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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Curriculum Vitae Animado es un Trabajo Final de Grado de animacién. En el
gue personaje principal, Mini-Konsu (abreviado Mimi-K en el proyecto), se
convierte en el alter ego de la autora, para presentar su propia trayectoria
curricular. Mini-K interactta con una Voz en Off y su propia sombra, que se
adapta a lo que Mini-K necesite. El cortometraje (2:43 minutos) ha sido
realizado principalmente con animacion 2D, aunque también integra algo de
animacion 3D. En el proceso de produccion se han utilizado herramientas
digitales especificas para el coloreado y vectorizacion digital del proyecto, y la
edicidn posterior del audio.

Se trata de una animacion donde se muestran las habilidades de la
animadora para animar y su carrera profesional a lo largo de su vida hasta la
fecha, incluyendo datos personales de la animadora tales como los idiomas y
los programas que maneja.

El Trabajo Fin de Grado consta de tres partes: la memoria, un pequefio libro
o ‘portfolio’ con todo lo que ha hecho la animadora hasta la fechay la
animacion.

Este trabajo, no solo esta dirigido como Proyecto Final del Grado de Bellas
Artes, si no que su objetivo principal es la difusion y la busqueda de trabajo en
empresas relacionadas con la animacion, ademas de darse a conocer en el
mundo laboral.

Palabras clave: Animacion 2D, Animador, 'Curriculum Vitae Animado'

Keywords: 2D Animation, Animator, ‘Curriculum Vitae Anime’
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1. INTRODUCCION

Curriculum Vitae Animado se trata de un proyecto de Trabajo Final de
Grado que ha sido realizado principalmente en animacidn 2D, aunque también
constan en él técnicas digitales como el uso de la animacién 3D para la
animacion de banderas, coloreado y vectorizacion digital del proyecto y el
audio, producido y post-producido digitalmente.

El personaje principal, Mini-Konsu (abreviado Mini-K en el proyecto, cuyo
nombre proviene del nombre original de la animadora ‘Consuelo’), se encarga
de presentar al animador (o animadora en este caso) que la ha creado. En un
fondo mas bien simple, Mini-K interactia con una Voz en Off y su propia
sombra, que se adapta a lo que Mini-K necesite.

A pesar de que el proyecto esté completo y terminado, al tratarse de un
‘curriculum’ se puede ir modificando constantemente, afadiendo mds datos y
animaciones.

En ese primer trabajo o ‘curriculum’ se han trabajado los aspectos mas
esenciales e importantes de la animacion y, ademds, de las distintas parte que
forman un curriculum vitae basico.
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2. OBJETIVOS

Objetivos generales:

-Metodologia; seguir el proceso de trabajo de una empresa de animacion
(pre-produccién, produccion y post-produccion), aunque el trabajo sea un
proyecto en solitario.

-Trabajar por objetivos y cumplir de los planteamientos marcados al
principio, durante y al finalizar el proyecto.

-Aprender a organizar el trabajo y, dentro del mismo, aprender de primera
mano coémo animar y llevar a cabo el trabajo; comprendiendo la presién del
trabajo y su dificultad.

-Finalizar el trabajo y cumplir con las fechas de entrega, simulando un
entorno de trabajo profesional.

Objetivos especificos:

-Crear y desarrollar de un personaje propio; darle vida a un personaje y
caracterizarlo para que sea ‘Unico’ y facil de reconocer.

-Estudiar el color para los personajes y su entorno.

-Realizar una busqueda exhaustiva de los mejores planos para que el corto y
la animacion se entiendan.

-Estudiar el ‘timing’ y ‘acting’ de la animacién; buscando la velocidad de los
movimientos del personaje y la actuacion que conlleva cada accién.

-Realizar una pre-produccidn; examinando todos los aspectos de estudio
antes de llevar a cabo el proyecto final en si como los bocetos del personaje, el
Layout de las escenas y el desarrollo de la animacién en ‘sucio’

-Desarrollar la produccion del trabajo; frames y animaciones con el timing
correspondiente a los planos que hemos elegido para la animacion.

-Finalizar la Post-produccion del proyecto; conseguir un resultado final
limpio, conciso y con los objetivos que nos hemos replanteado a lo largo de
todo el proyecto.

-Finalizar una animacién con varios planos y con un tiempo determinado.

-Exponer el curriculum de la animadora y mostrar las dotes de la misma para
la animacion.

-'Saber venderse' al publico; hablar y exponer el trabajo a un grupo de
personas para que se apruebe.

-Organizar un trabajo dentro de un limite de tiempo para entregarlo;
dividiendo el tiempo y cumpliendo las fechas asignadas por el tutor para
terminar el trabajo en el tiempo escogido para su defensa y exposicion.

-Cumplir los objetivos anteriores con el resultado final del trabajo.
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Luke Hinshull: Curriculum vitae in
a box

Vincent Paris: Curriculum vitae
Curriculum vitae disefiados para

paginas web
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3. DISTINTOS EJEMPLOS DE CURRICULUM

Como ya he dicho, a lo largo de los anos, a la gente siempre le ha gustado
destacar en todo lo que ha hecho, ser los primeros en todo y, si ese no es el
caso, que la gente nos recuerde por lo que hicimos y por lo que somos capaces
de hacer. Como siempre se ha dicho ‘una imagen vale mds que mil palabras’.

Es por eso por lo que a la gente que busca trabajo, busca contar su
trayectoria profesional de la mejor manera posible, y que alguien se fije en su
trabajo, que su curriculum sea impactante, Unico y novedoso; que cause una
buena impresidn sobre los profesionales a los que se les muestra, que el
propio curriculum muestre las dotes de su realizador, ya sea un disefiador
grafico, un ilustrador o una animadora, como es mi caso.

No existe una guia que se pueda seguir para realizar un curriculum vitae. Si
gue existen unos datos importantes que cada curriculum debe incluir pero, es
por esa falta de guia que han existido todo tipo de ellos, desde el mas basico
hasta algunos curriculums extravagantes.
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4. FUENTES/REFERENTES

Los referentes que he utilizado en mi proyecto son empresas o series
relacionadas con el tipo de animacién con el que he estado trabajando en el
Trabajo Fin de Grado. También he estado investigando un poco acerca de los
Curriculum Vitae de la gente; todos aquellos curriculums que son mas
especificos a la hora de relatar la trayectoria profesional del autor.

Ankama:

Ankama, empresa de origen francés; empezd como una empresa enfocada a
los videojuegos MMORPG! en 2001. Su primer videojuego Dofus, ambientado
en una medieval fantasy cuya BETA fue lanzada en 2003, es un juego on-line de
graficos realizados en flash, cuyos disefios de personajes ya tenian un caracter
propio y un estilo de dibujo propio. Los dibujos de disefio de Dofus ya habian
llamado la atencidn desde el principio, pero no fue hasta el tercer juego online
gue desarrollaron, que me fijé seriamente en esta empresa.

Tras el éxito de su primer videojuego, la empresa Ankama lanzé en 2005 un
comic book con el mismo nombre y personajes que su juego on-line, Dofus.
Con un dibujo completamente distinto al de los disefios del MMORPG Dofus,
este cdmic ha tenido una buena recepcién en Francia y, actualmente, en
Espafia, aunque personalmente no me gusté mucho el nuevo estilo que
Ankama habia escogido para los dibujos de los comics. Ese mismo afio,
desarrollaron también otro juego, el Dofus Arena, un juego estratégico con los
personajes de Dofus.

No es hasta 2006, que la empresa empieza el desarrollo del juego que me
sirvié de referente en el trabajo, Wakfu, un juego MMORPG que comparte el
mismo universo que Dofus y ambientando 1000 afios después. Aunque se ve la
evolucidn en el disefio de personajes entre Dofus y Wakfu, los personajes son
de las mismas clases y tienen elementos en comun, sin embargo, y a pesar de
la evolucidn, la esencia y la caracterizacion de los personajes no se ha perdido.

!, MMPORG - videojuegos de rol multijugador excepcionales en linea.



Xavier Houssin: portada del comic
Shak Shaka

Imagen de los personajes del
juego MMORPG Dofus
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Y por fin en 2008, tras la gran acogida de Wakfu en la web, Ankama comenzé
a desarrollar su primera ‘serie animée’, Wakfu, con personajes de ambos
juegos y mezcla el estilo Steampunk con el dibujo japonés. La animacién que se
utiliza en esta serie es el 2D, pero principalmente se trata de una animacion
Flash, con toques animados del comic y la animacidn japonesa actual.

Aungue originalmente Ankama iba a ser Unicamente una empresa dirigida a
los juegos, ahora mismo se encarga también de producir animaciones, comics,
libros... Se ha convertido en una empresa que abarca practicamente todo, con
muy buenos resultados en cada campo al que se ha dedicado.

Es esta serie animada y los disefios de los videojuegos los que me han
servido de referentes para el Trabajo Final de Grado. Xavier Houssin o ‘Xa’,
disefiador de los personajes, tiende a dibujar a los mismos con grandes piernas
y un gran eje de movimiento en cada uno de los disefios. También tiende a
dibujar a sus personajes con muchas curvas y poses algo exageradas, para
darle equilibrio al dibujo y un gran impacto a primera vista. Utiliza una paleta
de color muy amplia, con colores opuestos que se equilibran entre si y con una
riqueza Unica y fresca en sus pinceladas digitales.

El uso complejo de los colores captd mi atencién desde un primer
momento, pero no fue lo que me sirvié como referencia para el trabajo. Es ese
eje de movimiento que utiliza ‘Xa’ en sus disefios el que quise transmitir en mi
personaje principal y el que me ha ayudado con el dibujo y la animacidon de
todo del proyecto.

Junto a la serie animada, Ankama ha sacado unos mini-capitulos a lo largo
de la serie (han aparecido dentro del mismo capitulo o aparte, mediante
difusion on-line) donde un personaje interactuaba o mostraba sus habilidades
sobre un fondo de un solo color. He aqui mi referencia en cuanto a la
ambientacion de mi Trabajo de Fin de Grado se refiere.




Xavier Houssin: imagen para el
art-book Dofus 2.0

Layout del capitulo 02 se la serie
animada Wakfu, extraida del libro
Making of Wakfu n@1
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Ademas, en 2012, salieron a la venta unos libros (‘Making of Wakfu’, con 10
tomos hasta la fecha) que recopilan los bocetos, los disefios, la preparacion...
toda la pre-produccién en general con algunas Screenshots? finales de la serie.

Estos libros han sido la mayor referencia que he tenido de esta empresa,
pues explica y muestra cada una de las etapas de pre-produccién de los
capitulos y los disefios de los personajes de forma clara, concisa y limpia.

Me han ayudado mucho para la elaboracién de unos Layouts® limpios, una
organizacién de la animacidn previa, y un gran estudio del dibujo y de la
animacion.

Enlace a pagina: http://www.ankama.com/fr

2 Screenshots — captura de pantalla digital.

3, Layout — divisidn de planos dénde se realiza un estudio previo de la animacion.


http://www.ankama.com/fr

Bleedman: Minnie Sword, sketch

del personaje
Bleedman: Chi, the new girl,
sketch final del personaje

paginas web
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Bleedman

Vinson Ngo, mas conocido como ‘Bleedman’, es un artista web, que gané
una gran fama entre los artistas de internet por su web cédmic Grim Tales from
Down Below. Bleedman, basandose en personajes de series tales como Grim
Tales of Billy and Mandy, Danny Phantom o peliculas como Nightmare Before
Christmas, ha creado una historia distinta con un estilo de dibujo propio,
basado en el dibujo japonés. En la historia, aparecen también personajes
propios, que se han mezclado con los personajes ya conocidos.

Su primer trabajo conocido en internet fue un Doujinshi* de las conocidas
Powerpuff Girls en 2004, con la participacion de personajes de otras series
como Dexter de Dexter’s Laboratory, el perro Agallas de Agallas, el perro
cobarde o el profesor Jack, de Samurai Jack, entre otros. En esta historia, se ve
la gran evolucidn del dibujo y coloreado del trabajo de Bleedman hasta la
fecha, un cambio casi radical, pero con su estilo definido y de facil
reconocimiento.

Bleedman estd trabajando ahora, después de mas de diez afos desde que
compartid con los internautas su primer trabajo en Snafu-Comics, en cuatro
web cémics distintos; The Powerpuff Girls, Grim Tales from Down Below, Sugar
Bits y en colaboracion con William J. Gregory (Skull-boy666) en Skull Boy.

Encontré el trabajo de Bleedman en Grim Tales muy interesante. Igual que
en Ankama, mi vista se poso en el uso de los colores con respecto a los fondos
y los personajes. Un color muy simple y homogéneo, donde Bleedman utiliza el
degradado y el color mediante planos de forma conjunta. Sin embargo, poco a
poco, lo que mas me influyd para este trabajo fue la simplicidad de los
personajes y el eje de movimiento que utiliza Bleedman para dar expresion a
los personajes.

Enlace a pagina: http.//bleedman.deviantart.com/

http://www.snafu-comics.com/

4, Doujinshi — historia creada por fans con personajes de series ya creados, pero con historias

nuevas.


http://bleedman.deviantart.com/
http://www.snafu-comics.com/
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Hora de Aventuras

Hora de Aventuras (cuyo nombre original en inglés es Adventure Time with
Finn and Jake) es una serie animada creada por Pendleton Ward y Mike
Holmes, que tras la presentacién de un corto en 2008, tuvo éxito en la cadena
Americana Cartoon Network y ésta, lo convirtié en serie oficial para la misma
cadena en 2010. Esta serie ha tenido su auge durante estos cuatro anos, tanto,
gue la serie se ha convertido también en cdmic recientemente y podemos ver
camisetas y todo tipo de Merchandising en cualquier tienda.

De personajes simples, humanizados y de colores planos, la historia cuenta
las aventuras de Finn, el ultimo humano en el ‘Mundo de O0Q’, y su fiel amigo
Jake, un perro eldstico y de goma y con el que Finn se ha criado desde que
tiene memoria.

En este caso, mi referencia de esta serie es por la simplicidad de los
personajes y el movimiento tan fluido que tiene. Al principio, mi personaje era
muy complicado para la animacién y, viendo la serie consegui reducir el
personaje para que se animara mejor. En cuanto a los colores, a pesar de que
los colores que me llamaban mas eran del estilo de Bleedman y de Wakfu, no
pegaba con mi estilo de personaje con se estilo de color en las pruebas, por lo
gue tomé de referencia también los colores simples y planos de Hora de
Aventuras.

. ‘ M‘e

&\

Shelli Paroline y Braden Lamb:

Imagen extraida de la serie animada Adventure Time Shelli Paroline y Braden Lamb:

portada del comic Adventure with Finn y Jake portada del comic Adventure

Time with Finn 'y Jake n21 Time with Fionna y Cake n21


http://es.wikipedia.org/wiki/Pendleton_Ward
http://es.horadeaventura.wikia.com/wiki/Shelli_Paroline
http://es.horadeaventura.wikia.com/wiki/Braden_Lamb
http://es.horadeaventura.wikia.com/wiki/Shelli_Paroline
http://es.horadeaventura.wikia.com/wiki/Braden_Lamb

Guillermo Garcia Carsi: disefio
final de Pocoyd

Imagen extraida de la serie
animada Pocoyd, Pocoyd y sus

amigos
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Pocoyé

Mi cuarto y ultimo referente. Pocoyd es una serie espaiola, creada por
David Cantolla, Colman Lépez, Luis Gallego y Guillermo Garcia Carsi. La serie,
realizada en 3D con un fondo en blanco, cuenta las aventuras de un infante,
Pocoyd, que interactta con una Voz en Off y que, poco a poco, al ser un
personaje pequeio y muy curioso, va a aprendiendo cosas nuevas con sus
amigos y demas personajes.

Lo acompafian sus amigos Pato (un pato amarillo), Elly (un elefante rosa),
Pajaroto (un pequefio pdjaro azul y algo gordo) y su mascota Lula (su perro). Se
tratan pequeiios capitulos de 7 minutos cada uno que ha tenido mucha
recepcién en Espafia y transmitido en paises como Reino Unido, Canada,
Japon, Nueva Zelanda y Australia, de caracter infantil y dirigido a un publico en
edad preescolar.

Mi trabajo, al ser realizado en animacién 2D, no me sirvieron de referencia
los movimientos y el modelado de los personajes en un principio, sin embargo,
el ‘timing’ de los personajes y algo de ‘acting’ no pasaron desapercibidos.

Lo cierto es que, al igual que en los cortos o las introducciones de Ankama,
lo que me sirvid como referencia para mi Trabajo Fin de Grado fue la
interaccion de los personajes sobre un fondo, mds bien simple y de un solo
tono (en este caso blanco), y la Voz en Off con la que interactian Pocoyd y sus
amigos. Fue de ahi, de donde surgié mi idea de que fuera un personaje ajenoy
sin rostro, el que hablara y ayudara al personaje principal a exponer el
Curriculum y los datos del animador, ademas de la ayuda de un fondo simple y
practicamente en blanco para que el centro de atencién sea el propio
personaje principal y los elementos con los que interactua y la ayudan.

© 8 TMZINKIA ENTERTAINNENTS L., 2016
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Ana Gomez

Ana Gémez es una de las personas de las cuales he elegido como referente,
debido a su curriculum creativo.

Esta profesora realizé un curriclum vitae mediante stop-motion, de forma
divertida y amena. Mediante el paso de los folios de un libro o cuaderno de
anillas y el movimiento de sus manos fotograma a fotograma, esta profesora
expone su curriculum con difusiéon en internet a base de rétulos, recortables y
palabras.

Su creatividad me inspird para realizar un curriculum Unico, un curriculum
gue nadie haya visto nunca; me ayudd para buscar una idea final con la que

dar un toque creativo a mi propio curriculum.

Enlace a su curriculum: https://www.youtube.com/watch?v=fabDpTOfKns

. e
Imagen del
videocurriculum

de Ana Gomez

Idioma\sJ



https://www.youtube.com/watch?v=fabDpTOfKns
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5. METODOLOGIA

-Busqueda de la idea previa, descartando todos aquellos proyectos que no
cumplan los objetivos que el Trabajo Fin de Grado pide para comprobar la
calidad del estudiante con respecto a su especialidad en el Grado de Bellas
Artes.

-Elaboracién de la idea finalmente escogida, siguiendo los pasos propios del
trabajo. En este caso, una animacién sigue tres pasos importantes: pre-
produccidn, produccidn y post-produccion.

-Pre-produccién del trabajo, con bocetos, sketches de los personajes y el
estudio propio de todo el trabajo, antes de llevarlo a cabo. Incluye también los
‘layout’, el estudio de color y la carta final del personaje. Asi comprobamos
gue todas las escenas encajan entre si y nos dan una coherencia del trabajo.

-Produccion y elaboracidn del proyecto, realizando la animacidn con los
estudios realizados anteriormente en la pre-produccidn. Se realiza todo el
proyecto a lapiz, para después realizar el ‘lineart” y dejar el trabajo listo para
colorearlo y terminarlo.

-Post-produccion, dandole un buen acabado al trabajo y dejandolo listo para la
distribucién y propagacién del mismo. Aqui se lleva acabo el montaje de las
escenas, afiadiéndole el audio y rectificando aquellos minimos fallos que tiene
el trabajo. Asi mismo, se deja por terminado un pequeiio portfolio para
cumplimentar la informacién de la autora.

5. Lineart — dibujos de la animacion solamente a linea, de forma clara y limpia.
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6. CUERPO DE LA MEMORIA

6.1. PRE-PRODUCCION

*éDe donde proviene la idea?

Para acceder al mundo laboral es necesario hacer un Curriculum Vitae con
los datos e informacidn relevante de la persona que busca trabajo. Sin
embargo, y al fin de al cabo, todos los curriculums acaban siendo iguales.
Ahora, con la ayuda que nos proporciona Internet, es mas facil promocionarse
y darse a conocer, sobre todo a nosotros: los artistas.

La idea de este TFG proviene de la unién de esos dos criterios: arte y mundo
laboral. Pero para llevar a cabo esa unidn, primero hay que hacerse una
pregunta: équé significa para una persona como yo el arte?

Hay gente que opina que el arte es una forma de expresidn, una forma de
sentirse libre, el mundo de la imaginacion... Para mi, el arte no consiste en
simplemente pintar un cuadro; no. Para mi, el arte es saber hablar con algo
mas que palabras; con dibujos, imagenes y, ipor qué no?, con gestos. Por
tanto, para mi el arte no es solo pintar o dibujar; arte es también el teatro, el
cine, la musica...

¢Y que tiene todo esto que ver con mi proyecto? Sencillo. Para mi, la mejor
forma de expresarme es mediante la voz animada y el dibujo; el cémic, las
ilustraciones y la animacion.

Entonces pensé: y un animador, {cdmo muestra su curriculum? La mayoria
de los artistas recurrimos a la realizacién de un ‘portfolio’. Se trata de un
curriculum de caracter visual donde mostramos nuestros trabajos hasta el
momento. Y con esa idea, comencé a pensar en como darme a conocer en el
mundo de la animacion profesional.

*éPor qué un Curriculum Animado?

Al principio, la idea original era la creacién de un cdmic, cuyo tema principal
era la critica a los pecados capitales, con algo de accidon y supervivencia entre
otros, temas que estan en auge de todos en estos dias (con libros como la Saga
de Los Juegos del Hambre o Divergente).
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Sin embargo, la idea no resulté factible; sabia qué era lo que queria contar,
pero no sabia cdmo hacerlo; tenia un principio y un final, pero me faltaba el
resto por pulir. Por ello y por falta de tiempo (un trabajo demasiado ambicioso
y largo para el poco tiempo que tenia), aparqué el trabajo, el cual se ha
convertido en un 'posible proyecto de futuro'.

Decidi entonces enfocar mas el TFG a un futuro no muy lejano. ¢Qué querria
hacer con mi vida después de terminar la carrera? ¢Volveria a casa a no hacer
nada, o buscaria trabajo relacionado con lo que habia aprendido durante mis
estudios universitarios? Y, como si de un rayo se tratase, mi infancia paso ante
mis ojos. Me veia de pequenia, disfrutando de las peliculas de Disney y otras
animaciones que veia. Estaba claro, quiero ser animadora para que la gente
disfrute de los dibujos, tanto como yo disfruto con ellos.

Por esa razdn, quise hacer una 'mini-serie' (de unos 10 capitulos, para
empezar) con capitulos de 5 minutos en honor a todas las aventuras y
maravillosos momentos que han pasado en mis Ultimos 4 afios de carrera con
mis compafieras de piso y mis amigos, que no podian faltar. Plasmar en
pequefias animaciones todo lo ‘inusual’ y divertido que habiamos pasado, para
gue no quedara en el olvido y estuviera siempre en nuestros recuerdos.

Sin embargo, el tiempo apremiaba, y necesitaba algo que verdaderamente
me caracterizara como artista. Algo que, al verlo digan: 'Mira, eso es de
Consuelo', y de nadie mas. Algo que llevara mi sello distintivo. Algo Unico e
innovador, pero simple y fresco a la vez. Sélo hay una cosa que me distinga de
los demds animadores; mi propio 'yo' personalizado en dibujo. Ese personaje
gue era 'yo', debia aparecer en mi TFG.

Y, como soy una persona muy olvidadiza, decidi plasmar en papel todo lo
relevante que he hecho en esta vida. Quizd, no sean cosas muy significativas en
cuanto al mundo laboral se refiere, pero son cosas que, con el paso del tiempo,
acabo por olvidar.

En conclusién: queria hacer algo con mi propio 'yo' en dibujo, que dijera algo
de mi como persona, artista y/o animadora y que todo ello me sirviera para un
futuro no muy lejano y no se perdiera con el paso del tiempo. Al final, llegué a
la conclusion de hacer un Curriculum Vitae Animado, que me sirviera en mi
carrera y trayectoria laboral, que me diera a conocer en el mundo de la
animaciéon y mostrara mis aptitudes ante el papel y poder asi, seguir animando
si bien encontrando trabajo en alguna empresa de animacién o realizando mis
animaciones personales.
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6.1.1. Diseno del personaje principal

Mini-K, es el personaje principal del curriculum animado. Su nombre
completo es ‘Mini-Konsu, nombre que proviene del verdadero nombre de la
animadora, ‘Consuelo’. Se trata de un personaje simple, caracterizado por el
color rojo y las rayas negras de su chaqueta. El estilo de dibujo esta
influenciado por el conocido estilo japonés ‘Manga’ o ‘Anime’.

Mini-K lleva un pelo algo extravagante, largo por delante y corto por detras,
y los bajos de sus pantalones vaqueros nos indican que también es un
personaje algo pasota y bajita.

Es un poco olvidadiza y torpe, ademas de que le gusta mucho hacer el
'payaso’. Se cree divertida, aunque lo que es realmente divertido son las
situaciones que la acompafian y las que la ponen en un compromiso.

A pesar de ser muy olvidadiza y algo torpe, pone mucho empefio en todo lo
gue hace, sobre todo si es para un publico en general y su familia. No tiene
miedo de hacer el ridiculo, al contrario, le ayuda a perder el miedo escénico
gue, aunque no se vea e intente disimularlo, estd escondido en ella.

Ademas, este personaje me permite mostrar mis conocimientos en el
mundo del doblaje, otra de las competencias que muestro en mi Curriculum
Vitae.

o o

Disefio final a linea de Mini-K
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*Evolucidn a lo largo de los afios

La idea de un personaje propio me surgid con 11 afios. Por ese entonces, ya
me gustaban la animacién y los cémics, y el tener un personaje propio siempre
fue miidea; un personaje que habla por mi en mis dibujos y representara lo
gue yo queria representar. Que viviera las situaciones que mi mente me
permite imaginar y las aventuras que yo no puedo realizar.

El personaje de Mini-K (ha tenido varios nombres, Konsu, Sunko...) ha ido
evolucionando desde que puedo recordar, adaptandose a las situaciones y
épocas que yo iba viviendo.

Este personaje me ha acompafiado a lo largo de mi vida; he crecido con ella
igual que ella ha crecido conmigo y se ha ido adaptando a mi estilo de dibujo y
a mi propia evolucién. Sin embargo, para este trabajo, he intentado
simplificarlo todo lo posible para que fuera mds sencillo de animary se
ajustara a lo que tenia en mente para el resultado final del Trabajo Fin de
Grado. Aun simplificdndolo todo lo posible, el personaje no ha dejado de tener
la esencia que siempre le ha caracterizado. El color rojo siempre ha sido una de

sus caracteristicas, y en este trabajo, ese color no podia faltar.

Primeros disefios de Mini-K Disefio de Mini-K (Konsu), Back in home, dibujo de Disefio final de Mini-K,

(Konsu), 2004 2006 Mini-K (Konsu), 2013 2014
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*Pruebas a color

Las pruebas de color estaban practicamente claras en mi mente y, como ya
[levaba mucho tiempo trabajando con mi personaje, no fue muy dificil
decidirme. Mi personaje siempre ha vestido de rojo, negro y blanco pero, a
pesar de todo, queria probar algo nuevo con Mini-K. Al ser un personaje activo
y muy vivaz, los colores que mas combinaban con su personalidad eran el rojo
y el verde. Pero, al tener el pelo oscuro, el verde no cuadraba tanto con ella
como me hubiera gustado, por lo que solo quedaba el rojo, el color de
siempre.

La combinacién de rojo y negro era impactante y caracterizaban a mi
personaje como a mi me gustaba. Las rayas de la chaqueta fueron un
complemento que utilicé en un dibujo anterior vy, al ver el resultado y la
caracterizacién, no podia hacer una animacién de mi personaje sin ellas.

En cuanto a la piel, usé el mismo tono que utilizo siempre en todos mis
dibujos, un tono algo oscuro, pero muy sutil. Lo mas dificil fue la eleccién de
color de los pantalones, pero como ya dije antes, el anterior coloreado de otro
dibujo, me aclard las dudas; un tono azul cian claro, que se asemeja al vaquero
original, fue la eleccién final para ellos. En cuanto a los bajos, simplemente usé
el mismo color que en los pantalones, pero con mas luz. Y para finalizar con las
zapatillas, si el personaje empieza con negro (en el pelo), terminaria también
con el mismo color; cierro y empiezo el personaje con negro.

Disefio final del color

Pruebas de color del personaje principal Mini-K, 2014

del personaje Mini-K

con sombras, 2014
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6.1.2. Diseno de los personajes secundarios

Voz en Off, es un personaje sin rostro. Como bien indica su nombre, es una voz
que interactula con el personaje de Mini-K, y que la ayuda con su explicacion y
detalles relacionados con el animador. En este caso, se trata de la voz del
propio animador.

Sombra, es el personaje secundario. Se trata de una sombra que ayuda a
Mini-K con su explicacion del Curriculum de la animadora. Es un personaje
indefinido, que adopta la forma que mas se adecua a la situacién. Cuando no
toma ningun tipo de forma, se adapta a la silueta de Mini-K y hace lo mismo
que ella, es decir, se convierte en su propia sombra.

*Pruebas de color

Sombra, al tratarse de la sombra propia de Mini-K, el Unico color que me
valia era un tono oscuro, casi negro. Sin embargo, las pruebas que me
interesaban eran las de la opacidad.

Al final utilicé un color gris oscuro con una opacidad el 50%, no el color
negro, puesto que quedaba demasiado oscuro y llamaba demasiado la
atencion. Si ponia un color mas oscuro y/o menos opaco, el contraste con el
fondo y el personaje seria muy marcado, y lo que mas deberia destacar era
Mini-K, no Sombra.

Disefio final de sombra con una
opacidad de 50%, 2014
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Ocurria exactamente lo mismo con respecto al fondo; necesitaba un color
que hiciera destacar al personaje y no destacara mas que Mini-K. Utilicé un
degradado de varios colores y, al final, el que mejor se ajustaba a lo que yo
buscaba, era un tono esmeralda azulado que, con forme se fuera acercando al
borde inferior de la pantalla, se fuera volviendo mas blanco y transparente.

Al igual que con Sombra, el fondo necesitaba una opacidad para que los
elementos que utilizara el personaje durante la animacién funcionaran y se
vieran bien, no que solo se viera bien y destacara lo que debia, el personaje
principal. Finalmente, utilicé un fondo con una opacidad del 60% que hiciera
resaltar los elementos de la mejor manera posible.

Disefio final de sombra con
fondo al 60% de opacidad,
2014



Curriculum vitae animado. Consuelo Cantos Belmonte 23

6.1.3. Guion

SECUENCIA 01 PRESENTACION INT/DIA

Titulos en negro sobre fondo blanco. Los titulos se desvanecen, y dejan paso a
un fondo en blanco.

En la esquina inferior izquierda, se asoma una cabeza, que mira hacia todas los
lados, buscando algo.

OFF: ¢Hola? jHola! jAh! Tu debes de ser Mini-K. Muy bien, ponte en tu sitio por
favor, y comencemos.

La cabeza, tras asustarse y saltar, desaparece igual que aparecid. La pantalla se
vuelve a quedar en blanco. Sin embargo, escuchamos pasos rapidos y sonidos
de folios que poco a poco se van acercando. Aparece entonces una figura
completa. Como aparece corriendo, tiene que frenar bruscamente. Tras el
frenado, se desliza un poco y acaba en el centro del fondo blanco. Solo vemos
la figura y su sombra.

Hace su apariciéon completa Mini-K, nuestro personaje principal, que se excusa
poniéndose completamente recta, y se lleva la mano derecha a la frente
haciendo un saludo militar. En su mano izquierda, agarra fuerte unos papeles.
Vemos como respira fuertemente y con rapidez.

OFF: Lo primero que debes hacer es tranquilizarte y bajar ese brazo. (Mini-K se
coloca en una posicién normal, con ambos brazos bajos) Bien, comencemos
con la presentacion.

Se escuchan sonidos de papeles, a la vez que Mini-K saca su 'chuleta’ y mira los
papeles.

OFF: Me llamo Consuelo Cantos Belmonte (Aparece una foto de carné en el
fondo blanco, a la izquierda de la figura y el nombre completo a la derecha.
Mini-K no deja de leer mientras escucha a Voz en OFF), tengo 22 afios (aparece
la fecha de nacimiento bajo el nombre), y este es mi curriculum.

La figura salta y agarra algo en la parte superior de la pantalla. La figura cae,
llevandose consigo una pantalla de proyeccidn, con el mapa de Espafia en él. La
figura se aparta a la izquierda y de su sombra, saca una batuta.

OFF: A pesar de estar viviendo en Valencia durante mis estudios universitarios
(sefiala Valencia en el mapa. Aparecen los afios de residencia bajo el nombre
de la ciudad), naci y creci en Albacete (Mini-K sefiala Albacete en el mapa.
Aparecen los afios bajo el nombre de la ciudad)
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SECUENCIA 02 CAMINO PROFESIONAL INT/DIA
Vamos a un PM de la figura.

OFF: Esto... Mini-K, ¢ Qué has puesto aqui? Estos datos no les interesan a nadie
(Mini-K se gira hacia la cdmara) Pasaremos a la trayectoria profesional, ¢te
parece? (El mapa desaparece y, Mini-K se gira hacia el publico. Saca los papeles
y empieza a afirmar con la cabeza).

Aparece la imagen de Mini-K recogiendo el titulo en manos de un hombre sin
rostro.

OFF: En 2014, consegui el Titulo de Grado en BBAA de la UPV; especializada en
animacion.

Cambia la imagen de Mini-K en un estudio de grabacion.

OFF En 2013, asisti a un Curso de Doblaje y Locucién impartido por la escuela
AC_Estudis.

Volvemos a un Plano Medio de Mini-K, quién saca a relucir con orgullo una
brillante sonrisa. Las palabras 'Un curriculum interesante, iverdad?' aparecen
junto a Mini-K.

SECUENCIA 03 IDIOMAS INT/DIA

OFF: Un momento, un momento... Aqui tienes un apartado sin rellenar. ¢Qué
ha pasado con las Lenguas?

Mini-K saca la lengua hacia la cdmara y la sefiala con ambas manos.
OFF: No, mujer. Esas lenguas no... Idiomas, idiomas.

Mini-K adopta una pose solemne y Sombra saca una bandera, a la vez que
toma la forma de una roca, donde Mini-K apoya el pie y levanta la bandera.
Suena una musica de Banda sonora conocida.

OFF: Vale, vale, vale... Sabemos que entiendo y hablo Espaiol perfectamente.
Para algo es mi lengua materna. (La imagen desaparece con un ‘plaf’ y deja a
Mini-K, con el pie apoyado en la caja negra y la bandera. Mini-K deja caer la
bandera que se une a su sombra) Pero, i Qué me dices del resto?
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Vamos a un PD de Mini-K donde vemos que esta algo nerviosa ante la
pregunta.

OFF: Ya sabes... Inglés, francés, japonés, sueco, alemadn, belga, turco, griego,
chino, coreano, italiano, ruso... (Empiezan a aparecer muchas banderas del lado
derecho de la pantalla)

Cuantas mas banderas aparecen, mas nerviosa se pone Mini-K. Las banderas
empiezan a aplastarla. Con mucho esfuerzo, Mini-K consigue empujar las
banderas y sacarlas fuera de la pantalla.

Mini-K: iEh! ¢iPero qué haces?! jCasi me aplastan!

OFF: Eso no te hubiera pasado si hubieras rellenado lo que debias. Veamos...
Un B2 eninglés, un basico de francés y entiendes palabras sueltas en japonés.
(Aparecen las banderas con el nivel a su lado, mientras Mini-K se cruza de
brazos, enfurruiiada y empieza a balbucear) Algo es algo...

SECUENCIA 04 PROGRAMAS INT/DIA

OFF: En fin. Solo nos queda saber acerca de las aptitudes tecnoldgicas. Este
campo lo has rellenado sin problemas, éeh? Adobe Photoshop, Stop-Motion
Pro, Adobe Indesing, Toom Boon y 3D Studio Max bastante bien (aparecen los
iconos de cada programa y un Nivel bueno en cada uno de ellos), y destacas
por manejar Adobe Premiere y Paint Tool Sai (aparecen los iconos y un Nivel
Alto en cada uno). Vaya, parece que aprendes rapido a usar cualquier
programa...

Volvemos a PG de Mini-K

OFF: Pues bien, eso es todo por ahora. Ya hablaremos de lo que sacamos en
conclusién de todo esto Mini-K... Hasta la proxima (Mini-K saluda conforme se
va apagando la imagen igual que su sombra quién saca una mano y saluda a
camara)

En negro, aparecen los créditos con los programas usados y la informacién
obtenida, la musica usada, los agradecimientos y por ultimo, los iconos de la
Universidad.
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6.1.4. Story-board

Este ‘Story’ o guidn grafico debe realizarse antes de la animacién, para que
sirva de guia al animador, director o escritor del proyecto. Se trata de una de
las partes mds importantes dentro de la pre-produccién de un proyecto que
corresponde a la industria filmica.

Tras la realizacion del guion, y sabiendo mds o menos que planos queria
utilizar, comencé a dibujar y a realizar bocetos para ver si los planos que habia
escogido combinaban entre si. Después cambiar algunos planos que no
terminaban de encajar con la gran mayoria, llegé la hora de empezar con el
‘Story’.

El Story-board, lo realicé directamente en el ordenador, utilizando el
programa Paint Tool SAI, tras las pruebas previas. Decidi dividir el Trabajo Final
de Grado en 12 escenas, que concordaban siempre con los distintos cambios
de plano (a excepcién de dos secuencias que eran demasiado largas para
tratarse de una sola escena). De esta forma, el desarrollo final del trabajo seria
mas sencillo a la hora de poder organizarme y de animar.
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El ‘Story’ realizado ya lleva practicamente el estilo de dibujo que queria
utilizar en el trabajo, por lo que simplemente tenia que cambiar las
proporciones acordes al tamafio de la animacién. Adema3s, las notas a pie de
pagina de cada una de las celdas, ayuda a la hora de la realizacién del trabajo.
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6, Story-board — una secuencia de imdgenes que desglosa el trabajo que se va a realizar, ya

sea una animacion, una pelicula o, simplemente para entender una historia.
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6.1.5. Layout

El siguiente paso en la pre-produccién para realizar la animacion es el
‘Layout’. El ‘Layout’ es la divisidn de planos de un trabajo animado que se va a
realizar. En esta etapa, también hay que separar las capas que se van a animar
y el estudio previo de la luz sobre los objetos y los personajes. En cada divisién
de planos, se debe realizar un estudio previo de la animacién o accién que el
personaje o personajes vayan a realizar.

En este caso, el Layout queda dividido en 12 escenas, todas ellas
corresponden al cambio de plano en la animacién, exceptuando dos escenas
demasiado largas para realizarlas, no solo en un Unico Layout, si no también en
la animacidn posterior.

A pesar de ser los primeros Layout que he realizado en mi carrera, he de
decir que ha sido una gran fuente de informacién y estudio para mi Trabajo
Final de Grado. Debido a que hay una luz global, ésta no aparece en los Layout
gue he realizado, sin embargo, estos Layout me han servido para el estudio del
movimiento del personaje y si funciona realmente o no.

No solo se puede dibujar en estos Layout, también se pueden realizar
apuntes que aclaren la situacion. Los apuntes que he realizado en ellos, me
han aclarado mejor las acciones y lo que ocurre en cada escena, y no solo a mi,
si no también a todo aquel que los ha visto y que no sabia que era lo que
estaba haciendo para el Trabajo Final de Grado.
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La animatica es un complemento para el Layout, pues gracias al montaje de
ésta (con el audio incluido), podemos saber cuando dura cada plano y lo que
puede durar el corto en general. Normalmente, la animdtica se realiza con los
dibujos que se han realizado en el Layout, para una mayor exactitud en su
duracidn. Otros la realizan con los dibujos del Story Board, como es mi caso.
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6.2. PRODUCCION

Gracias a los conocimientos adquiridos durante el curso 2013-2014 y el
tiempo empleado en las asignaturas relacionadas con la animacién 2D,
consegui terminar el Trabajo Final de Grado en el tiempo acordado y de
manera que esperaba quizd, mucho mejor de lo que me podia imaginar.

Una vez realizado todo el estudio y la pre-produccidn del trabajo, llega el
momento de animar. La animacidn que he realizado se trata de una ‘semi-
animacion’, es decir, se trata de una animacion que, en vez de estar realizada a
25 frames o fotogramas (un solo dibujo equivale a un fotograma o frame) esta
realizada a 12 frames.

Para comenzar a realizar la animacion, empecé con una de las escenas mas
sencillas, la primera. Desglosé el Layout y busqué las poses clave de la accidon
del personaje para, después, buscar la fluidez del movimiento en la accién y el
correspondiente ‘timing’ del mismo.

Todos los dibujos de la animacién eran simples bocetos para ver si el
personaje se movia como debia; con el eje de movimiento en el personaje y los
elementos clave del mismo, como la cabeza o el pelo. Estos son los
movimientos secundarios que acompafian la accidn principal.
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Una vez realizado el ‘testing’’ de la escena y ver que el movimiento resulté
fluido, llegé la hora de pasar a limpio la escena y ver el resultado de la misma
con solo el ‘lineart’, mas conocido como ‘la prueba a linea’. Viendo que el
resultado era satisfactorio en la primera escena con la prueba a lapiz, segui
animando el resto de escenas.

En las demas escenas, realicé los mismos pasos; primero fue la busqueda de
las poses clave y después, el ‘timing’ del movimiento, no solo del personaje
principal, si no que dejé preparado el ‘timing’ de Sombra también para hacer la
animacion directamente en el ordenador.

Imagen del boceto (lineart) de la
escena 2, 2014

7. Testing — fotografiar los dibujos y montarlos para probar la animacion



Imagen del boceto (color) de la

escena 2, 2014
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A pesar de seguir las pautas adecuadas, tuve algunos problemas con alguna
de las escenas, como la segunda escena ddonde el personaje aparece corriendo
y, mas tarde, la escena ddnde el personaje habla. En el primer caso, el
problema fue con las poses clave, sin embargo en la segunda, fue por el ‘lip-
sync’ o la sincronizacién de labios para que el personaje dijera lo que yo
queria.

Tras tener la animacién de cada escena tal y como deberia y queria, pasé a
limpio todas las escenas y las escaneé para hacer un primer corte de la
animacion y ver el resultado conjunto solo a linea.

Este primer corte resulté mejor de lo que me esperaba. El simple hecho de
ver como mi personaje propio se movia, fue muy gratificante, pero el trabajo
estaba sin terminar y hasta que no lo terminara, el Trabajo Fin de Grado no
estaria listo.

Llegd el momento de colorear el corto. Gracias al programa Toon Boom, la
linea de cada dibujo quedd fina, concisa y limpia. Ademas, el programa
facilitaba unas herramientas para el color base del dibujo de lo mas Utiles.
Tardé menos de lo esperado en tener el color base de la animacién muy poco,
pero aun me quedaban las sombras y las lineas de la chaqueta del personaje,
un detalle que no podia faltar.

Mediante el programa Adobe Photoshop CS6, hice las sombras y las lineas
de la chaqueta, ademds de que dejé por terminado el movimiento y las
acciones antes organizadas de la sombra de personaje. Solo quedaba el
montaje completo de la animacioén.
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6.3. POST-PRODUCCION

Una vez realizado el coloreado final y con todos los frames hechos, utilicé el
Toon Boom para la duracion de los fotogramas siguiendo el X-sheet® o
Exposure Sheet (es una tabla en la se organizan los fotogramas y da
instrucciones a los animadores) y después, el montaje final y los retoques
finales del trabajo los realicé en Adobe Premiere CS6.

Afadiendo la musica y todos los sonidos de ambiente en el trabajo, el
resultado final ha sido Curriculum Vitae Animado; mi proyecto terminado. Mi
Trabajo Final de Grado.

-

Imagen final del cortometraje Curriculum Vitae

Animado de la escena 2, 2014
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6.3.1. Ficha técnica

Titulo: Curriculum Vitae Animado

Sinopsis: Mini-K es un personaje que se encarga de presentar, interactuando
con una voz en OFF y su sombra, al animador/a que le ha creado. Este
trabajo le sirve al animador/a como curriculum vitae.

Técnica utlizada: animacion tradicional (2D), coloreado digital y animacién 3D
(bandera)

Sofware: -Toon Boom Animate Pro 2
-Adobe Photoshop CS6
-3DS Max

-Paint Tool SAI
- Adobe Premiere CS6

Afo de produccidn: 2014

Duracion: 2:43 minutos.

y o o
Imagen promocional de @ g‘ g‘a @ a En V@‘E @@
la ficha técnica del LA w w
cortometraje Curriculum o d@
Vitae Animado, 2014 @ na En@

8, X-sheet — o Exposure Sheet; tabla en la se organizan los fotogramas y se da instrucciones

a los animadores.
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7. CONCLUSION

En este Trabajo Final de Grado queria demostrar, no solo a todo aquellos
que han visto mi trabajo si no a mi misma, hasta donde estaba dispuesta a
llegar, que estaba dispuesta a arriesgar y cuales eran mis limites ante mis
propios objetivos. Con toda sinceridad, al principio no estaba segura de poder
lograr mis objetivos principales: un trabajo con el que aprender de mi propia
mano como trabaja un animador, era el de conseguir terminar la animacidn a
tiempo.

Gracias a la dedicacion, el esfuerzo y la dedicacion, ademas de la ayuda que
me han aportado los profesores y mis compafieros, he conseguido con gran
orgullo y mucha satisfaccion, lo que me habia propuesto conseguir desde el
principio.

Si que es cierto que ha resultado ser un proyecto muy ambicioso para el
poco tiempo que he tenido para desarrollarlo, entre las asignaturas que tenia
gue aprobar mientras llevaba a cabo el trabajo, pero he resultado ha sido
mucho mejor de lo que esperaba en un principio.

Este trabajo ha sido mi primera animacién propiamente dicha; mi primera
animacion desde el desarrollo del guidn, la creacidn de los personajes y el
resto del trabajo hasta dar por finalizado el proyecto, y no animaciones de
prueba para una asignatura.

La mayor parte del tiempo lo he dedicado a la animacién, ya que la pre-
produccion, a pesar de ser mas extensa que el resto de etapas en el proyecto,
tenia las ideas bastante claras y en poco tiempo consegui pasarlas a papel.
Sobre todo, el disefio de los personajes y su caracterizacion, puesto que
siempre he estado vinculada al personaje principal desde... casi ya ni me
acuerdo.

Sin embargo, la animacidn resulté mas complicada y dificultosa de llevar a
cabo. Hasta que no consegui comprender todas las etapas, pasos y ‘trucos’ de
los animadores, no consegui una buena animacién, tal y como yo me la
imaginaba y queria. Pero gracias a la tutela de mis profesores y todos los
recursos facilitados por la Universidad Politécnica de Valencia, consegui un
resultado inmejorable para ser mi primera animacion propia y de caracter
‘profesional’. Obviamente, todo se puede mejorar pero, para ser lo primero
gue hago como artista en el mundo de la animacién, considero que este
trabajo estad finalizado, con todos los objetivos cumplidos e, incluso, muchos
mas de los que he puesto en este trabajo, tanto profesional como
personalmente.
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Como con todos los trabajos, este también ha tenido una notable evolucién,
pues no iba a ser asi desde el principio. Al principio, en el primer guién, Mini-K
estaba destinada a hablar mucho mds pero, después del trabajo que me llevd
realizar el ‘lip-sync’ de una simple frase, no podia imaginarme que Mini-K
hablara durante todo el proyecto. Mi profesor Miguel Vidal me recomendd
gue el personaje no hablara tanto, si no que gesticulara, pues a primera vista
no quedaria tan bien como yo creia. Mi tutora, Sara Alvarez, estaba de acuerdo
con ély junto a ella, retoqué el guidn y lo dejé tal y como esta. Es gracias a
ellos dos, que mi trabajo ha quedado bien unido y comprensible. Ahora, me
alegro de no haber hecho lo que queria en un principio.

Tuve que eliminar algunas escenas por su larga duracién y porque no
concordaban con el resto del trabajo. Igual que el trabajo y el personaje
principal de Mini-K, la animacién también ha tenido una notable mejoria,
desde la primera escena que animé hasta la ultima, dentro del propio trabajo.
Eso si es cierto, ahora que veo todo el trabajo que he realizado, no cambiaria
nada de él. Quizd, dentro de alguln tiempo, anadiria algo mas para extender mi
curriculum vitae, pero en conjunto no cambiaria nada ni sustituiria ningln
elemento.

Este, es el primer trabajo de mi carrera profesional y no seré el Gnico.
Gracias a este trabajo, estoy mas convencida de realizar cortos de caracter
animado.

El Unico objetivo que me queda por cumplir con este trabajo y que es mas
personal que profesional, es que todo aquel que lo vea disfrute de su
animacion, del personaje y del resto del proyecto como yo he disfrutado
haciéndolo, aprendiendo con él y ensefidndolo.

En cuanto a mi futuro, no se que es lo que me espera. Lo Unico que busco
con este trabajo es conseguir un trabajo relacionado con mi especialidad, y no
dejaré de trabajar para conseguirlo. Y respecto al trabajo, distribuiré el
Curriculum Vitae Animado por algunas empresas junto al portfolio para buscar
trabajo. Me hubiera gustado ponerlo en internet para que su distribucién fuera
on-line, pero no me parece muy correcto subir a la web unos datos personales
como estos para que la gente lo vea. Prefiero enviar por correo el trabajo en
un CD junto al portfolio para asegurarme de que solo lo ve la gente que yo
quiero que lo vea.
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