concept Art o desarrollo visual es una etapa en la cual se explora la estética

y estilo del proyecto que se va a llevar a cabo, los resultados de la cual se
toman como referente y guia para crear el aspecto visual final. No es necesario
seguir la técnica ni el formato de lienzo que se vaya a usar en la animacion,
por lo cual es la etapa que permite mas libertad, e incluye desde esbozos a
ilustraciones acabadas (Ballester, 2020).

Ademads de las contribuciones en formato de arte o sugerencias de disefio de
personaje, se realizd un moodboard”. Este ayuda a concretar ideas y a
presentar el proyecto en un golpe de vista. Se hizo uno especifico para
personajes y otro para escenarios, ambos se pueden encontrar en el anexo
8.2.1.

4 El sonido diegético es aquel que se encuentra dentro del universo del filme (didlogo, sonido de coches, etc.),
el no diegético es el que sucede fuera de la historia pero que el espectador puede oir (banda sonora,

narracion, etc.)

5 Un moodboard, o tablero digital, se trata de un collage en el cual se retinen ilustraciones, bocetos,
fotografias, y otras imagenes simultdaneamente para transmitir un concepto o propuesta.



Fig. 10 Concept Art de la caida de
los camiones

Fig. 11 Concept Art a boligrafo, y los
dos esbozos coloreados
digitalmente
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Se empezd6 con una visualizacion de parte de cada uno de los integrantes del
equipo de una accidn del cortometraje para ver la visidén que tenia cada unoy
considerar posibles direcciones estéticas que tomar, tanto de entorno como
de personaje. Tras un par de propuestas mas, el equipo se distribuyd para
centrarse y especializarse en secciones. Se organizaron y repartieron las areas
a cubrir, desarrollando los conceptos explorados anteriormente en el tablero
digital y con nuestros compaieros.

Empecé con ilustraciones de momentos especificos del guion que me
permitieran explorar lo que se queria mostrar con las composiciones y los
colores (fig. 10). Se intentaron buscar puntos de estilo que dieran paso a
desarrollar la estética, y se exploré a fondo el color para empezar a controlar
gué emociones se transmitirian. También se tanted el personaje principal con
esbozos y busqueda de su silueta.

Después de una temporada de exploracion totalmente digital, la estética
general de las calles ocurrié por unos dibujos a mano alzada en boligrafo (fig).
En estos la linea contaba con un cambio de grosor minimo, un trazado alzado
pero controlado, en el cual se rechazaban las lineas demasiado rectas, y
anadiendo deformacion a la perspectiva. También se hizo una exploracién de
los props que se desarrollé teniendo en cuenta por dénde avanzaba la estética
del proyecto.

La seccion de Concept Art estd muy ligada con el desarrollo e investigacion de
personajes, fondos, y props, y se yuxtapone en muchos aspectos.




Fig. 14 Primera exploracién de
expresiones de Aardn

Fig. 17 Exploracion de Aarén con

su skate
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6.1.4 DESARROLLO Y DISENO DE PERSONAJES

Los personajes en un filme son los vehiculos que cuentan la historia, tienen
que ser legibles, claros, y capaces de transmitir al publico su caracter tanto en
aspecto como en actuacion. (Ballester, 2020)

La metodologia seguida para el disefo del personaje principal, Aarén, fue
teniendo en cuenta una de las caracteristicas que mas definirian el corto:
mucho movimiento de este por la pantalla. Por lo tanto, la claridad de su
silueta era primordial y es por donde se empezd. También se hizo una
pequena biografia del personaje, anadiendo detalles que, aunque no fueran a
salir en el cortometraje, ayudan a darle personalidad y profundidad. A partir
de la silueta y la biografia se probaron variantes y se hicieron distintos
acercamientos al aspecto que reflejara el tipo de persona que es. Como nos
comentd Rosa Ballester, otro aspecto importante del disefio de un personaje
es que tenga su propia paleta de color. (Ballester, 2020) Asi que, a sabiendas
de que la historia iba a pasar en un atardecer, el turquesa iba a distinguirlo
mucho del fondo y darle un toque Unico a la americana. Una vez tuvimos un
disefo, se fueron retocando elementos de su vestimenta, y se fue adaptando
al estilo que tomaba, y se hizo una exploracién de las interacciones entre
Aardn y el skate, ya que al tratarse de un viaje en el monopatin se debian
investigar cdmo funcionaban esas poses (fig. 17).

La pareja de Aardn, Benjamin, se disefid como su opuesto: Aardn es mds
expresivo, desenfadado, desordenado, y sencillo; mientras que Ben es mas
serio, regio, pulcro, y altivo. Se le queria dar complementariedad a sus
aspectos asi que se incorpord un poco de sus paletas de colores personales en
el otro: Aardn tiene el pelo negro como el traje de Benjamin, mientras que él
tiene el pelo turquesa como la americana del protagonista.

El disefio de la mascota, un shiba inu® llamado Gosen, es un homenaje a
aquellos bocetos que empezaron la idea, ensefiados en el epigrafe 6.1.1
Origeny Desarrollo de la Idea. Aun asi, pasé por un proceso de transformacion
y adaptacion al estilo del cortometraje.

6 Un shiba inu es una raza de perro japonés caracterizado por tener orejas erguidas, pelaje grueso y cola

enroscada.



Fig. 18 Fondo de La Pantera Rosa
(David H. DePatie, 1969-1980),
capitulo 28

Fig. 19 lllustracion de Vewn
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6.1.5 DESARROLLO Y DISENO DE FONDOS
De forma general el corto requiere de tres entornos: el dormitorio del

personaje principal, las calles de la ciudad, y la cuidad onirica. Por la naturaleza
de la historia, estos tres escenarios evolucionan con el relato tanto como las
acciones del personaje, ya que reflejan su mundo interior.

Para esta seccidn en especifico, los referentes mds palpables fueron UPA, los
fondos de la serie de La Pantera Rosa (David H. DePatie, 1969-1980), y la
ilustradora y animadora Victoria Vincent - en particular en su cortometraje Cat
City (Vincent, 2017). Los tres tienen, en mayor o menor medida, cualidades
que nos interesaron tales como una paleta reducida coherente, deformacién
de la perspectiva, una linea clara, y colores planos. Sin importar juntar estilos
de épocas distintas, se buscaron esos atributos mas atractivos y que ayudaran
a crear la atmodsfera deseada y se les dio un giro personal y moderno, con un
lenguaje actual y cartoon.

Las caracteristicas del Concept Art a boligrafo, comentado en el epigrafe 6.1.3,
se trasladarian al ambito digital, llegando a crear un pincel especifico en
Photoshop, para unificar y agilizar el proceso de todos los dibujantes de
fondos. Al mismo tiempo, dos de esos dibujos se colorearon digitalmente y se
determind también que los planos de color en los fondos estarian ligeramente
desplazados. El estilo de linea y color plano fueron concretados antes de los
disefos de la ciudad onirica, por lo cual el desarrollo de ésta empezd con
pruebas de color y la definicion de una paleta que reflejara esa distorsion de
la realidad.

Frank Thomas y Ollie Johnson comentan sobre los fondos: “Often the pictures
on the screen will tell as much about how someone feels as the acting; it is a
combination of the mood and the relationship of the character to his
surroundings” [a menudo las imagenes en la pantalla dirdn cémo se siente
alguien tanto como la actuacién; es una combinacién del sentimiento y
relacion del personaje a sus alrededores] (Traduccién N.) (Thomas & Johnston,
1997, pag. 216). La deformacion de la perspectiva y edificios con angulos
cerrados y puntiagudos ayudan a reflejar la tensiéon que siente el personaje
principal, y la carretera en subida hacia su pareja muestra la distancia entre
ellos y la posicién en la cual lo ha puesto. Pero a la hora de trabajar una
atmoésfera y un sentimiento contamos con una herramienta muy poderosa: el
color.

La evolucion del color en los fondos estuvo muy ligada a la concepcion del
color script, proceso que sera explicado mas adelante en el epigrafe 6.1.6
Color Script, y la primera pregunta al tener que idear una composicién
cromatica era: équé queremos transmitir? A partir de esa premisa, y siempre
respetando los colores ya decididos anteriormente (como la chaqueta
turquesa del personaje principal), se trataba de buscar una paleta arménica



Fig. 20 Adobe Color

AR

-

Fig. 21 Textura usada en los fondos
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que coincidiera con el sentimiento deseado. Adobe Color’ (fig. 20) fue una
herramienta de gran ayuda para tomar un punto de partida y evolucionarlo a
los intereses de la escena.

La primera paleta de color que ve el espectador se trata del dormitorio. Ante
la pregunta mencionada anteriormente, se escogié una paleta cdlida, que
transmitiera agobio y una tarde calurosa y humeda, por lo cual se opté por
una monocromia de alto contraste.

El segundo entorno, las calles de la ciudad, esta dividido en tres segmentos
con paletas diferentes: la zona residencial, el momento de los camiones, y la
transicién en el salto. Los colores entre estos tres distritos debian fluir para el
viaje y transmitir la ansiedad del personaje. Sin embargo, se debia conseguir
un equilibrio entre lo cargado y lo envolvente. Por consiguiente, empieza la
carrera en ocres y naranjas amarillados en la zona residencial, pasando por los
naranjas mas rojizos en el peligro de los camiones, y acabando en la falsa
seguridad de los rosados. Ahi llega el momento de cambio a la ciudad onirica.
La luz y la atmésfera cambian completamente, y pasamos totalmente al
subconsciente de Aardn. Para evidenciar eso, la paleta refleja los colores del
personaje y los destaca con un contraste tonal.

A la hora de cerrar el disefio de la evolucién de las calles hasta la ciudad
onirica, se hizo un documento para que el dibujo de los fondos progresara de
la calle residencial al centro de la ciudad onirico con coherencia. Las fachadas
de la primera zona estdn inspiradas en el Barrio del Carmen de Valencia, y
poco a poco dan paso a la urbanizacidn y zona de oficinas de Barcelona. Se
escogieron localizaciones reales como inspiracién para mantener un estilo
consistente y para conectarlo con la realidad, al tiempo que deformarla para
crear la atmdsfera de suefio. El documento en el que se especifican los planos
de cada referencia se puede encontrar en el anexo 8.2.4.

Otro punto que requirio investigacién para poder cerrar totalmente el disefio
de los escenarios fueron las texturas que se le iban a incorporar a los dibujos
para quitarle un poco la frialdad de un producto totalmente digital. Para
conseguir esas texturas se miraron webs con imagenes de tramas o fotografias
de calidad gratuitas y sin derechos de autor, y/o se fabricaron las texturas
manualmente para luego escanearlas (fig. 21).

Una vez los disefios base estuvieron esbozados en los layouts a partir de los
documentos de referencia, se dividié el equipo de fondos de forma en la cual
uno se encargaba de pintar el color y las texturas, y el otro de la linea. Al
tratarse de un estilo donde la manchay la linea no coinciden siempre el orden
del trabajo era indiferente, por lo tanto se consiguié una cadena de
produccidon efectiva y con resultados o6ptimos. Los fondos completos se
pueden encontrar en el anexo 8.2.7

7 Adobe Color es una herramienta online y una extensién para Adobe Photoshop y Adobe lllustrator en la cual
se facilita la creacion de paletas cromaticas segun las reglas de armonia de color, entre las que se encuentran la
analoga, la monocromatica, la triada, la complementaria, y la regla de colores compuestos. Las paletas
producidas con Adobe Color son de 5 tonos Pantone.



Fig. 22 Hoja modelo skate
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6.1.6 DESARROLLO Y DISENO DE PROPS
En cuanto el disefio de props, se empezara por definir props como todos

aquellos objetos que interactdan con un personaje y/o vayan a ser animados.

Hay props que son parte del fondo durante la mayoria del cortometraje hasta
gue cobran vida, como las farolas y los conos de trafico. Otros elementos que
necesitaban exploracidn eran el ventilador, puertas del armario, las manecillas
del reloj, y el skateboard. Se tomaron varias fuentes de busqueda de formay
estética, ademas de los referentes definidos anteriormente: para el armarioy
ventilador se observaron catalogos de tiendas de mueblaje o decoracién del
hogar, para las farolas y semdforos se observaron los alrededores y fotografias
de viales, y para analizar el skate se buscaron tanto imagenes de tiendas
especializadas como videos de patinadores de skate para ver cdmo se
relacionaba el cuerpo con la tabla. Como mencidn especial, el Concept Art de
puertas de la pelicula de Pixar Monstruos S.A. (Lasseter, 2002) también influyd
en la investigacion del armario.

El skate es una extension de Aardn, nuestro protagonista, y requiere de una
hoja modelo mas exhaustiva que el resto de props y una investigacién de los
cambios en su paleta por la iluminacion de los distintos escenarios que recorre
(fig. 22). Este objeto también representa el viaje y se invierten los colores al
pasar a la zona onirica, para mostrar también de forma sutil como cruzaba de
un umbral a otro.

Una vez se tuvieron los diseiios definitivos se hicieron los dibujos necesarios
para los props que fueran a ser usados en la composicion, explicada en el
epigrafe 6.3.1. Composicion, particularmente los conos y las farolas. Se
hicieron varias vistas de cada uno en fondo transparente y se guardd en png,
ya que al ser un formato que permite la transparencia se pasaria sin
problemas.

El desarrollo de los props se puede encontrar en el anexo 8.2.5.

RESIDENCIA CAMIONES ATARDECER ONIRICO
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6.1.7 STORYBOARD
El storyboard es una serie de vifietas que reflejan la accidn, las expresiones, y
la historia que estd ocurriendo, y visualizan graficamente el filme.

Andrew Selby explica el proceso de creacién de un storyboard como el
siguiente:

First, a rough thumbnail storyboard [...] is created by one or more animators

to rapidly establish the important core actions that visually suggest how the
events work as key frames of the story. Second, the agreed rough thumbnails
are worked up into larger drawings that include more applied visual
reference material and give more detailed information about possible
camera moves. Third, a final version [...] is created with additional frames to
fill in the gaps between key frames. [Primero, un storyboard aproximado en
miniaturas [...] es creado por uno o mas animadores para establecer las
acciones centrales importantes que sugieren visualmente como los eventos
funcionan como fotogramas claves de la historia. Segundo, las miniaturas
acordadas se trabajan como dibujos mas grandes y se incluye informacién
detallada sobre posibles movimientos de camara. Tercero, una version final
es creada con fotogramas adicionales para cubrir los huecos entre
fotogramas claves.] (Traduccion N.) (Selby, 2013, pag. 76)

En No llegues tarde se siguid este mismo proceso. En la primera fase, cuando
aun ni se tenia el disefio final del personaje, se exploraron muchas opciones
para dar a entender la historia, con la particularidad de que se tenia que
resolver el movimiento del personaje por la ciudad. Después se pasaron a
vifietas mads detalladas y en disefo, y se acabé con los suficientes fotogramas
para entender la accién. Estos se llevaron a una animatica para tener un
primer corte con el timing, en la cual ademas se empezd a trabajar el montaje
con los efectos de sonido y posibles bandas sonoras.

6.1.8 COLOR SCRIPT
El color script se trata de una visualizacién de la luz a través del color general

del filme, en el cual se establece la atmdsfera, el tono, y la emocién que se
pretende transmitir. Permite ver una primera imagen total de la narrativay la
evolucidn de las escenas de un vistazo, y es imprescindible para asentar los
puntos emocionales y el ritmo visual del proyecto. (Amidi, 2011, pag. 7) Esta
es una fase que se debe desarrollar simultdneamente y retroalimentarse con
el resto de las etapas de preproduccién, empezando una primera linea de
color con el guion, respetando las paletas de personaje y escenarios escogidas
durante Concept Art, e investigando la iluminacién en estos. Este elemento no
se puede completar hasta que no esté acabada una versién definitiva, o al
menos bastante concretada, del storyboard.
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Las primeras aproximaciones (fig. 23) se hicieron al acabar el guion, en el cual
ya se especificaba que el cortometraje sucedia al anochecer, etapa transitoria
entre el dia y la noche equivalente al instante de paso entre el mundo
consciente y subconsciente que nuestro protagonista Aardn cruza; punto del
dia con una luz extremadamente marcada y que se iba a reflejar en los colores
escogidos.

Una vez las paletas de los fondos y personajes estuvieron concretadas y el
storyboard acabado, se pudo escoger los planos mds representativos de cada
escena y componerlos en continuidad narrativa. En un color script no es
necesario imitar el estilo ni técnica final del filme, puede estar pintado en una
multitud de formatos y técnicas (Amidi, 2011, pag. 15), asi que para crear un
Fig. 23 Primeras lineas de color resultado que estuviera centrado en la atmdsfera no se incluyeron lineas, solo
manchas de color que ayudan a reforzar la ambientacion de la escena. Se hizo
primero un estudio de cémo la luz afectaba a cada personaje en los distintos
escenarios, ya que a pesar de trabajar con colores planos y no hacer sombras

a menos que haya un foco directo, al tratarse de un anochecer no seria
coherente que la iluminacién no les afectara. A partir de entonces ya estaban
todos los materiales reunidos para producir el color script final.

En él se pudieron resolver matices y conseguir el aspecto deseado al corto

usando la ley del contraste simultaneo, que estipula que un color saturado
exige siempre su complementario, y si no estd ahi la mente lo fabrica. Por
ejemplo, se bajé un poco la saturacidn escogida de la chaqueta de Aaron y el
azul de los carteles viales sin que se viera afectado el conjunto. El color script
se puede encontrar en el anexo 8.2.6.

AARON

Fig. 24 Exploracion cambio de tono en personajes por escenas, por orden Benjamin,
Gosen, y Aaron
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6.2 PRODUCCION

La produccion es la etapa en la cual se realiza tangiblemente los planos del
producto aplicando toda la organizacion y decisiones tomadas en la
preproduccion. Comprende desde los layouts, el primer estudio de la
animaciéon y de como se va a ajustar cada plano, a todo el proceso de
animacidn, hasta acabar con las sombras y otros efectos especiales.

Para el proceso de produccién del trdiler de No llegues tarde, se decidio hacer
un pitch del proyecto en la asignatura Produccion de Animacion I, no solo para
contar con mas horas y seguimiento, sino para ver si se podia expandir el
equipo. En la presentacion se mostraron los apartados y los disefos
producidos en la preproduccién y, como he comentado anteriormente, se nos
unieron cuatro compaiieros, llegando asi a un total de ocho artistas para esta
fase.

Respecto a la metodologia en especifico de la animacidn, se tuvo que trabajar
con las circunstancias y no dividirse en los papeles que estudios de mayor
envergadura llegan a tener. Estos roles son el animador, asistente de
animador, artista de clean up, e intercalador. Para profundizar en cada una de
estas funciones debo explicar antes los tipos de fotogramas que contiene una
animacion.

Richard Williams define cuatro tipos de dibujos en animacién: Los extremos,
los breakdowns (desglose), los key (clave), y los inbetweens (los intermedios).
Los extremos son los fotogramas que empiezan y acaban una accion. El
breakdown es el dibujo que rompe la accién entre dos claves y marca la
animacion. Las claves son las poses mas relevantes en la narrativa, ya que
cuentan lo que estd ocurriendo en el plano. Los intermedios se tratan de todos
esos dibujos transitorios entre el resto de los fotogramas (Williams, 2009). Los
fotogramas claves son los primeros en ser dibujados, y fueron los trabajados
en el layout.

El animador se suele encargar de hacer el esbozo de los dibujos claves e indicar
y/o hacer los extremos y los breakdowns. El asistente de animacion, entonces,
se encarga del trabajo secundario que el animador no ha podido realizar o solo
ha podido indicar, y debe tener muy buen nivel de dibujo y control sobre el
volumen. Richard Williams también comenta que, en algunas producciones,
el asistente de animacion también toma el papel del intercalador (Williams,
2009, pag. 48). El artista de clean up es el que pasa a limpio los dibujos y unifica
la linea. Y, por ultimo, el intercalador es aquel que dibuja los intermedios.

Como se ha comentado anteriormente, para este proyecto no se dividio el
equipo en estos papeles, sino que un mismo animador se encargé de hacer el
boceto de los fotogramas clave, los extremos, los breakdowns, y los
intercalados para obtener mas consciencia del proceso de animacién. El plano
después se pasaria a limpio por un pequefio equipo, y seguidamente estos
pasarian al equipo de color, que también se encargarian de las sombras. Los
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Fig. 25 Comparacion plano
storyboard y layout
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planos se fueron coloreando seglin se iban limpiando, para crear una
produccidn en cadena.

Se elaboraron varios documentos estructurales para distintas necesidades en
cada etapa, la mayoria en Excel, que nos ayudaron a mantenernos todos al dia
y poder organizarnos de la mejor forma posible.

6.2.1 LAYOUT

El layout o puesta en escena se trata de una etapa en la cual se prepara la
imagen final partiendo del storyboard. El artista de layouts tiene Ia
responsabilidad de planear los planos de todo el filme, y si hay un estilo
especifico en la produccién, adaptarse a este. Trabaja codo a codo con el
director en la escenificacion y la dramatizacidn, organiza los fondos, sugiere el
curso de accién para el animador, e indica las posiciones de camara para
contar la historia lo mas clara y entretenida posible (Thomas & Johnston,
1997). Es el paso preparativo antes de empezar con la animacion en el cual se
especifican también las poses mas significativas y los movimientos de camara
necesarios.

Normalmente, el grupo de artistas de layout suelen trabajar muy cerca
director, o incluso en ocasiones suele ser el director mismo quien marca o
aboceta la primera versién; sin embargo, se analizé el tiempo disponible y se
decididé que lo mas viable era que todo el equipo participara en la realizacién
de la puesta en escena. Se cred un documento para la divisidon y organizacion
de los planos que cada integrante debia realizar, y especificar la metodologia
a seguir en cada layout para que todos los disefios tuvieran un hilo coherente,
muy importante para poder visualizar el cortometraje sin dificultad.

Todos los planos del cortometraje pasaron por una o varias revisiones del
equipo vy, especialmente, del director para que fuera una guia fiable para el
animador que recibiera ese plano. Y una vez se tuvieron los planos del
cortometraje, se pasaron a elegir cuales serian los planos que pasarian a
formar parte del trailer. También se crearon un par de layouts nuevos solo
para la produccién final por distintos motivos: Por mejor ritmo visual, para
mayor ritmo y fluidez, o para aifadir elementos de intriga sin desvelarlo todo
en el trdiler. Los layouts del cortometraje se encuentran en anexo 8.2.8

6.2.2 ANIMACION ROUGH

Después de tener el trailer definido y la animacidn planeada a través de los
layouts, toca pasar a la animacion. Se credé otro documento Excel de
organizacidn para repartir los planos y seguir un orden y un calendario
determinado, y se decidié que cada animador se ocupara de los planos
adjudicados en su entereza para poder practicar todos los apartados del
proceso. Ademas, gracias a las instalaciones de la universidad, se pudo hacer
todo el proceso de la animaciéon en Toon Boom Harmony.

La primera etapa del proceso se denomina animacion rough o en bruto. Esta
es la etapa en la cual se hizo un boceto de la animacion y se estudia el timing
del plano, centrado mds en captar el movimiento que en la calidad de la linea
del dibujo. Para la mayoria de los planos es muy conveniente analizar la accién
con referentes grabados, para poder adaptarla con cierta naturalidad y captar



Fig. 26 Proceso del plano 19:
Referente, rough, clean up, y
color con sombras
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los pequeios detalles que le acaban de dar realismo a la escena. Estos videos
pueden ser de personas especializadas, como en el caso de los planos en los
cuales se tenia que analizar un salto o truco de skate, o acciones grabadas
entre los miembros del equipo (fig .26).

Se hizo primero un estudio del timing con una redonda para conseguir el ritmo
personaje, y luego se pasd a un esquema con las proporciones del personaje,
siguiendo en lo posible la guia del primer estudio. Se mantuvieron al maximo
las proporciones del personaje y se fueron afiadiendo los detalles hasta que el
plano estaba listo para pasar a clean up.

Adicionalmente, al igual que con el layout, todos los planos fueron revisados
varias veces para asegurar que la animacidon fuera cohesionada y los
personajes estuvieran siempre en modelo.

6.2.3 CLEAN UP
Siguiendo el calendario se acabaron todos los planos rough simultdneamente,

y, para mayor eficiencia, se decidié distribuir el equipo de nuevo entre clean
up, coloreado, y la finalizacién de los fondos. Se hizo un andlisis de
complejidad para determinar que planos en especifico requerian de la mayor
post produccidn para ser pasados a limpio primero, que se encuentra en el
anexo 8.2.9.

El clean up, o pasado a limpio, es el proceso en el se pasa la animacién en
bruto a su forma final con la linea definitiva y arreglando cualquier error de
modelo que pudiera haber surgido. Para esa linea definitiva se hizo una
investigacion de las texturas de los pinceles de Toon Boom Harmony, hasta
llegar a un pincel con una textura irregular en sus margenes, y cuadraba
perfectamente con el estilo desenfadado que se le quiso dar al cortometraje.

6.2.4 COLOR
Siguiendo el analisis de complejidad mencionado, segin se acababan los
planos de clean up se pasaban al equipo de coloreado.

Primero, se crearon unos documentos con las paletas de los personajes y del
skate con los matices atmosféricos de cada escenario especificados para
poder crear las paletas en Toon Boom Harmony Premium, en las cuales cada
color tenia especificado que parte del personaje correspondiente era.
Después se anadia el color trabajando con la linea vectorial interna del dibujo
usado. Esta herramienta es especialmente util ya que de haber tenido que
usar la linea del pincel elegido hubiéramos tenido dificultades por la textura.

Zona a zona se completa el color y ya esta la escena casi acabada, siempre
revisando que no haya ningun error de coloreado.

6.2.5 FXY SOMBRAS

El Ultimo apartado de animacién antes de pasar a la post produccién son los
efectos. No todos los planos requieren de estos efectos, pero de los layouts se
mostraban algunos efectos que ibamos a necesitar, como las chispas vy el
humo del skate, y las sombras y luces de la ciudad onirica, como en el plano
19 (fig. 26).
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Para los efectos de las sombras se ejecutd igual que con el color, teniendo ya
en el documento la paleta de la luz y la sombra para esta escena. Donde reside
la complejidad en este plano es en el efecto de fade in de la luz, ya que este
se logré usando un apartado caracteristico de Toon Boom Harmony: la vista
de nodos. La vista de nodos (fig. 27) es, a grosso modo, una representacion
visual de las capas de la linea de tiempo y donde se aplican los efectos. Se
decidié usar esa transicién de trasparencia para evitar la sensacién de que se
encendia una bombilla, y dar a entender que se trata de una luz mucho mas
grande y etérea.

6.3 POST PRODUCCION

Al finalizar la animacién de todos los planos, se procede a la ultima etapa del
proyecto: la postproduccién, en la que se ordena, perfila, y monta el trailer.
Esta etapa contiene la composiciéon de todos los elementos en sus planos
correspondientes, y la fase de edicidn o montaje, en la cual se integran y
cohesionan los planos con las transiciones, efectos especiales que se
requieran, y los sonidos y banda sonora en un proyecto audiovisual final.

Fig. 27 Vista de nodos

En comparacion a las otras etapas del proyecto esta es la mas breve, sin
embargo, la razén por ello es la organizacion y la planificacién hecha en etapas
anteriores que sirven como guia para las fases que se comentan a
continuacidn.

6.3.1 COMPOSICION
Después de que se hayan creado todos los elementos por separado, se deben

ordenar en la composicion. Asi que una vez animadas y coloreadas las
secuencias del trdiler se empieza a hacer la composicion por orden de
complejidad. Los elementos de composicién necesarios para la produccion del
producto final eran los props flotantes, las ruedas-engranajes de la ciudad
onirica, los barridos o zooms de los fondos, y las capas de fondo que quedaban
en primer plano del protagonista y lo cubrian.

Se decidié hacer toda la composicion en Toon Boom Harmony Premium ya
que el programa contiene las herramientas necesarias para realizarlo y a estas
alturas ya estdbamos mas familiarizados con el programa y sus métodos.

6.3.2 EDICION

La edicion o montaje es parte de la postproduccién, sin embargo, como
muchos apartados en la produccién de un producto audiovisual de animacién
se empieza a tocar en la primera animatica. En esa se empieza a afiadir el
timing adecuado, a colocar los tipos de cortes que se van a usar, y a explorar
los sonidos y banda sonora.

El montaje final del trailer se alimenta de esa animatica para saber que
funcionaba y que no, y se llevd a cabo en dos programas distintos: iMovie®
para el corte general, y Sony Vegas Pro 16° para las transiciones que no fueran
un corte directo y los créditos.

8 iMovie es un software de edicién de video creado por Apple Inc., gratuito para usuarios de Mac.
9 Sony Vegas Pro 16 es un software de edicién de video y audio no lineal, dirigido tanto a consumidores como a
profesionales.



No llegues tarde. Laura Rueda Pérez 24

CONCLUSIONES

Considerando el trabajo realizado, siento necesario dar un paso atras y
analizar de forma objetiva el proceso del proyecto. Se ha conseguido llevar a
cabo un producto final en el tiempo estipulado, entender un programa de
animacion internacional usado en grandes estudios, y generar ilustraciones,
disenos, y animaciones de calidad para nuestro portafolio profesional.

La experiencia ganada en estos meses de trabajo ha puesto a prueba todo lo
aprendido en mis afios de educacidn, y ha sido el paso necesario para
formarme como parte de un equipo de animacion. A pesar de mi experiencia
previa con otros softwares de animacion 2D digital tuve el reto de aprender
de cero el programa Toon Boom Harmony Premium. Tiene una interfaz
bastante distinta de los programas digitales con los que he trabajado
anteriormente, por ejemplo los del pack Adobe Suite, pero gracias a las horas
invertidas y a la ayuda del profesorado adquiri cierta soltura en su manejo con
unos resultados satisfactorios tanto para mi como para el equipo.

Al formar parte del departamento de arte he podido investigar en
profundidad el color, iluminacién, y fondos. Siempre he sido muy afin a
trabajar con el color, y este proyecto me ha dado la oportunidad de explorar
esta materia y aplicarla narrativamente a la historia del cortometraje con el
Color Script al tiempo que profundizar en la luz atmosférica y como se
relacionaban. Al contrario que con el color, los fondos eran un apartado que
no habia explorado tanto previamente pero tuve la grata sorpresa de
encontrarme comoda desarrolldndolos.

Respecto al trabajo en equipo, al decidir desde el primer momento reunirnos
semanalmente para apoyarnos y asegurarnos que el proyecto seguia
avanzando adecuadamente, se cred un ambiente de trabajo y comunicacién
productivo a la par que agradable. Todos tuvimos un alto grado de
implicacién, cualidad imprescindible para poder llevar a cabo con éxito un
proyecto tan ambicioso en el tiempo establecido por el curso. Ademas,
pudimos contar con la inestimable ayuda de nuestros compafieros de
Produccidon de Animacion Il, que también se volcaron a la hora de animar el
proyecto.

En conclusién, este proceso no solo me ha demostrado de lo que soy capaz
individualmente sino también de la importancia de saber trabajar en equipo
y de lo lejos que se puede llegar cuando varias personas tienen un objetivo
comun. En palabras de Walt Disney:

No one person can take credit for the success of a motion picture. It’s strictly
a team effort. From the time the story is written to the time the final release
print comes off the printer, hundreds of people are involved - each one doing
a job - each job contributing to the final product [Una persona sola no puede
llevarse el crédito por el éxito de una pelicula. Es estrictamente esfuerzo en
conjunto. Desde el momento que la historia se escribe hasta el momento que
la dltima copia del estreno se revela, cientos de personas estan involucradas
— cada una haciendo un trabajo — cada trabajo contribuyendo al producto
final] (Traduccién N.) (Thomas & Johnston, 1997, pag. 304).
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8.2.2 GUION LITERARIO NO LLEGUES TARDE
GUION ARGUMENTAL

[INT. HABITACION A, ATARDECER]

Es una tarde calurosa en la habitacidén de A, él y su
perro duermen.

RUIDO DE CIUDAD, UN VENTILADOR ENCENDIDO. La habitacién
se encuentra desordenada y llena de post-its. Hay uno que
tiene escrito “NO LLEGUES TARDE” pegado al despertador de
su mesita de noche junto a una foto de A con su novio B,
donde los vemos Jjuntos en un concierto paséandolo bien. A
se despierta agitado GASP. Mira el reloj de su mesita y
el post-it. Se levanta y despierta al perro sin querer
pisandole la cola EEEK; LADRIDOS, PASOS APRESURADOS Abre
el armario, causando que le caigan un millar de Post-Its
como el primero MURMULLO DE PAPELES CAYENDO. Se arregla
el pelo, se pone una corbata, coge su skate.

[EXT. CIUDAD, ATARDECER]

Sale por la puerta vestido con una chaqueta arreglada
sobre su monopatin RUEDAS DEL MONOPATIN; LADRIDOS perro
le persigue, pero él le hace un gesto de que se aparte y
el perro acaba por quedarse atrés.

A Intenta guiarse por los nombres de los carteles de las
calles, pero son incoherentes: “Avenida decepcién”,
“Calle del fracaso”, y “Autovia ultimatum”. UUUHHH.. Se
queda confuso al leerlos y acaba precipitédndose calle
abajo a una velocidad de vértigo. Al final de la calle
hay un cruce con dos camiones parados ante sendos
semdforos en rojo RUMIAR DEL MOTOR PARADO. Cuando se
ponen en verde TING! A grita AAAAAAAAAAAAAAAH
aterrorizado al ver que no podrad cruzar sin que le
atropellen. Milagrosamente cruza la calle instantes antes
de que los camiones le aplasten NYOOOM. Mira atrés y
suspira de alivio UUUFFF. Con una sonrisa Jjuguetona
celebra haber llegado hasta alli con un salto en skate
justo a la vez que se pone el sol.

[EXT. CIUDAD ONIRICA,NOCHE]

A espera a caer pero permanece en el aire. Sorprendido
mira a su alrededor como otros objetos también han
comenzado a flotar y todo es ahora de colores azules,
violetas y rosas brillantes MUSICA. Antes de que pueda
asimilar lo que estd ocurriendo cae junto a su monopatin
y continta su recorrido. Detrds de él se alza un enorme
reloj analdégico que brilla como una luna, los edificios
se curvan y parecen bailar. La carretera se alza hacia el
cielo y él sigue patinando por ella. Derrapa por las
curvas a la vez que la carretera se transforma en un
pentagrama musical CAMBIO EN LA MUSICA. Se queda aténito
con en el entorno surrealista, hasta que recuerda su
objetivo de no llegar tarde. Se asoma por el borde del
pentagrama, buscando con la mirada en la ciudad sinuosa.
Entonces localiza el anfiteatro RUIDO DE APLAUSOS,
INSTRUMENTOS AFINANDO. Entonces nota cdémo la luz que



No llegues tarde. Laura Rueda Pérez 29

provenia del reloj analdbgico es cada vez mas fuerte y se
encuentra al final del pentagrama asi que se gira a
mirarlo. El reloj se ha posado justo detrads de una
silueta. B mira a A y éste le reconoce y hace gestos para
llamar su atencidén HEY!.

B:
Llegas tarde (con una mirada cargada de decepcidn)

B se gira y a pesar de los gritos y los gestos
desesperados de A que intenta llegar lo antes posible
junto a él desaparece a través del reloj. A continta
acelerando con lagrimas en los ojos y entonces parece
percatarse de algo. El gigantesco reloj analdgico empieza
hacer més que mirar aterrorizado como cada vez estd mas
cerca de él y lo ilumina con més y més fuerza. El reloj
ya estd cayendo con todo su peso, A se pone los brazos
sobre la cara y grita con todas sus fuerzas
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAH.

[INT. HABITACION A, ATARDECER]

A se despierta agitado GASP. Se gira y mira el reloj de
su mesita.

8.2.3 BIBLIA PERSONAJES

Biblia de personaje
(Character Bible)

Marina Manzanaro Lopez

SINOPSIS

Es Una tarde calurosa en la habitacion de
Aaron. Ely su perro, Gosen, duermen
placidamente hasta que suena la alarma
del reloj. Aaron despierta y recuerda que
ha quedado en asistir al concierto de su
pareja esa misma tarde. De forma
frenética, Aaron se viste y embarca un
viaje a contrarreloj en su monopatin
donde debera acudir a tiempo al
concierto si quiere salvar su relacion y no
precedersu odiosa fama de Ilegar tarde.
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Ficha de personaje

(Un :sgtstro donde se consignan todes lo
os e cada uno de los pefsenajes)

Nombre: Aaron
Ed; ios

Rol: Frrxagonlsm

Descrpeidn visual:De cabello castafa gscuro, pisl moranay oos verdes, Sus cejas con
anchas y tiene una perilla del mismo color, Suele llevar looks desenfadados y comados
para ir en monopatin por la cludad. No tiene  mucho con lo que ameglarse
Formalmente ya que no e su estilo, asi que par su compromiso cogid una chaqueta
de pana verde que le queds grande, una camisa, unas bermudas, su caractenistico
gorroy unas deportivas. Con las prisas no se ha anudado bien la corbata y lleva uno de
£t coeetings bejador

Perionsidad: Inscguro, desaifado. ansioso, mwy expresivo, st enérelco
impulsivo & inmadura, En pocas palabras es un “nifio grande”.

Profundidad: A punto de cumplir un o, tiene miedo a fastidiar su reciente relacion
con su pareja, Benjamin. Su falta de compromiso les ha llevado a discutir repetidas
veces entre cllos y ha provecado en Aaron episodios de insomio que I impiden
descansar apropiadamente. En el priximo concierto de su pareja tratara de
demosirarle que se preocupa llegando  Lempe, ya que su historll llegando tarde e

Nombre: Benjamin c

Edad: 26 afios

Sexo: Masculino

Profesién: Violinista

Rol: Personaje secundario g

Descripcién visual: Su cabello es de color verde apagado, mide|
:lpmximad.:menre 1,72 cm y es de constitucion delgada. Sus rasgos|
mds distintivos son sus cejas poco pobladas y el pendiente que lleval
como amuleto para sus conciertos

do y poco expresivo, aunque con gente de
confianza de;a ver sulado mas tierno y divertido.

Profundidad: Es una persona centrada y apasionada por aquello que le
gusta. Se toma muy en serio su carrera profesional, y le gustaria que sul
pareja Aaron acudiera mas veces a verlo actuar. Ambos se sienten
unidos por Ia msica, pese a tener gustos tan distintos a simple vista.
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Gosen, la mascota de Aaron,
es un perro de raza Shiba inu
que vive con el desde hace
varios afios, Se la pasa
persiguiendo a su duefio por
todos lados demandando
afecto. Es muy expresivo y
un poco bobote, pero
entiende cuando alguien lo
esta pasando mal y sabe
comportarse. Su pasatiempo
preferido es ir tras el camion
de los helados,

GOSEN ~ EXPRESIONES PER_GOS_ERPRESIONES

PERSONRIE ~ LINELP  PER_LINEUP

Cartas de diseno
de personaje

(Disefos finales donde se incluyen el turnaround,
expresiones y paleta de color de cada uno de fos
personajes)
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PERSONAJE ~ AARON  TURN-AROUND  PER_PAR_TURNARDUND

PERSONAJE ~ AHRON  EXPRESIONES ~ PER_RAR _EXPRESIONES

Pelo, perilla, rodillas
|

#313131

Ojeras

#aeBe’h
Ojos

#01717
Piel

#dcb299
Pezanes

#fdd0b4

Goma béxer
ss2aral  (f
Tela héxer

#d25f80

PERSONKJE ~ ANRON TURN-HROUND PLIAFR ~ PER_AAR _TURNAROUNOPL)




No llegues tarde. Laura Rueda Pérez 33

> / (Vb for 15
Laz focall €0} Jubenponer col

O 5 @ IR PALET
j‘MLETR ORICINAL . _ ESCENA RNAL -
o = L

"

CARRETERR
LEURATADR

N2

A
-
cid
Rscal

B0

IR

DN @)
3 *i‘
W)

[

&

I

S8 5

<
St e
N A
Oy

1

[



No llegues tarde. Laura Rueda Pérez 34
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PERSONAJE ESIUMO  BOCAS  PER_EST_BOCAS
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PERSONHJE ESTUDID  MANDS  PER_EST_MANOS

Esta biblia es una recopilacién de
las cartas de disefio realizadas
durante el desarrollo del proyecto
de No Llegues Tarde entre 2020 y
202.

Los disefios que aqui aparecen han
servido de herramienta de apoyo
para el equipo de produccion que

ha trabajado en el tréiler del
proyecto.

Quiero agradecer al equipo directivo y a los colaboradores del prayecto
por todo el trabajo realizado hasta el momento, ya que sin su esfuerzo
y habilidades creativas nada de esto hubiera sido posible.

Muchas gracias por la gran experi¢ncia de traer a la vida a estos
personajes.

Marina Manzanaro Lopez
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8.2.4 PAUTAS EVOLUCION FONDOS
¢Coémo se van a modificar los edificios de la ciudad?

La linea con cambio de grosor minimo, con un trazado alzado pero
controlado y ligeras deformaciones de perspectiva durante todo el corto.

P11 - P22, Primero los edificios con ambiente residencial (Consultar Estilo
P12, con fachadas inspiradas en la zona del Carmen). Tener en cuenta que
farolas, baldosas, y lineas de la carretera tengan una forma, distancia y ritmo
estable.

P23 - P34, En la caida de Aarén mezclamos los edificios residenciales con
fachadas mas urbanas para avanzar hacia el estilo urbano. (Ejemplo P28)

P35 - P42, Edificios urbanos (consultar estilo P42, con fachadas inspiradas
en la zona de oficinas de Barcelona)

P43 - P46, En el P42 la ciudad urbana se descomponia en la lejania
mediante poligonos, en estos planos usamos exclusivamente poligonos
irregulares a modo de mosaico para crear ritmos que simbolicen los techos
de los edificios.

P47 - P60, introducimos el el elemento del engranaje (consultar el estudio
Estilo engranaje, con fachadas inspiradas en la zona de oficinas de
Barcelona). Mediante estos engranajes, la ciudad adquiere una estética
plana/collage, donde cada engranaje tiene un movimiento rotatorio lento. Los
engranajes se superponen cada uno en una direccién.

‘l‘,"| +o ) L"‘u‘xm“} W

| v
[
L

7] |
[
ook |

im0\l
- \"’ #

N

Sty

P12 Residencial

P28 Residencial/urbano

P42 urbano

36
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P42 poligonos

Ejemplo de engranaje

8.2.5 CONCEPT ART PROPS




No llegues tarde. Laura Rueda Pérez 38




No llegues tarde. Laura Rueda Pérez 39

8.2.6 COLOR SCRIPT

8.2.7 FONDOS
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8.2.8 LAYOUTS
Los layouts se pueden encontrar en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1Zbgoq5-
6mrPgbljihOybzwPPzi9xP6m2e/view?usp=sharing

N0 LLEGUES TARDE - LAYDUT

NO
L1

ESCENA: 3
PLNL: 49,



https://drive.google.com/file/d/1Zbgoq5-6mrPqbIjh0ybzwPPzi9xP6m2e/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Zbgoq5-6mrPqbIjh0ybzwPPzi9xP6m2e/view?usp=sharing
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8.2.9 ANALISIS COMPLEJIDAD

Planos/ Priorid. Exportado
TERMINADO

2 Josep TERMINADO

3 Erik TERMINADO

x
x
x
x
X x

3
x
B3
3
X% oxox xom % om R %X % ox %X % x ox X x % x x x %

%
x

X x

4 Manu X X X X x TERMINADO x
—x TERMNADO
6 Laura X X 5 X 3 | TERMINADO x

7 Javi X e X x x TERMINADO x

| 8 Javi |x x x X |x TERMINADO x
8 Josep X Ix Ix [ x TERMINADO x

| 10 Filu X X X X x TERMINADO x
11 Josey X X X X X TERMINADO x

% TERMINADO x

13 Erk X X X X X TERMINADO x

14 Morica X X X X X TERMINADO x

15 Manu X X X X x x

16 Marina X X X X X x
_; NADO  x
18 Ménica Sin postprod. X TERMINADO x

18 Laura |x X X X |% TERMINADO x

20 Marina X X X X X TERMINADO x

LS TERMINADO x

22 Erk Sin postprod. X | TERMINADO x

23 Erik Sin postprod. Ix TERMINADO x

8.2.10 TRAILER
El trailer se puede visualizar en este enlace:

Lopenéa do prioidad
Montady

| BASTANTE

' pastproduesion
POCA

 postoroduccion

https://drive.google.com/file/d/1IHCMO AdCvGaowyXdjF2HIzIRzISpe2Yr/vie

w?usp=sharing


https://drive.google.com/file/d/1HCM0_AdCvGaowyXdjF2HIzlRzISpe2Yr/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1HCM0_AdCvGaowyXdjF2HIzlRzISpe2Yr/view?usp=sharing
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