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RESUMEN

En el siguiente proyecto perteneciente al desarrollo de una pieza audiovisual,
para la tesina del Master en Postproduccion Digital de la Universidad Politécnica
de Valencia, se pretende reestablecer el disefio de los titulos de crédito finales
del cortometraje de Solo o Cortado.

Un cortometraje de comedia realizado por un grupo de estudiantes de la
Universidad de Valencia para su trabajo final de grado. En la produccién de éste,
por falta de tiempo, no se consideré la idea de dedicarle atencién al disefio de
unos titulos de crédito que estuvieran fuera del patrdn tradicional de letras
blancas sobre fondo negro en roll. Por tanto, en este proyecto de disefio se
extraeran ideas relacionadas con el discurso narrativo del cortometraje, la gama
de colores, entre otros muchos aspectos, para crear una pieza empleando un
grafismo animado aportandole continuidad y unidad al producto, en base al
lenguaje de Motion Graphics.

Como método de trabajo se realizara un andlisis de la historia del cortometraje,
el género y la teméatica para darle el tono conveniente y contextualizar este tipo
de titulos, con el estudio de investigacion y visualizacion de referentes sobre el
diseno de esta parte de la pelicula.

PALABRAS CLAVE: Titulos crédito, Cortometraje, Postproduccion, Disefio,
Grafismo, Referentes, Motion Graphics

ABSTRACT

In the next project belonging to the development of an audiovisual piece, for the
dissertation of the Master in Digital Postproduction of the Polytechnic University
of Valencia, it is intended to reestablish the design of the final credit titles of the
short film Solo o Cortado.

A short comedy made by a group of students from the University of Valencia for
their final grade work. In the production of this one, due to lack of time, the idea
of paying attention to the design of credit titles that were outside the traditional
pattern of white letters on a black background in roll was not considered.
Therefore, in this project of design will be extracted ideas related to the narrative
discourse of the short film, the range of colors, among many other aspects, to



create a piece using animated graphics giving continuity and unity to the product,
based on the language of Motion Graphics.

As a method of work, an analysis of the history of the short film, the genre and
the theme will be done to give the appropriate tone and contextualize this type of
titles, with the research study and visualization of references on the design of this
part of the film.

KEY WORDS: Tittle credits, Short Film, Post Production, Design, Graphics,
Referring, Motion Graphics



1. INTRODUCCION
1.1OBJETO DEL TRABAJO

Este Trabajo Final de Master (TFM), es de modalidad profesional para el Master
de Postproduccion Digital de la Universidad Politécnica de Valencia, con sede
en la Escuela Politécnica Superior de Gandia.

El objeto final de este trabajo es disenar los titulos de crédito de un cortometraje
realizado en el afo 2016 por un grupo de estudiantes del Grado en
Comunicacién Audiovisual en la Universidad de Valencia, para su trabajo final.
Este cortometraje se titula, Solo o Cortado (Senina Moreno, 2016), una comedia
protagonizada por Josep Manel Casany, Cristina Garcia, Carlo Blanco y Begofia
Sanchez. El disefio de los titulos de créditos estara basado en la animacién, que
nada tiene que ver con el estilo del cortometraje porque no tiene nada que ver
con el mundo de la animacion, pero que es una elemento clave para conseguir
ese disefio con un caracter narrativo que se intenta conseguir con este proyecto,
incorporandolo de esta manera, dentro de la estructura narrativa del
cortometraje. Para ello es necesario hacer un analisis profundo del argumento
de la historia, el género, la temética del cortometraje y una busqueda de
referentes pertinentes al objetivo que se intenta conseguir.

Pero antes de entrar en materia, hay que dedicarle un pequefio fragmento a la
descripcion o analisis del disefio de los titulos de crédito originales del
cortometraje. Para ello tenemos que realizar una diferenciacion entre los opening
credits y los closing credits. Ya que, por un lado los opening credits si que tienen
un diseno premeditado, porque se trata de una la secuencia de planos detalle
acompanado del nombre del reparto de actores en la parte inferior, establecida
previamente en el guidn literario y técnico del proyecto, con el fin de poner en
situacion al espectador. Teniendo en cuenta que con esta secuencia de
imagenes, el espectador puede intuir de que puede tratar el cortometraje. Por lo
tanto, se puede considerar a estos créditos como parte del discurso narrativo
porque transmite un mensaje al espectador. Ilvan Bort, en su tesis doctoral
desarrollada en la Universitat Jaume |, consideraria a estos titulos, cdmo créditos
de imagen real (Live Action Credits), exactamente en la categoria de insercion
de tipos sobre planos diegéticos, que acompafa la evolucion de la accion (Bort,
2012, pag. 230). Sin embargo, con los créditos de cierre sucede totalmente lo
contrario, es un componente mas informativo que narrativo, ya que se trata de
unos titulos de crédito de texto simple en roll sobre fondo estatico (blanco sobre
negro). Como afirmaria Bort, se trata de “un convencionalismo del inmortal
blanco sobre negro en los titulos de crédito, negativo clasico del negro sobre



blanco de la imprenta’ (Bort, 2014, pag. 221). Estos titulos de crédito finales que
son los que hay que volver a disefiar, estan divididos en tres partes: la primera
la de los nombres del reparto de actores, la segunda con una secuencia filmada
gue pertenece al cierre del cortometraje y la tercera con los titulos de crédito del
personal técnico, etc. Por lo que nada tiene de discursivo, exceptuando la
segunda parte que hay un fragmento de video.

Bort defendia la idea de que los titulos de crédito son:

“las  particulas narrativas integradas en la apertura- y,
consustancialmente, en la clausura- de los textos audiovisuales utilizan
recursos expresivos y narrativos de tal forma que se constituyen en
estructuras discursivas que adquieres valor analitico independiente y
estratégico, siendo de hecho el epitome de las caracteristicas formales y
de contenido del texto en que se introducen’ (Bort, 2014, pag. 222).

Es decir, forman parte de la estructura discursiva y narrativa del relato, ya que
son creadas de forma expresiva para que transmitan un mensaje 0 emocion al
espectador, con el mismo objetivo que tiene un film, aunque haya sido un
aspecto muy poco estudiado en el campo de la teoria filmica.

Por este mismo motivo, es conveniente hacer un estudio previo para el disefo
de los titulos de crédito, analizando el cortometraje en cuestion, para extraer la
esencia y conseguir ideas para la realizacion de este proyecto. Ademas, también
es necesario la busqueda y analisis de referentes que se adapten a los objetivos
que se quieren conseguir y al propio estilo del cortometraje, para después
plasmarlo en la realizacidn del disefio definitivo de los créditos del cortometraje
de Solo o Cortado. Porque todo estudio o trabajo, esta basado en los referentes
y mucho mas en cine, ya que nos inspiramos de la vida cotidiana, de nuestras
vivencias, de nuestras lecturas, de otras peliculas que nos han marcado, de otros
titulos de crédito, etc.

La decision de hacer este tema de trabajo fue dificil de tomar, porque nunca
habia hecho nada de animacion, ni de disefio grafico. Pero tenia bastante claro
gue queria hacer algo relacionado con el campo de la imagen, por lo que pensé
en coger los créditos del cortometraje de Solo o Cortado para disefarlo y darle
un sentido dentro de la estructura narrativa del corto. En primer lugar, porque era
un trabajo ambicioso con un cartel de actores con bastante renombre en la
Comunidad Valenciana. Y en segundo lugar, porque se habia compuesto una
banda sonora explicitamente para los titulos de crédito y esto producia que el
trabajo final se quedara un poco cojo. Debido a que la musica destaca sobre los
titulos de crédito finales convencionales que se han comentado con anterioridad.



Por lo que mi objeto de trabajo, va a ser trabajar los titulos de crédito como parte
de la imagen de identidad y discursiva del cortometraje, pero siempre teniendo
en cuenta esa BSO como referencia, creando asi un equilibrio entre la banda de
la imagen y del sonido.

1.2 OBJETIVOS

Los objetivos que se quieren conseguir con esta tesina son:

Incorporar estos titulos de crédito dentro del discurso narrativo del
cortometraje, creando asi un producto completo, mas enriquecido y con
altos estandares de calidad visual. Es decir, conseguir que los créditos
finales consigan transmitir lo que es la esencia del cortometraje, que tenga
un mensaje similar, que tenga el mismo estilo, etc. Por lo tanto, hay que
conseguir unos créditos en los que se refleje esa comicidad y
ambiglUedad, en cuanto a las relaciones intimas que han podido tener los
personajes del cortometraje, que realmente es de lo que consiste el guion.
Es decir, desde un punto de vista ambiguo, cdmico y erético que
caracterizan al cortometraje en cuestion.

Ademas, otro de los objetivos es mantener la BSO compuesta para los
titulos de crédito, con la duracion determinada de los titulos de crédito
originales. Este es un aspecto, que puede resultar complejo y a la vez un
problema, a la hora de llevar a cabo el proyecto, debido a que va a
determinar la animacion y los movimientos de camara, generando que la
musica se incorpore en el mejor punto con la imagen.

Finalmente, otro de los objetivos de este proyecto es poner en préactica
todas las habilidades y conceptos desarrollados en el Master de
Posproduccion Digital para formar un proyecto audiovisual ambicioso e
innovador, a pesar de las limitaciones existentes por la poca experiencia,
empleando los conocimientos basicos de disefio grafico con técnicas del
lenguaje de Motion Graphics para dar continuidad y unidad al producto.

1.3 PRECEDENTES DEL PROYECTO

Los titulos de crédito son una parte fundamental de casi cualquier obra
audiovisual, que pueden aparecer tanto al principio como al final, permitiendo
relacionar el nombre de los actores con el papel que interpretan, asi como con
la productora, el personal técnico, el titulo, etc.



En los inicios del cine, con el cine mudo, no se utilizaban los titulos de crédito
por el poco reconocimiento social que tenia. Incluso eran los propios actores los
gue no querian figurar en dichas obras, como mucho aparecia el nombre de la
produccion y la marca. En este periodo podemos hablar de los intertitulos y
titulos, porque hasta que el cine no empieza a tener un mayor reconocimiento
social y hasta que la tecnologia del cine no se va perfeccionando, haciendo de
€l una industria mas fuerte y consolidada, no aparecen lo que hoy conocemos
como titulos de crédito. Griffith con el Nacimiento de una nacién (Griffith, 1916),
observamos unos primeros titulos de crédito con los nombres de los actores y
algo méas elaborados graficamente. Pero hasta los afos 60, los créditos no
consigue alcanzar su momento clave, con la aparicion de la competencia entre
el cine y la television. El cine empieza a potenciar todo aquello en que puede
superar a la televisién, entre los que se encuentra el aspecto artistico de carteles
y los titulos de crédito (mayor calidad de reproduccion del color,
superproducciones con mucho star-sytem, etc.). Surge en esta misma época la
figura del disefiador de titulos de crédito, por la influencia grafica de la television.
Figuras como Saul Bass, Maurice Binder, Pablo Ferro... comienzan a innovar en
este campo. El cine empieza a contratar disefadores de titulos de crédito,
técnicos de dibujos animados y disefiadores gréaficos. Estos fueron los primeros
pasos de los disefiadores de titulos de crédito, concluyendo con la figura que
conocemos hoy en dia, donde se les empieza a ser mas reconocidos. Un buen
ejemplo de ello es que en algunos certamenes como los Emmy, existe el premio
a la mejor cabecera de series. Por fin los titulos de crédito son considerados
como lo que son, una secuencia mas dentro de la pelicula.

“Los créditos de las obras de ficcion son un elemento extradiegético, es
decir, ajeno al mundo ficcional de la historia que se nos va a contar |[...]
Pero existe una obligada relacion, por vaga que sea, entre los titulos y la
narracion a la que pertenece, éstos deben plegarse, aunque sea muy
ligeramente, al estilo de la historia que se nos va a contar. Antes del auge
del disefio en el mundo del cine ya se podian distinguir los titulos de
crédito de una pelicula de terror, del oeste o de cine negro, mediante
algunas tipografias caracteristicas o algunos recursos estereotipados”
(Labaig, 2016, pag. 5)

Toda esta evolucién se la debemos a la historia de las transformaciones
tecnoldgicas, expresivas, estéticas o industriales que han logrado colocar al
cine como una industria del espectaculo, como un medio de comunicacion
social con una expresion artistica. Pero existe una serie de problemas, que
hacen que los titulos de crédito no sean considerados como un aspecto dentro
del mundo del cine, es decir, como parte de la estructura narrativa del film. Ya
que, en la creacion de gran parte de los titulos de crédito no suele preverse en



el disefio de produccién, se suele dejar esta labor para después de la
postproduccion de sonido y video, no suele estar plasmado en plannigs previos,
como puede ser en el presupuesto o gastos de produccién. Esto conlleva a que
muchas veces el presupuesto destinado a la produccion de titulos de crédito
sea nulo o minimo. Como ha ocurrido en este caso con el cortometraje de Solo
o Cortado y lo que sucede en la mayoria de proyectos similares, teniendo en
cuenta que la mayoria de cortometrajes suelen ser de presupuesto bajo, y los
titulos de crédito no entran en sus planes.

“Los titulos de crédito son lo ultimo para muchos directores. Ruedan, van
a postproduccion, ponen los efectos especiales y la musica, y, entonces,
cuando no queda tiempo ni dinero, se preocupan de los titulos de crédito
y han de hacer, a la fuerza, algo facil” (Cuadrado, 1994, pag. 70)

Algo que ocurre también en la promocién y en la exhibicién. Porque en las
peliculas que se emiten en las cadenas de television, al tratarse de un medio de
comunicacion de contenido rapido donde la publicidad es la que manda, cortan
directamente en los créditos como si no fuera parte esencial del film. Ver
peliculas en el monitor de televisidon de casa, en una cadena, no es lo mismo
porque nos arrebata el momento de los titulos de crédito y dado que
disponemos de mas distracciones al alcance que las que podemos encontrar
en una sala de cine. Pero la exhibicion en el cine de los titulos de crédito,
tampoco se tienen muy en cuenta. Porque como muy bien afirma Josep Maria
Rocamora en uno de sus articulos de investigacion, “Els titols de crédit, entre la
ignorancia i la gloria” (Rocamora, 2003), los espectadores pueden entrar a la
sala una vez empezada la proyeccion; los titulos de crédito se aprovechan en
ocasiones para comer palomitas, buscar asiento, etc. Esto se traduce en una
falta de atencion del publico durante los titulos de crédito iniciales, algo que
también ocurre en los créditos finales y que es propiciado por las propias salas
de cine, puesto que encienden las luces en ese momento, entran los
limpiadores, etc. Ademas, el propio Rocamora afirma que los historiadores y
criticos de cine dedican una escasa atencién al estudio de los titulos de crédito.

Como afirma Ivan Bort, en su articulo “Escribir lo que no se leera o los
prolegomenos del striptease de la bailarina de cabaret’ (Bort, 2014):

“‘Si bien el estudio en profundidad de los titulos de crédito
cinematograficos ha sido un terreno poco transitado en el campo de la
teoria filmica y se ha visto relegado a estudios mas emparentados con las
bellas artes y el disefio grafico. [...] Destaca especialmente — y casi
unicamente- de entre la bibliografia dedicada a este campo, desde esta
Optica, y en castellano, el vistoso trabajo de Solana y Boneu (2008)][...]



Asi, los openings recogen y subvierten los recursos expresivos y
narrativos propios de sus referentes cinematograficos e historiograficos
para asi constituirse en nuevos paradigmas discursivos” (Bort, 2014, pag.
223).

Los titulos de crédito no han sido reconocidos como lo que son, un
elemento narrativo que forma parte de la diégesis del discurso del film, ademas
de su valor estético. Asi mismo, el propio Bort, los considera como una particula
extradiegética estructural. Bort, en esta cita hace referencia al libro “Uncredited’
de Gema Solana y Antonio Boneu, donde recogen en un magnifico tomo la
historia de los opening films 'y la gran variedad de titulos de crédito que nos ha
dejado el campo del audiovisual.

1.4 ESTRUCTURA DEL PROYECTO

Este proyecto se ha estructurado de forma que recoja todas las partes del
workflow audiovisual que debe tener todo disefio de trabajo; preproduccién,
produccion y postproduccién. Junto con una fase previa de investigacion y
estudio de referentes, que facilitard y ayudara en la ideacién de lo que se va a
hacer. De esta manera, el siguiente proyecto se divide en cinco capitulos.

En primer lugar, el capitulo 2 estara centrado en el cortometraje, en el cual para
empezar, se elaborara una ficha técnica informativa, y en segunda instancia, se
desglosara y analizard profundamente el cortometraje por secuencias, por el
argumento de la historia, etc.

En segundo lugar, el capitulo 3, pertenece al estudio profundo de los referentes
gue han influenciado en este proyecto. Consiste en visualizar y analizar titulos
de crédito de disenadores que han servido de inspiracion para conseguir el
resultado final del proyecto. Para ello hay que acotar la linea de busqueda, para
encontrar proyectos con un punto de vista similar al del cortometraje. En esta
fase encontramos una serie de créditos de cortometrajes con técnicas de motion
graphics, semejante al objeto de trabajo que se intenta conseguir. Ademas,
encontramos elementos e ideas muy interesantes en créditos que han hecho
historia en el mundo del audiovisual y que hoy en dia siguen siendo influyentes
para futuros disefiadores; los titulos de crédito de The Pink Panther (Blake
Edwards, 1963), Monty Python’s Flying Circus (Monty Python, 1969) e
Intolerable Cruelty (E.J.Coen, J.D.Coen, 2003).

En tercer lugar, el capitulo 4, corresponde a la fase de preproduccion del
proyecto. EI momento en el que se comienza a planear como se va a llevar a
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cabo, la creacion del estilo y la paleta de colores para que se construya una
identidad en todo su conjunto. La ideacién, el cdmo surgio6 la idea y el por qué se
quiere realizar de esta manera, también forma parte de este capitulo.
Finalmente, en este capitulo se empieza a hacer un primer esbozo de cdmo va
a ser el resultado final, es decir, la suma de la idea con el estilo, en un mismo
boceto que es el storyboard.

En cuarto lugar, con el capitulo 5 llega el momento de ejecutar el trabajo con la
produccion: seleccién y creacién del material que se va a emplear; y la
composicion, integracion y creacion de efectos motion graphics. Es decir, la
realizacion del proyecto con el software que se va a usar para el proyecto, Adobe
After Effects CC 2017.

En dltimo lugar, en el capitulo 6, es el momento de llevar a cabo la fase de
postproduccién, que consiste en montar e integrar los créditos finales con el
cortometraje, con la herramienta de montaje Avid Media Composer.

2. EL CORTOMETRAJE

2.1 FICHA TECNICA

TITULO ORIGINAL: Solo o Cortado
ANO: 2016
DURACION: 8:30 min.
PAIS: Espana (Valencia)
GUION: Jesls Angel Cebrian
DIRECCION: Senina Moreno Pedregal
FOTOGRAFIA: Anabel Martinez Bueno
REPARTO: Carlo Blanco; Josep Manel Casany; Cristina Garcia; Begona Sanchez
PRODUCTOR: Adrian Sanchez Fuertes
FORMATO: FullHD
GENERO: Comedia

SINOPSIS: “Domingo por la mafana. Jorge (Carlo Blanco) despierta en una
habitacién en la que nunca ha estado antes. Con un fuerte dolor de
cabeza le es imposible recordar como ha llegado hasta alli. Pronto
descubrira que no solo ha dormido en esa cama. Ropa por el suelo,
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preservativos usados y objetos sexuales encenderan las alarmas del
morbo y la incomprension por parte del protagonista.

Pero al escuchar ruido fuera de la habitacién, todo cambia. ¢quién
estara esperandolo? ; Sera capaz de reconocerla? ;0O tendra que huir
de aquel lugar?”

2.2 ANALISIS

Antes de comenzar con el proceso creativo, cabe realizar un pequefo paréntesis
para elaborar un andlisis del cortometraje por secuencias para asi explicar las
tramas que se van desarrollando para acabar construyendo el relato final, el
argumento. Asi conseguimos desglosar el cortometraje tanto de forma temética
como discursiva, con el objetivo de disefiar unos nuevos titulos de crédito mas
narrativos. Por este mismo motivo, es necesario dedicar un apartado especifico
para conseguir esta meta. Por tanto comencemos con el andlisis.

En primer lugar, aparece una secuencia de imagenes con un encuadre
perteneciente al de un plano detalle para poner en situacion al espectador. En
estas imagenes donde vemos un pie en una cama, seguido de alguien
preparando el desayuno... el espectador puede entrever que algo ha sucedido
en esa cama, porque unos de los personajes se encuentra aun durmiendo, y el
otro preparando el desayuno antes de que éste despierte. En esta secuencia que
forma parte de la diégesis discursiva del cortometraje, aparecen los créditos de
entrada con el nombre del reparto de actores y el titulo. Estos créditos si que han
sido considerados en el plan de produccién y realizacion, porque de hecho
forman parte del guion literario y del técnico, como una secuencia mas.

En la segunda secuencia, aparece el protagonista, Jorge, un joven que se
encuentra una mafiana durmiendo en una cama y una habitacion desconocida.
Se levanta confundido, se da cuenta que se halla desnudo con un latigo sin saber
donde se encuentra realmente, ni de lo que realmente sucedioé la noche anterior,
solo se acuerda que salidé de fiesta con sus amigos. Se levanta, se viste y se
encuentra una caja repleta de juguetes sexuales y preservativos. Jorge tiene
miedo y curiosidad a la vez de lo que pudo suceder la noche anterior. Sale de la
habitacién atraido por el sonido ambiente de alguien preparando el desayuno,
pero lo hace con miedo porque no sabe qué se va a encontrar en el exterior.
Todo esta secuencia se realiza con una técnica narrativa de montaje que
acentua esa confusion que tiene el personaje, se trata de la elipsis temporal.

En la siguiente secuencia, el protagonista se encuentra a una persona leyendo

un periddico. Jorge, no sabe de quién se trata cuando llega contento y dice:
“Buenos dias nena! ;Leyendo el periodico de hoy? ”, hasta que descubre que
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tras el periddico se encuentra un sefior mayor que él, Juan. A Jorge le toca vivir
una situacibn muy incbmoda en esta secuencia, en la conversacion que tiene
con un matrimonio moderno, mientras que le invitan a desayunar. En este
dialogo con un toque promiscuo, se deja entender que algo ha sucedido la noche
anterior entre el matrimonio — Juan y Mari Carmen —y el protagonista.

MARI CARMEN
Por cierto, jte apetecen unas magdalenas o algo?(Rie) Aqui
somos bastante de mojar con el café.

JORGE
(Disculpandose) No. no. que va. S1 es que casi nunca desayuno.
(Risa nerviosa)

JUAN
(Curiosa) Bueno, cuéntanos. ;Qué tal has dormido?

MARI CARMEN
(Enfaddndose) Esta un poco dura, jno? No paro de decirle a
Juan que cambiemos de almohada pero él mira. erre que erre.
Juan, anda, ponme un cafetito a mi también. que no he dormido
en toda la noche.

llustracién 1: Fragmento del guion literario del cortometraje Solo o Cortado

Jorge desesperado, intenta huir lo mas rapido posible de esta situacién con una
patrafia que se inventa. Pero cuando ya esté saliendo de la casa se encuentra
con una chica joven, la supuesta hija del matrimonio en la cuarta secuencia. En
ese mismo momento, sucede un cambio de tornas en el argumento de la historia
y Jorge decide volver a la cocina para saber si realmente habia tenido algo con
la chica joven y guapa.

En la quinta secuencia, se sientan los cuatro a desayunar y lIris - la chica joven -
acaba diciéndole a Jorge “Es todo un detallazo que te hayas quedado a
desayunar’. Cuando el espectador cree que todo ha acabado, con el paso a los
créditos finales, y sabiendo que con quién realmente tuvo algo la noche anterior
fue con Iris. Pero es en esos créditos donde aparece la secuencia final que da el
cierre al cortometraje, donde Iris vuelve a abrir la incognita y crear duda al
espectador al decir: “Entonces qué, ¢lo pasasteis bien anoche?”. El espectador
se queda con la duda de si realmente tuvo relaciones sexuales con el
matrimonio, o si realmente todo era una broma pactada por la familia.
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De modo que el disefio de los titulos de crédito finales tiene que tener en cuenta
este hilo argumentativo, para conseguir el objetivo de unos créditos mas
narrativos. Ademas, el tono ambiguo que observamos en el dialogo del
cortometraje con connotaciones sexuales se muestra de manera encubierta,
pero en los créditos este significado sexual recobrara méas fuerza como una cosa
natural, pero siempre desde el punto de vista de la comedia. También cabe
sefnalar que la evolucidn del estado de animo que vive el personaje a lo largo del
cortometraje, jugard un papel significativo en el disefio de estos créditos. Por
consiguiente, una vez tenemos analizado el cortometraje podemos comenzar
con el desarrollo del proyecto.

3. CONTEXTO
3.1 REFERENTES

Los referentes son una parte fundamental en toda creacion, ya que pueden ser
determinantes a la hora de crear un tema o un estilo de una pelicula. Por tanto,
hay una serie de cuestiones que mueven a los creadores del audiovisual a la
hora de determinar los diferentes contenidos, tematicas, estilos y finalidades.
Matilde Obradors, en una de sus obras ya habla de estas cuestiones, pero ella
las considera actitudes o posturas que suelen tomar los creadores y creativos,
con una intencion y una voluntad muy concretas. Ella clasifica estas posturas en
cuatro categorias:

- Una de las cuestiones que mueven a los creadores son las cuestiones
personales, traumas infantiles, cuestiones personales no resueltas, etc.

- Otra de las cuestiones es explicar historias sobre temas recurrentes de
la sociedad.

- Los referentes formales y el sistema de preferencias estilisticas: “El tema
es el estilo cinematografico que poseen, es decir que el estilo personal se
convierte en el material de trabajo que se materializa en peliculas con
tematicas diferentes en cada caso [...] Su universo y sus fuentes de
inspiracion son el propio cine [...] Tienen asimismo, un imaginario muy
definido, construido a partir de la literatura y el cine. De hecho estan muy
preparados, dominan el lenguaje y la técnica cinematografica y tienen muy
claro cuales son sus referentes cinematograficos, citan con frecuencia
peliculas y directores” (Barba, 2007, pag.138).

- La cuarta cuestion se refiere al desarrollo de peliculas con el Unico
proposito de hacer cine como algo ludico o simplemente como algo
profesional.
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En los dos primeros aspectos vemos que tienen un punto de vista mas tematico
y de contenido, en relacién con el proceso creativo de construir una obra. No
obstante el tercer aspecto que es el de los referentes, es aquel en el que se
centra este estudio teniendo un punto de partida mas estético. Esto se debe a
que es la postura que se debe tomar a la hora de empezar este proyecto de
disenar unos titulos de crédito. Obradors se refiere a los referentes, como un
proceso de construccion en el que haces algo propio de algo externo que ya esté
creado.

“El hecho de construir un imaginario a partir de referentes formales
(literarios, cinematograficos, etc.) y de un sistema de preferencias
estilisticas, para a partir de éstos elaborar un tipo de cine concreto, supo,
como ya se ha dicho, hacer propio lo que es externo, apropiarse de unos
imaginarios que suplantan la propia vida, corriendo el riesgo de despojar
de sentimiento y emocion los productos que se crean” (Barba, 2007,
pag.139).

En definitiva, se refiere a los referentes como un proceso necesario de la fase
creativa a modo de inspiracién, impulsos, motivaciones y deseos que hacen que
se produzca una obra.

Para hacer un estudio de los referentes que se han utilizado en la reelaboracién
del diseno de los créditos finales de “Solo o Cortado”, hay que dividirlo en dos
partes: los referentes de cortometrajes y referentes de disefiadores de créditos
de ficciones reconocidas.

En primer lugar, al tratarse de un proyecto basado en el disefio de los titulos de
crédito de un cortometraje, la primera linea de busqueda sera el visionado de
cortometrajes, en especial de sus créditos. En una gran mayoria de ellos,
encontramos el uso de un tipo de créditos mas convencionales, que
probablemente sea a causa de la falta de prevision en el plan de produccion y
de los presupuestos. Porque como ya he comentado anteriormente, no es un
aspecto que se suela plantear en el disefio de produccidn, sino mas bien en
postproduccién. Sin embargo, podemos destacar dos trabajos realizados en
base al lenguaje de Motion Graphics que pueden ser muy Utiles en esta primera
fase de inspiracion.
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llustracién 2: Créditos cortometraje “Aguardienl‘e”1

Este es un ejemplo que coincide con la propuesta de este proyecto, ya que se
trata de unos créditos finales de un cortometraje aplicando técnicas del lenguaje
de motion graphics, y ademas, incorpora elementos de cocina que tiene cierta
vinculacion con el estilo de Solo o Cortado. Se pueden coger varias ideas de
este modelo para adaptarlo a nuestro proyecto. Es una idea sencilla y atractiva,
en el que coge elementos caracteristicos del cortometraje para animarlos y que
interactuen con la tipografia. Se trata de una propuesta muy simple y sencilla, ya
gue se trata de un fondo con un elemento animado, jugando paralelamente con
la animacién de la tipografia. El fondo va cambiando a lo largo de los créditos
para que no se haga muy mondétono el estilo, porque si estas prestando atencion
siempre al mismo sitio, facilmente la mente y la mirada del espectador puede
perder la atencion de ese punto de interés. Pero con el cambio de fondo y los
movimientos de camara, se evita que se produzca esto porque se desvia la
atencién del espectador a varios lugares o fondos. Es el propio disefiador el que
se encarga de dirigir la atencion del espectador.

132

llustracion 3: Créditos cortometraje “Hasta que mi muerte nos separe

Estos créditos de los hermanos Palacios, estdn desarrollados con las mismas
técnicas que el anterior pero con métodos y animaciones mucho mas sencillas,
ya que solo aparecen animados las alas, los o0jos y la nubes con los nombres del
equipo técnico, todo con un ritmo constante. La repeticion de las mismas
acciones y animaciones a lo largo del disefio, hacen de él una idea simple,
monotona e incluso aburrida. Esta idea se podria considerar para realizar algo

! Villavicencio, V. (2013). Créditos Cortometraje Aguardiente. (M. Suarez Lekuona, A. E. Pérez Bastida,
Productores, & Neko Films) Recuperado el 25 de Febrero de 2017, de Vimeo:
https://vimeo.com/46904053

2 palacios, B., & Palacios, |. (2012). Creéditos del cortometraje "Hasta que mi muerte nos separe". (P.
Musella, Productor) Recuperado el 25 de Febrero de 2017, de Vimeo: https://vimeo.com/26654093
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parecido, para la parte de los créditos del cortometraje del reparto de actores,
puesto que tiene una duraciobn demasiado reducida como para hacer
animaciones mas elaboradas, y que asi desvien la atencion de lo que
verdaderamente importa que es el nombre de los actores.

Estos dos tipos de créditos son de los pocos que se han podido encontrar que
se alejan mas de la convencionalidad pero sus caracteristicas son similares a lo
gue se pretende lograr en este proyecto.

En segundo lugar, dado que se han encontrado pocos referentes en el mundo
de los cortometrajes cabria hacer un pequeno estudio de los referentes con
cierto reconocimiento en el mundo de la ficcion. Se trata del analisis de los titulos
de crédito de The Pink Panther, Monty Python’s Flying Circus e Intolerable
Cruelty.

En primer lugar se va a analizar La Pantera Rosa. Friz Freleng fue el encargado
de disefar a la propia pantera rosa y sus titulos de crédito. Se trata de un
animador estadounidense conocido por disenar varios personajes legendarios
del mundo de la caricatura: Speedy Gonzalez, Porky Pig, Sam Bigotes, Piolin,
etc. Tras abandonar Warner Bros en 1962, Freleng decidi6 fundar su propia
compafia de animacion, llamada De-Patie Freleng Enterprises, donde produjo a
la mitica Pantera Rosa. Freleng tuvo el reconocimiento de algunas
organizaciones de cierto prestigio, como la Academy of Motion Picture Arts &
Sciences, Motion Picture Screen Cartoonist’s Guild, British Film Institute y la
International Animated Film Society. Ademas, en 1985, tanto Friz Freleng y
Chuck Jones, fueron galardonados por el Museum of Modern Art por un trabajo
sobre el cine y el arte de la animacién con el que fijaron las bases que siguen
vigentes hoy en dia. En 1980, regresé a la compania de Warner Bros para dirigir
especiales de television como Looney Bugs Bunny Movie, Daffy Duck’s Fantastic
Island. En resumen, Friz Freleng se le puede considerar como uno de los
grandes referentes del mundo de la animacion y la caricaturizacion.

La Pantera Rosa es una saga de films similares, que se inicié en 1963 con su
primera pelicula dirigida por Blake Edwards, con el mitico y exitoso personaje de
dibujos animados disenado por De-Patie Freleng Enterprises, como se ha
comentado en el anterior parrafo. Un personaje bastante exprimido en la historia
del cine, pero sin embargo en esta pelicula el personaje animado solo es
protagonista en los titulos de crédito iniciales, puesto que no es una pelicula de
dibujos animados. Ya que tenemos a David Niven, Peter Sellers, Capucine,
Robert Wagner y Claudia Cardinale en el reparto de los papeles principales. Pero
este personaje iconico de los titulos de crédito sera recordado por mucho tiempo,
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ya que protagonizara todos los créditos de la saga, y ademas, se ha creado una
serie de animacion dedicada expresamente a este personaje.

Los titulos de crédito comienzan con un zoom in hacia una joya roja brillante, con
la intencion de introducirnos en otro mundo, en un mundo de fantasia. El fondo
inicial de este nuevo universo, es como si fuera la textura del propio diamante.
Aparece la caricatura de la pantera fumando un cigarrillo tranquilamente, pero
con la entrada de la tipografia se asusta y se ve sorprendida. Aqui ya podemos
observar la relacion que va a tener la tipografia del texto con la animacion del
personaje, como si fuera algo que aparece realmente en ese escenario.

llustracion 4: Secuencia de imagenes de los openings de “The Pink Panther™

Ademas, cuando aparece el titulo se observa como la propia pantera es la que
termina de completar el nombre, que de repente se hacen mas grandes cayendo
sobre el personaje como queriendo aplastarla o capturarla. También aparecen
otros personajes caricaturizados como es el caso del detective, que aparece
justo bajo el nombre de unos de los personajes del film, mostrando al publico
que ese actor es el que interpreta el papel de detective en la busqueda de
resolver el misterio. El fragmento en el que la pantera rosa trata de limpiar sus
huellas, refuerza el mensaje hacia el espectador de que la pantera es posible
que sea la que el detective esta tratando de capturar. Esta idea también es
reforzada cuando aparece el guante sefalando las pistas que debe seguir el
detective.

* Jurow, M. (Productor), & Edwards, B. (Direccion). (1963). The Pink Panther [Pelicula]. Reino Unido;
Estados Unidos: United Artists.
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llustracion 5: Secuencia de imagenes de los openings de “The Pink Panther’

La parte de los créditos de la musica y de la direccion de fotografia, se enfatiza

con la animacion de lo que sucede en ese mismo instante, como la ropa que usa
la pantera, como si de un director de musica se tratase. En este mismo momento,
podemos ver reflejada la idea de la pantera poniéndose en el papel de otros
personajes para pasar desapercibido y no ser capturado, ya que vemos como
de repente le atrapan. Ademas, en alguna ocasion vemos a la pantera atrapada
en el marco de la pantalla como si estuviese en una carcel. Incluso cuando se
produce el cambio de fondo en blanco después del titulo del film, vemos como
es el propio fondo el que le empuja a salir. Vemos como la Pantera en varias
ocasiones hace hincapié en su nombre y su figura, remarcando que es el icono
de la firma de la pelicula. El caracter de este personaje, es un poco travieso y
gracioso, por lo que se podria entender que se trata de una comedia. En una de
sus ultimas travesuras, vemos como construye el nombre del director del film de
forma errbnea en una de sus trastadas, pero de repente aparece la mano
acusadora con una pistola para que colocara bien la tipografia. Finalmente, la
pantera le roba la pistola, pero aun asi acabé disparandose a si misma con la
intencion de resaltar a la audiencia que al final siempre se acaba capturando al
villano.
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Directed by BLAKE EDWARDS

-

llustracion 6: Secuencia de imagenes de los openings de “The Pink Panther’

La musica de estos titulos de crédito también juegan un papel fundamental, pero
con una doble vertiente: BSO y efectos. En primer lugar, como guia del ritmo de
la animacion y los movimientos, ya que en varias ocasiones los movimientos y
las torpezas de la pantera con la tipografia (como es el caso del titulo del film)
van acompanados de sonidos. En segundo lugar, porque la banda sonora se
convierte en leitmotiv, ya que el publico cuando escucha la musica la relaciona
de forma inmediata a la pelicula y al personaje de la pantera. Ademas, se trata
de un tema de jazz que encaja a la perfeccion porque se adecua al estilo y a los
colores de los créditos; alegres, con cierta diferenciacion de clases, debido a que
el jazz en aquella época se escuchaba en determinados locales nocturnos.

The Pink Panther, es un gran modelo a seguir como referente ya que recoge
varios elementos interesantes para el proyecto de Solo o Cortado. Ya que se
trata de unos créditos bastante narrativos, porque tiene relacion con el
argumento y la historia del film. Y ademas, la interaccion de los personajes con
la tipografia es un elemento muy atractivo que puede ser interesante como
referente.

En segundo lugar, se va a analizar la serie britdnica de Monty Python’s Flying
Circus creada e interpretada por el propio grupo de humoristas que da nombre a
la serie. Esta serie tuvo una duracion de 45 capitulos divididos en cuatro
temporadas y fueron emitidos desde 1969 a 1974 por la cadena de televisidon
BBC. Aunque ha sido varias veces reemitida en diferentes paises. No se trataba
de una serie con una historial lineal, sino que se conoce como una serie
compuesta por sketches con un rasgo de critica social en algunas ocasiones,
pero siempre desde el punto de vista del absurdo total.

Terry Gilliam, uno de los componentes del grupo de comediantes Monty Python,
es el propio disefiador de los openings de la serie. Comenz como el animador

20



de las obras de este grupo, pero finalmente acabd convirtiéndose en un miembro
integrante de pleno derecho porque llegé a interpretar varios papeles. Ha sido
actor, animador, comediante, director, productor, guionista, pero en este analisis
solo nos vamos a centrar en su vida y su conocimiento en la animacion. De hecho
su carrera comenz6 como animador y dibujante de tira en una revista satirica.
Més tarde, se trasladd a Europa para colaborar en la serie britanica de los Monty
Python’s, con el disefio de los créditos de entrada. Gilliam, hizo un gran trabajo
con estos titulos de crédito recogiendo a la perfeccion la idea de la serie. Ya que
el aspecto surrealista de sus animaciones contribuyé enormemente a la
apelacién que querian conseguir los Python.

Estos titulos de crédito con un estilo artistico retro y satirico, comienzan con una
musica muy circense acompanado de la voz de un locutor anunciando la serie,
el espectaculo, como si entrdramos en un teatro o un circo. La banda de la
imagen comienza con unas rosas floreciendo y creciendo, hasta que la flor se
abre para dar paso a la tipografia perteneciente al titulo de la serie. Las flores
las podemos relacionar o comparar con el encendido de los focos en un
espectaculo para dar paso a la funcion. Seguido de tres zooms out consecutivos,
donde observamos que las flores estan enraizadas en la cabeza de un sefior
abatido, que posteriormente es aplastado por el mitico pie de Gilliam que creo
para los Monty Python. La idea que probablemente queria transmitir con esta
animacion es la de una sociedad -las flores- que esta encerrada en una ideologia
-sefor abatido-, que debe romperse de inmediato para evolucionar -pie que cae
del cielo-, que va muy acorde a la critica social de la serie. Esta idea se mantiene
en mayor o menor medida en los openings de las cuatro temporadas. En la
segunda temporada se mantiene totalmente, pero en la tercera y en la cuarta se
reinventa con otra tematica u otro punto de vista, como la de un mecanismo de
fontaneria que va creciendo y conectandose, o el de una colmena —sociedad-.
Este fragmento pertenece al inicio o la primera parte de los créditos, que termina
justo con el pie que cae del cielo para aplastar esta idea. La segunda parte,
consta de figuras sociales, politicas y artisticas de la sociedad deformadas y
animadas de manera grotesca y satirica, acorde al género y la temética de los
Sketches. Para ello empleaba las figuras de personajes originales aerografiados,
fotografias de la época victoriana deformadas, animadas etc. A parte de las
deformaciones, la manipulacion del tamano de las figura era también una
importante herramienta comica que empleo con bastante acierto.
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llustracion 7: Secuencia de imagenes de los openings de “Monty Python’s Flying Circus™

En tercer lugar, la pelicula de Intolerable Cruelty, dirigida y coescrita por los
hermanos Coen, se trata de un film norteamericano de género comedia
romantica negra, estrenada en el ano 2003. Se trata de una pelicula donde un
abogado con mucho prestigio en Los Angeles, Miles Massey, especialista en
casos de divorcio, el letrado siempre ganaba hasta que se cruza en su camino
una mujer, Marylin, una caza fortunas que es desenmascarada por el propio
Miles en un proceso judicial de divorcio. Como consecuencia de ello, Marylin lo
pierde todo, pero no se rinde y decide pagarle con la misma moneda. Por lo que
se sumergen en una trama de tacticas sucias, engafos y una atraccion evidente,
gue concluye con los dos casados y sin separacion de bienes.

Jon Maichel Thomas, es el disefiador de estos titulos de crédito. En el ano 2003,
se mudd con su mujer a Nueva York para buscar nuevas oportunidades. Fue
entonces cuando consiguidé una primera entrevista de la productora Big Film
Design. Randy Balsmeyer, su fundador, es un renombrado disefiador de titulos
de crédito, que ha colaborado con su firma en varias secuencias de titulos de
peliculas de los hermanos Coen. Se trataba de una empresa formada por un
pequefio grupo de disefiadores talentosos y colaborativos, donde cada vez que
se planteaba un proyecto, ellos participan presentando una serie de ideas y
propuestas. De aqui surgio el vinculo de Maichel Thomas y los hermanos Coen,
porque acabd formando parte del elenco de los disefiadores de Big Film Design
y presentando su proyecto de disefio de la pelicula Intolerable Cruelty, delante

* Davies, J. H., MacNaughton, I. (Productores), & Python, M. (Direccion). (1969). Monty Python's Flying
Circus [Serie TV]. Reino Unido.

22



de ellos. Se les informaba a todos de que trataba la pelicula y cada uno de ellos
presentaba una idea para el proyecto, mas o menos desarrollada. La propuesta
de Maichel Thomas estaba inspirado en los tipicos cupidos de las tarjetas de
felicitacion para San Valentin, como una imagen iconica, para transmitir la
esencia del film. La idea de Jon fue la que caus6 una mejor impresion, ya que
fue la idea finalmente seleccionada. En ella se recoge muy bien la ironia y la
comicidad que tanto caracteriza a la pelicula. En resumen, de aqui surgi6 la idea
de crear una secuencia basada en la historia, pero desde un punto de vista del
mundo de uno cupidos traviesos que espian a las parejas en pleno cortejo,
arreglan los corazones rotos y escriben acuerdos pre-nupciales a prueba de
fallos.

llustracion 8: Secuencia de imagenes de los openings de “Intolerable Cruelty’5

La secuencia de los titulos de crédito de entrada a esta pelicula, tiene forma de
cuento de animacion en 2D, donde se representa las relaciones sentimentales
entre las parejas con metéaforas visuales y narrativas, junto con los cupidos
intentando hacer su funcion, mejor o peor, pero intentandolo. Aparecen los
cupidos trabajando alrededor de las parejas, que al parecer estan en plena cita,
interpretando situaciones que se suelen vivir en este tipo de relaciones
sentimentales; como la escritura del nombre de la pareja en un arbol (pero en
este caso ponen wife, que simboliza a la mujer dentro del matrimonio, la pedida
de mano, etc. Ademas, al final aparecen escribiendo un escrito, que son
acuerdos pre-nupciales para que no venga una caza fortunas como Marilyn, la

> Coen, J., Coen, E., Grazer, B. (Productores), Coen, E., Coen, J. (Escritores), Coen, J., & Coen, E.
(Direccién). (2003). Intolerable Cruelty [Pelicula]. Estados Unidos: Universal Pictures.
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protagonista de la pelicula. La cancion que usan de fondo es de Elvis Presley,
Suspicious Mind. Probablemente, de la época de esta cancibn escogen para
crear el estilo de los créditos, ya que tanto la tipografia como los graficos tienen
un cierto estilo del siglo pasado (s.XX). Las animaciones de los graficos y los
personajes son sencillos, con interpolaciones temporales y de movimiento, junto
con movimientos de camara sobre el espacio que es lo que mayormente
predomina en todo su conjunto, exceptuando el roto del corazén del titulo del
film.

llustracién 9: Secuencia de imagenes de los openings de “Intolerable Cruelty’

A modo de conclusién, después del analisis de los créditos de los dos
cortometrajes, mas estos tres ultimos de obras mas reconocidas en el mundo del
audiovisual, observamos unos ciertos rasgos narrativos en cada uno de ellos. Ya
gue la secuencia de titulos de entrada, mayormente se realizan para establecer
unas expectativas y captar al publico, antes de que comience el film. En alguno
de ellos, como en estos ultimos de Intolerable Cruelty, nos cuentan toda la trama
argumentativa, pero sin desvelarnos el final de la historia como en algunos
casos. Porque con el uso del mundo ficticio de cupido, que nada tiene que ver
con la historia real, se crea como una historia nueva cogiendo la esencia del
discurso narrativo del film. Pero en los créditos de Solo o Cortado al tratarse de
los titulos de cierre, la intencidén es realizar una sintesis del transcurso de la
historia que va viviendo el personaje a lo largo del cortometraje, porque ya no
hay nada que desvelar. En cambio, en algunos openings como el de la pelicula
Atrapame si puedes (Steven Spielberg, 2002), observamos este tipo de
intencidén porque cuenta de lo que realmente va la historia y lo que va a suceder.

En definitiva, para acabar con este apartado de referentes, podemos afirmar que
de los titulos de crédito de los cortometrajes se pueden captar las ideas y las
técnicas empleadas como influencias. De los titulos de crédito de la Pantera
Rosa, se puede adaptar a modo de inspiracion, la creacion de un personaje
animado y la interaccidn con la tipografia de los titulos. Por otro lado de los Monty
Python’s, se puede recopilar el estilo, la forma de llevar lo comico a un extremo
grotesco y la idea del cine como espectaculo, que se ve reflejado en las flores
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del inicio de esta serie, como ya he analizado con anterioridad. Para finalizar, de
los titulos de crédito de Intolerable Cruelty podemos recoger influencias en su
estilo, en las técnicas de la animacidn, la narratividad de estos créditos y la forma
de llevar la historia a otra historia paralela, como es la del trabajo de los cupidos,
siguiendo el mismo argumento o trama.

4. PREPRODUCCION

En esta primera fase del workflow audiovisual, lo dividiremos en cuatro
subapartados: la ideacion, la creacion del estilo y la paleta de colores, el disefio
y seleccion del material y el storyboard.

4.1 IDEACION

La fase inicial a la hora de llevar a cabo un proyecto, es la del brainstorming. La
lluvia de ideas, es un proceso bastante largo hasta que se logra conseguir la idea
definitiva que se quiere conseguir. Esta etapa suele estar relacionada con la
busqueda de referentes como método de inspiracion.

Para explicar este primer paso, hay que separar en tres partes los titulos de
crédito que se van a redisefar. Una primera parte de créditos, con el elenco de
actores. Una segunda parte que pertenece al cierre y a la resolucion de la trama
del cortometraje, que obviamente no requiere ser redisenada. Y, en tercer lugar,
la parte de los créditos del personal técnico que esta realizado en roll.

En un primer momento, la idea que surgi6 era la de hacer un retrato de cada uno
de los personajes con posturas como en la foto del cartel del cortometraje, con
la pared de la ventana de la cocina real dibujada de fondo, para la primera parte
de los créditos. En ese mismo fondo, en la ventana, se crearia el paisaje de una
ciudad con rascacielos con nubes en movimientos como el referente del
cortometraje Hasta que mi muerte nos separe. Ademas, en estos rascacielos se
encenderia y se apagarian las luces de las ventanas al ritmo de la muasica. Los
bocetos de los personajes se animarian con interpolacién de movimiento de ojos
y brazos.
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llustracion 10-11: Boceto de la primera idea para los créditos y el cartel oficial del cortometraje

En la tercera parte, la idea era que los créditos aparecieran con técnicas de
animacion, a través de la interaccion de figuras y graficos de utensilios de cocina,
acorde a la trama del cortometraje. Ya que, mayormente la trama discursiva
sucede en una cocina en pleno desayuno. Serian unos créditos inspirados o
basados en el referente del cortometraje de Aguardiente. Pero existe un
problema para hacer este tipo de créditos, porque la musica esta disefiada para
un tipo de créditos en roll con un ritmo mas rapido. Por lo que seria practicamente
imposible mantener la BSO de los créditos. Ya que para realizar unos créditos
parecidos al de Aguardiente se necesita un margen de cinco segundos
aproximadamente del texto estatico para poder ser leido por el ojo humano. Por
lo que seria mas factible, hacer un tipo de créditos en roll, pero con una
animacién de fondo, para poder respetar esa musica compuesta expresamente
para los créditos originales con una duracién determinada.

Esta seria una buena idea si se pudiera respetar la BSO en su totalidad y si
tuvieran un caracter mas narrativo que es lo que se quiere conseguir con el
nuevo disefio. Porque al seguir el estilo de los créditos de Aguardiente, si que
aparecerian elementos caracteristicos del cortometraje, como son los utensilios
de cocina, pero no transmitiria ningun mensaje al espectador, mas alla de que
se trata de un cortometraje de comedia que sucede en un desayuno.

Por esta razén, se apostara por una idea mas narrativa, que recoja mas
elementos que se puedan analizar y relacionar con el cortometraje, y asi, el
espectador pueda sacar interpretaciones sobre ello. Por este mismo motivo, y
por la idea de retratar a los personajes (algo complejo si no se ha realizado este
tipo de dibujos con anterioridad), se decidi6 replantear la idea y de esta manera
surgio el planteamiento definitivo.
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La idea era potenciar la ambigliedad que caracteriza al cortometraje, respecto al
tema de las posibles relaciones sexuales entre los personajes. El sexo, en el
guibn, aparece como una palabra tabu ya que aparece encubierta en el dialogo
que hay entre los personajes con muchas connotaciones sexuales. Por tanto, la
idea es fortificar este aspecto de manera evidente. Tanto que los juguetes
sexuales, que solo aparecen en un plano en todo el cortometraje, van a jugar un
papel fundamental en los créditos finales.

Por otro lado, la intencién es hacer unos créditos con un caracter narrativo, para
asi formar parte de la estructura discursiva del cortometraje. De hecho, cogiendo
como referente los créditos de Intolerable Cruelty, vamos a crear unos créditos
donde se cuente la historia como si fuera un cuento. Para ello se ha hecho
previamente un buen andlisis del cortometraje de Solo o Cortado.

Por lo tanto, la idea de contar la historia del cortometraje en los propios créditos
finales, debe de tener la misma estructura, la misma trama y la misma esencia.
Asi mismo la representacién que se va a hacer de esto, es través del boceto de
la ropa interior de cada uno de los personajes. La unica ropa interior que vemos
en el cortometraje, son los calzoncillos de Jorge. Por lo que el boceto del
calzoncillo de Jorge, sera disefiado fielmente. Pero en el resto se realizaran en
base al vestuario que llevaban los personajes: el color de ropa, el estilo, etc. El
estilo de la ropa interior también vendra determinado por la edad del personaje.

JORGE JUAN MARI CARMEN IRIS

llustracion 12: Bocetos originales de los personajes para los créditos
Ademas, en estos bocetos observamos una relacién en la gama cromatica de la
ropa interior del matrimonio, para remarcar la relacién que habia entre ellos en

los propios titulos de crédito.

Por lo tanto, la historia ira en torno a estos personajes -la ropa interior- como los
cupidos de los titulos de crédito de Jon Maichel Thomas, Intolerable Cruelty.
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Para llevar a cabo este rediseno, primero hay que estructurar los créditos entorno
a la historia. En la primera parte de los créditos, que es el perteneciente al elenco
de actores, tiene una duracién de unos 10 segundos. Dado el periodo de tiempo,
lo Unico que se puede hacer es presentar a cada personaje con su ropa interior
correspondiente, para que asi, el espectador lo relacione con el personaje del
cortometraje y con el actor. Esta presentacion se va a potenciar con una luz spot,
como si fuera de un foco que esta apuntando al personaje. Ademas, el propio
foco aparecera en pantalla, para reflejar el concepto del cine como espectéaculo,
que podemos ver representado también en el inicio de los créditos de Monty
Python’s Flying Circus. Este elemento evidencia el espacio Off de Casetti y
Federico Di Chio, en Como analizar un film (Cassetti & Di Chio; 2007), en el cual
hacen una pequena subdivisidbn en cuanto al espacio cinematogréfico. Es decir,
la intencionalidad del autor con el espacio que entra dentro del plano y el que
deja fuera, etc. El primero de los ejes a los que se refieren estos autores, es el
espacio On/Off que se puede analizar desde el punto de vista de la colocacion
del encuadre y su determinabilidad. Es decir, todo ese espacio que queda fuera
del encuadre (espacio no percibido; espacio imaginable y espacio definido), que
en este caso, ese espacio que se considera como espacio Off que suele estar
fuera del encuadre, se incluye dentro del espacio en On, para conseguir mostrar
ese cine como espectaculo (pasa a formar parte del espacio On). Ademas, la
cortina de la cocina jugara un papel fundamental en esta parte como tel6n, para
evidenciar el cine como espectaculo y remarcar que se trata de la presentacion
de los personajes creados para los titulos de crédito (la ropa interior).

En cuanto a la tercera parte de los créditos finales, la idea es construir el espacio
de la localizacion del cortometraje en 3D. Donde la ropa interior del protagonista,
Jorge, ird avanzando por el espacio y en cada una de las habitaciones se va a ir
encontrando cada vez mas incomodo. Entrara en una primera habitaciéon donde
se encontrara dos o tres juguetes sexuales. Seguido a esto, decide ir
directamente a la cocina. Una vez la ropa interior del personaje se introduce
dentro de la cocina, se con una mesa repleta de utensilios y comida necesaria
para un desayuno. El personaje ir4 avanzando y tras estos objetos se encontrara
con situaciones desagradables con el resto de personajes que provocara que
quiera salir “volando” de alli, con la ayuda del personaje de ropa interior que
pertenece a Iris, que es la que desvela el mensaje o lo sucedido en el cierre del
cortometraje. De hecho sera el propio Jorge el que acabé apagando la luz para
dar fin a la funcién (cine como espectaculo). Todo esto, con los créditos del
personal técnico con el método de roll. Por lo que la pantalla se dividira en dos
partes por la mitad; la parte derecha con los titulos de crédito y la parte izquierda
donde se centrara la atencion de las animaciones. Por lo tanto, los movimientos
de cdmaray el espacio On/Off del encuadre esta totalmente pensado y planeado
por el disefador o director.
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A modo de resumen, la intencion con estos titulos de crédito es el de contar la
historia que le ha sucedido a Jorge, representar lo intimidado que se siente al
vivir esa situaciéon tan incbmoda (con la ropa interior de su personaje),
potenciando los aspectos de indole sexual, y a su vez, mostrar lo que es el
concepto del cine como mundo del espectaculo, para evidenciar que se trata de
una historia representada.

4.2 CREACION DEL ESTILO Y LA PALETA DE
COLORES

Para llevar a cabo un proyecto desde cero, siempre la primera fase de trabajo
gue se suele realizar es el brainstorming que forma parte de la ideacién. Pero al
tratarse de la reelaboracion de una parte de un proyecto, como es el caso de los
titulos de crédito, hay una serie de elementos como es el estilo y la paleta de
colores que ya estan predefinidas. Sin embargo puede existir una variacion
porque los colores y el diseno tiene una intencionalidad expresiva o comunicativa
por parte del disefiador. Obviamente, el disefiador tiene un cortometraje o una
pelicula de base, por lo que tiene que seguir con coherencia el uso de la gamma
cromatica predefinida para que se adapte bien como parte de la diégesis. En
cambio, existen titulos de crédito, como es el caso de los referentes de la Pantera
Rosa'y Intolerable Cruelty, que tienen su propio estilo fuera de la pelicula. Pero
esto no quiere decir que no tenga relacion, porque si existe una relacion
argumentativa pero con su propio estilo.

Con los créditos de Solo o Cortado se pretende seguir la misma estructura
narrativa y la gama de colores del cortometraje, para crear una identidad
corporativa en todo su conjunto, pero creando en él, un propio estilo. Tratando
de resaltar la ambigledad que hay entre el sexo y las relaciones sentimentales
que ha podido haber entre los personajes. En el cortometraje, se refleja de forma
mas implicita con los dialogos (“a mi me gusta mojar, con el café claro”), pero en
los créditos se va a intentar ser mas explicito respecto al tema del sexo.

En cuanto a la seleccion de colores, este aspecto si que va a seguirse fielmente
a la paleta de colores del cortometraje. A la hora de seleccionar dicha paleta, las
cortinas con estampado a cuadros rojos y blancos, fue determinante. Ya que
determinaron la gama cromatica y la eleccidon del atrezzo que se iba a utilizar.
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llustracién 13: Fotografia del técnico de foto-fija del cortometraje

Para la seleccion de esta paleta de colores ya se tuvieron en cuenta los aspectos
sobre la semibtica del color, ya que se trata de un tipo de lenguaje que forma
parte de la comunicacion del disefio gréafico. El color tiene dos naturalezas: la
fisica del color y la psicologia del color. Es decir el color como algo natural del
mundo visible y el color como productor de significantes sobre el espectador.

“El color es una propiedad de las cosas del mundo; un fenomeno
luminoso, una sensacion Optica (es la explicacion fisico-fisiolégica). Pero
que incluye significantes diversos en el mundo de las imagenes
funcionales y el disefio. Y, por supuesto, incluye a su vez resonancias
psicologicas’ (Costa, 2008, pag.57)

La funcion psicoldgica de los colores, es un concepto estudiado profundamente
por Goethe®, en tres de sus obras, elaborando asi, un informe de los efectos que
tienen los colores sobre el individuo, las connotaciones psicolégicas. Aunque no
ha sido considerado como un estudio cientifico, porque se trata de un campo
confuso, que no se puede demostrar cientificamente.

El color rojo y el blanco son dos colores que combinan armdnicamente, pues el
rojo es un color potente que contrasta bien con el blanco. Asimismo, el color rojo
simboliza la pasion, elemento muy presente en la historia, y el blanco se asocia
con la pureza, la inocencia. De este modo, la intencioén es jugar mediante los
colores con el sentido ambiguo del cortometraje. La dualidad blanco/rojo
representa la duda que marca la relacion entre los tres protagonistas: ¢ son Mari
Carmen y Juan un matrimonio sexualmente liberal que se ha acostado con
Jorge? ;O simplemente muestran un actitud inocentemente carifiosa y paternal
hacia el “amiguito” de su hija? A estos dos colores que identificaban el corto, se
decidié sumarle un tercer color para darle mas matices. Un tono anaranjado, que
representa un caracter acogedor, célido, para contrastar la sensacion de

® Teoria de los colores (1805), Materiales para la historia de la teoria de los colores (1810), Tratado sobre los colores
entrépicos (1820)
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incomodidad que vive el protagonista en el desayuno con el matrimonio.
También encontramos matices ocres y marrones en el mobiliario de la cocina,
gue evoca un lugar confortable, todo lo contrario a como se siente el protagonista
en ese mismo lugar. Ademas, la ropa interior de Jorge, el protagonista, es marron
que es el color masculino por excelencia. Aunque si realmente tuvo relaciones
sexuales con la pareja, puede que perdiera su masculinidad una vez se quitara
los calzoncillos. A parte de estos colores preestablecidos por la direccion artistica
del cortometraje, en el disefio de sus créditos se ha afadido dos colores mas
para el disefio de estos titulos de crédito, el azul, que lo podemos visualizar en
algunas de las prendas del vestuario de los personajes en el cortometraje, y el
amarillo, que lo encontramos en la luz que entra de la ventana y la luz que
desprende las bombillas de la habitacion. EI amarillo y la escala de grises
relacionado con la procedencia y el nivel de luminancia, respectivamente.

llustracién 14: Paleta de colores para el disefio de los titulos de crédito
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En cuanto al color, se ha pretendido que la gama cromatica se corresponda
fielmente con la del cortometraje, ya que la cromatica realista y el color
naturalista, es el que mejor se adapta al objetivo de este proyecto. Ya que,
“cuando las imagenes y las ilustraciones se presentan de este modo, los colores
son percibidos como el atributo natural de las cosas coloreadas” (Costa; 2008;
p.64). Esto se debe a que esta es la mejor forma de representar el argumento
de la historia en los titulos de crédito. Cuanto mas fiel sea el color a la realidad,
mas facil serd para el espectador reconocer las figuras y los graficos
representadas del mundo visible.

4.3 DISENO: SELECCION Y CREACION DEL
MATERIAL

Antes de comenzar con la composicidn y la realizacion de los titulos de crédito,
debemos bocetar y crear el material que se va a utilizar a la hora de componer y
animar en el software de Adobe After Effects. Para ello debemos tener en cuenta
que estamos disefiando para el gusto y placer del ojo humano, como argumenta
Joan Costa en Disenar para los ojo (Costa, 2008). Porque al igual que escribes
un texto con palabras y con un patron comun, en el campo del disefio grafico,
esta compuesto por imagenes, textos y colores, asociando estas imagenes como
mensajes o0 impulsos fisioldgicos en los cuales el ojo se desplaza al placer de
mirar.

Costa, defiende en su libro que cuanto “mas iconica o mas figurativa sea una
imagen, mas facil sera para el espectador captar y asociar la imagen con un
minimo esfuerzo o una casi nula capacidad de abstraccion” (Costa, 2008, pag.
22).

“En este sentido, percibirimagenes es reconocer formas, colores, texturas
y efectos de sensualidad que ya conociamos por nuestras experiencias
en el mundo empirico de la realidad visible; o que retenemos en la
memoria a través de una especie de matriz muy general que Aristoteles
llamé universalia, y que los semioticos designan con el término de
esquemas iconicos que existen en la mente. Asi que la percepcion iconica
(a diferencia de la percepcion de formas abstractas o de un texto impreso)
consiste en reconocer formas que ya hemos visto en la realidad, o en las
otras imagenes (cultura visual)’ (Costa, 2008, pag. 22).

Platon, el alumno predilecto de Aristoteles, seguia con su teoria a través del Mito

de la Caverna, como método de aprendizaje para conocer la idea del mundo
visible y del mundo inteligible. EI mundo visible comienza con los cavernicolas
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atados o atrapados en una cueva, donde solo ven sombras reflejadas en la pared
de enfrente reflejadas por los objetos que pasan por detras del fuego que hay en
la cueva de al lado. Los cavernicolas no conocen de qué se puede tratar, porque
nunca habian salido al mundo visible, no habian visto mas all4d que la cueva
donde habitaban. Un cavernicola, que le entra la curiosidad consigue desatarse
y escapar de ese mundo de ignorancia y decide salir al exterior, conoce los
objetos que eran reflejados, los arboles del exterior de la cueva, etc. Por lo que
al haber subido de nivel y al haber conocido la idea del mundo visible, puede
volver a la cueva y podria reconocer las sombras de estos objetos visibles que
retenemos a través de la memoria y de nuestras experiencias.

Por tanto, por parte de los disefiadores es dificil abstraerse de estos referentes
visuales que tenemos en la mente obtenido por la experiencia previa, para crear
seres imaginarios. Ya que, “ni el dibujante ni el espectador pueden prescindir de
los referentes mentales universales de los que nos servimos para poder
imaginarlos’ (Costa, 2008, pag. 23). El espectador, cuando ve un disefio grafico
imaginario o iconico, intuitivamente busca en su composicion un referente visual
en el mundo de los objetos sensibles. Ademas, en este mundo de lo imaginario
existen unos patrones 0 esquemas universales (asi les llama Costa), para
representar y reconocer cosas que jamas hemos visto como una sirena, un
marciano, un fauno. Todo esta creado por suposiciones y conjeturas, respecto a
estos seres, creados por la sociedad.

Asi que, a la hora de crear y seleccionar los materiales que se van a utilizar en
el disefio de los titulos de crédito de Solo o Cortado, va a ir muy ligado a esto.
Considerando que se trata de unos titulos de crédito basados en sujetos reales,
los elementos graficos tienen que estar basados en estos referentes visuales del
mundo real.

En primer lugar, para el bocetado de la ropa interior de los personajes se escogid
unos modelos cogidos de internet para luego dibujarlo en Adobe llustrator. Para
el modelo de calzoncillo, practicamente es del mismo tipo, lo Unico que les
diferencia es el estampado. El estampado de Jorge, es fiel al que se pone en la
primera secuencia del cortometraje tras los titulos de entrada, unos calzoncillos
marrones con el estampado de Krusty el Payaso de la serie de los Simpsons
(Matt Groening, 1998). Por otro lado, el estampado de Juan, pertenece al
elemento mas caracteristico de la direccidn artistica, ya que el estampado de la
cortina es explotado y potenciado en el atrezzo con servilletas, etc. Realmente
no sabemos como seran los calzoncillos de Juan, solo sabemos que lleva un
pijama con camiseta blanca y estampado a cuadros de tonos azules y blancos.
Se podria haber puesto un estampado parecido al pantalén, pero para remarcar
gue es el marido de la ropa interior de la mujer, que sera de color rojo, igual que
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el camison que lleva la actriz en el cortometraje. Ademas, como veremos con
posterioridad en el siguiente apartado, este estampado del calzoncillo sera un
elemento clave a la hora de crear efectos de disefio animado. En tercer lugar, la
ropa interior de Mari Carmen, tiene un estilo similar al camisén que lleva el
personaje en el cortometraje, rojo granate con encaje negro. En ultimo lugar, la
ropa interior de la joven Iris, tiene un estilo mas juvenil para diferenciarlo con el
de Mari Carmen, y ademas, un color azul celeste como la camisa que lleva en el
vestuario del cortometraje. Los brazos y las piernas, pertenecen a modelos
buscados por internet para usarlas como base en su boceto, porque no todo el
mundo es bueno dibujando manos y pies. Por otro lado, los ojos estan
compuestos por figuras circulares en cada capa, formando el parpado (media
circunferencia), el ojo, el iris, la pupila, etc. Teniendo en cuenta que luego para
el movimiento de ojos en la creacidn de efectos, es necesario tener dividido cada
parte por capas.

Respecto a los elementos de atrezzo, era necesario tener bocetos de utensilios
de cocina y objetos sexuales. Para ello, se buscaron dibujos y modelos en
internet, para luego hacer un boceto propio siguiendo el estilo del cortometraje
con la misma gama de colores: tazas blancas, platos blancos con el borde rojo,
servilletas con el estampado a cuadros de la cortina, una caja de cereales marca
“Solo o Cortado”, etc. El estilo tenia que respetarse fielmente. Ademas, si
queremos potenciar esa ambigledad, en cuanto a las connotaciones sexuales,
algunos de estos utensilios incorporan explicitamente elementos sexuales, cdmo
por ejemplo, la botella de leche, donde las dos vacas que se encuentran
sonriendo hacia el mismo punto se les coloca un pene y permite asi, cumplir este
objetivo. Ademas, los objetos sexuales que aparecen estdn sacados
directamente de internet haciendo una busqueda exhaustiva, para que fuesen
mas realistas.

llustracion 15: Bocetos originales del atrezzo para los créditos finales
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Los escenarios y el espacio en 3D, son creados en la herramienta de After
Effects con algunas paredes formadas por capas de sélido, techo con capa de
solido también y un suelo de madera, sacado de internet (Google Imagenes). En
cambio, para las paredes de las puertas y las de la cocina, han sido disenadas
en un software especifico (Adobe llustrator) con una tableta grafica, siendo fiel
en mayor o0 menor medida a la localizacion en la que transcurre la historia: una
pared con una ventana, las cortinas con el estampado que marca la identidad
del cortometraje, la encimera, el jarrdbn de flores; otra pared donde figura el
electrodoméstico compuesto por el horno y la vitrocerdmica; y finalmente una
pared con la puerta entreabierta.

Jeessssnnnnnnig

llustracion 16: Bocetos originales de los fondos que se usaran como escenario

4.4 STORYBOARD

El storyboard, es una parte fundamental para la fase de preproduccion de
cualquier proyecto audiovisual. Porque se trata de una técnica grafica para
planificar el trabajo de un audiovisual. En la obra del “Diserfio audiovisual’ de
Rafael Rafols y Antoni Colomer, se le dedica un fragmento al disefio del
storyboard en la fase preproduccién:

“En él se visualizan los diferentes momentos por los que atraviesa la imagen
en movimiento, especialmente los momentos clave. En un storyboard las
imagenes se disponen correlativamente y pueden incluirse indicaciones
sobre el movimiento de algunos elementos que intervienen en la imagen y
sobre los sonidos que la acompana. Es una previsualizacion de un proyecto
antes de empezar su proceso de materializacion. [...] Por ejemplo, en el caso
de la preparacion de una grabacion en la que interese precisamente destacar
el sentido grafico de la imagen, es importante que la persona que haga la
toma tenga muy claro qué se le pide, lo especifico de la demanda. EIl
storyboard es una técnica que puede servir a los distintos especialistas que
intervienen en un proyecto” (Rafols & Colomer, 2003, pag. 60).
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Es el método en el que se representa la idea de forma grafica, a través del boceto
de las vifietas que pertenecen a cada plano, en orden cronolégico acorde al
guion.

Como hemos mencionado con anterioridad, los titulos de crédito de “Solo o
Cortado’ se dividen entre partes, por lo que el storyboard también tendra esta
estructura:

¢ PARTE 1:

COMPOQOSICION 1 00:00:00 - 00:01:02

Pared fondo blanco — aparecen unas “Z” en la
parte derecha del encuadre

*Seguido de un movimiento de camara -
travelling hacia la derecha hasta encontrarnos
con la ropa interior de Jorge (siguiente
composicion)

COMPOQOSICION 2 00:01:02 - 00:05:11

Jorge se despierta y la tipografia aparece de
izquierda a derecha con un luma matte.

Jorge mueve los brazos como desperezandose.
Aparece un preservativo en el nombre de Jorge
(con la textura de un pene), que sale y entra al
ritmo de la musica.

*Travelling derecha (Composicion 3)

Carlo Blanco

come(JORGE >

COMPOQOSICION 3 00:05:11 - 00:09:17

Aparece la tipografia de la misma manera que en
la composicion anterior. Al igual que sucede con
el preservativo que aparece, pero en este caso en
la “J”.

El personaje de Juan, parpadeara y moverd los
0jos mirando a un lado y a otro.

*Zoom in: al estampado del calzoncillo para
cambiar de escenario (Composicion 4)

COMPOQOSICION 4 00:09:17 - 00:14:02

La tipografia aparece con un luma matte de
izquierda derecha, excepto la parte inferior que va
apareciendo tras el paso de la vagina.

La ropa interior aparece tras la cortina de derecha
aizquierda y cuando la vagina se coloca entre las
piernas, los brazos de Mari Carmen intentan

taparse.
*Scale “x”: para cerrar la cortina y dar paso al siguiente personaje.
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COMPOSICION 5 00:14:02 - 00:17:07

La tipografia apareceré en su sitio, tras la retirada
de la cortina como “telén”.

El personaje aparece andando de izquierda a
derecha hasta el tel6n, que levanta la mano para
saludar y desaparecer tras la cortina.

*Scale “X”: para cerrar la cortina como telon y dar
paso a la funcion (parte 2 de los créditos finales).

*Transiciones

¢ PARTE 2:

00:17:08 — 00:33:05

¢ PARTE 3:

DIRECCION
GUION

PRODUCCION
DIR. FOTOGRAFIA

COMPOSICION 6 00:33:06 - 00:35:06

Plano inicial
El personaje de Jorge aparece de espaldas por la
izquierda y se dirige hacia la otra habitacion.

COMPOSICION 7 00:35:06 - 00:37:05

De repente se queda parado porque algo se ha
encontrado.
*Travelling frente derecha: traspasando la pared
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DIRECCION

GUION

PRODUCCION

DIR FOTOGRAFIA

DIR. ARTISTICO

EDICION Y POSTPRODUCCION

DISENO CREDITOS
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COMPOQOSICION 8 00:37:05 - 00:41:06

Jorge se encuentra ante este escenario, mira
hacia la derecha y sale corriendo del susto.
*Travelling derecha: hacia la siguiente puerta

COMPOSICION 9 00:41:06 — 00:45:06

Jorge se para con miedo a lo que se puede
encontrar tras la puerta parpadea y decide entrar.
*Travelling + fundido: traspasando la pared para
cambiar de escenario

COMPOSICION 10 00:45:06 - 00:53:08

Jorge se encuentra sobre la mesa con los
utensilios de cocina un tanto peculiares. Decide
caminar para investigar hacia la derecha.
*Travelling derecha

COMPOSICION 11 00:53:08 - 00:55:08

Jorge se encuentra a los personajes del
matrimonio teniendo relaciones sexuales (donde
Mari Carmen es el sujeto activo).

Cuando llega a su altura disminuye el paso y
decide ir con los ojos cerrados.

*Travelling derecha (sigue el mismo movimiento
que en la composicion anterior)

COMPOSICION 12 00:55:08 - 00:56:15

Jorge ve llegar a una braguita joven por la derecha
y decide colocarse en el extremo de la cuchara.
Esta braguita llega, le saluda y es cuando le
recuerda lo que realmente paso la noche anterior
(cuando lIris le dice: “Entonces qué, ¢lo pasasteis
bien anoche”)

*Travelling derecha (sigue el mismo movimiento
que en la composicion anterior)
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COMPOSICION 13 00:56:15 — 00:56:24

Tras desvelarle lo sucedido, la braguita decide
saltar hacia el otro extremo de la cuchara y
ayudarle a salir cuanto antes de este lugar,
volando haciendo de balancin.

*Travelling derecha (cuando llega a este punto el
travelling se acaba)

COMPOSICION 14 00:56:24 — 00:57:24

Jorge asustado y con miedo, se le dilatan las
pupilas y mueve los brazos y las piernas por el
miedo a volar.

Mientras que Jorge sale volando, la braguita
joven, lris con el brazo y con mucho cachondeo
se despide de él.

*Travelling up (cuando la braguita joven se coloca
en el otro extremo de la cuchara)

COMPOQOSICION 14 00:57:24 - 01:01:23

Jorge desesperado se agarra del
cordén/interruptor de la ldmpara. Apagando la luz
y dando fin al espectaculo.

*Travelling up (finaliza cuando llega a la altura de
la lampara)

COMPOQOSICION 15 01:01:23-01:03:18

Logo de la Universidad de Valencia (colaboradora
del material técnico empleado)

*Transicién fundido

COMPOSICION 16 01:03:18 - 01:06:06

Logo del cortometraje
*Transicion fundido

*Transiciones
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5. PRODUCCION

Es la fase en la que se desarrolla en mayor o menor medida, todo lo trabajado
en la fase previa de preproducciéon. Donde las ideas empiezan a tomar una
forma.

“Es la fase creativa en la que las ideas toman un forma concreta, es el
momento en que las palabras dejan paso a las imagenes y a los sonidos”
(Rafols & Colomer, 2003, pag. 61).

En este proceso, a pesar de realizarse por partes, se tiene que tener una visiéon
global de todo su conjunto, para saber si todo esta saliendo como se desea.

“Si todo lo que va produciéndose paralelamente avanza hacia el mismo
objetivo” (Rafols & Colomer, 2003, pag. 61).

En la mayoria de producciones existen distintos profesionales que se encargan
de distintas faenas, unos se encarga de la imagen y otros del sonido, pero el
método de trabajo tiene que estar bien relacionado.

“El trabajo por separado de la imagen y el sonido comporta una decision
previa sobre la duracion exacta del producto final, de manera que los
ritmos visuales y musicales se ajusten a él, y poco a poco se vayan
acoplando también entre si” (Rafols & Colomer, 2003, pag. 61).

Por lo tanto, en este proyecto, aunque el disefio de la BSO se hizo acorde a la
banda de imagen de los titulos de crédito anteriores, se tiene que tener muy en
cuenta para el redisefio de esa banda de imagen. La musica va a ser dominante
en este flujo de trabajo, porque no se ha producido paralelamente para el mismo
proyecto. Ya que este es un proyecto que sale de otro proyecto, pero donde los
elementos que la conforman siguen teniendo la misma relacion. Por lo que hay
que considerarlos y tenerlos en cuenta.

Para este proyecto de animacion, en su fase de produccion, es necesario hablar
de la composicion y creacidon de efectos Motion Graphics.
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5.1 COMPOSICION Y CREACION DE
EFECTOS Motion Graphics

Una vez se tiene disenado y recopilado todo el material, el siguiente paso es
trasladarlo al software de composicion, realizacion de graficos en movimiento y
efectos especiales, Adobe After Effects CC 2017.

En primer lugar, al igual que sucede con la realizacion cinematografica, se debe
construir los espacios donde se va a desarrollar la accion. Por lo tanto, en la
realizacion del disefio gréfico y la animacion sucede lo mismo. Se comienza con
la composicién del espacio o platd virtual en el modo 3D del software. A
diferencia del disefio en 2D, se le anade una nueva coordenada, el eje Z, que
sirve para dotar de profundidad a la imagen. Cuando modificamos el valor del
eje Z, observamos que aumenta de tamafno cuando se aumenta de valor y
disminuye cuando ésta se reduce. Porque estamos desplazandolo por la
profundidad de campo de la camara.

“Es importante recordar que las coordenadas X, Y y Z no son relativas
Solamente a la geometria del entorno sino también a cada objeto
individual. Por ello, el movimiento de un cubo sobre su eje X podria
producir la impresion de que el objeto se desplaza adentro y afuera de la
pantalla, segun la orientacion de la vista principal. A veces vemos la linea
del eje Z dispuesta horizontalmente a través de la pantalla en lugar de
alejarse del plano de superficie de la pantalla. Ello es debido a que es
posible reorientar todo el espacio virtual en relacion con el plano de vision’
(Crook & Beare, 2017, pag. 83).

El siguiente paso es el de colocar los elementos en el espacio, es decir, situar el
atrezzo en el escenario. Aunque en este caso, primero se realizd los movimientos
de camara para visualizar cuales son los espacios que queremos mostrar y
destacar. Seguido a estos movimientos, se colocé el atrezzo en la encimera de
la cocina, en el suelo de la primera habitacion con los juguetes sexuales, los
utensilios de la mesa de la cocina, etc. Estos movimientos de cdmara, se
realizardn con una sola cédmara creando keyframes en las propiedades
pertinentes. Para la primera parte de los créditos se utiliza una misma camara y
con tan solo modificar los valores del eje X con keyframes, conseguimos el efecto
deseado. En cambio, para el zoom hacia el calzoncillo del sehor mayor, se
modifica los valores del eje Z. Por otro lado, en la segunda parte los movimientos
de camara se realizan acorde a la musica, cuando acaba un fragmento de
melodia, en cuento vemos una ruptura de la melodia y el ritmo, se produce este
movimiento. Casualmente sucede aproximadamente cada dos segundos. En
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estos movimientos se animan las propiedades tanto de posiciébn, como de
orientacion para conseguir el encuadre deseado.

La decoracion o atrezzo, como son figuras estaticas no requieren animacion, en
cambio, la cafetera requiere la incorporacion de dos efectos digitales de Action
Essentials para representar o simular que el café se esta haciendo en el fuego
de la vitroceramica. Para ello se debe elegir bien los efectos digitales de este
paquete, para que esté acorde a la situacion. Para incorporarlos en el escenario
es necesario hacer un luma matte para eliminar el fondo y quedarnos con el
efecto, y asi ubicarlo en su lugar correcto modificando las propiedades de
posicion (x,y,z), de escala y de orientacion.

Una vez tenemos el escenario, los movimientos de camaray el atrezzo colocado,
llega el momento de proporcionar la iluminacion a nuestra composicién. En el
software de After Effects podemos encontrar varios tipos de luz; spot, point,
parallel y ambient. En este proyecto se ha utilizado los tipos de luces de spoty
point, porque eran los que mas se acordaban a la situacion. La luz tipo spot, sirve
para iluminar un punto en concreto, como si de un foco se tratase, en el cual
podemos elegir el tipo de angulacion o amplitud del haz de luz, la intensidad,
tono de color de la luz, las sombras, etc. Para la primera parte, se ha empleado
este tipo de iluminacion para apoyar esa presentacion de los personajes, como
si viniera del foco para representar la idea del cine como espectaculo. Ademas,
el color elegido para este tipo de luz, es un tono blanco amarillento, para simular
el tipo de iluminacion que proporcionaria un foco cuarzo o de bombilla de
tungsteno (3.200K), ya que lo que se busca realmente es jugar con las
temperaturas de color. Para la segunda parte, este tipo de luz, lo podemos
encontrar en las ventanas para simular el tipo de iluminacion que entraria desde
las ventanas. Un foco con un tono azul mas amplio y un pequeno foco de color
amarillo para hacer de luz proyectada por el sol. Pero la luz mas empleada en la
segunda parte es la point, para hacer de luz proyectada desde las ldmparas de
la casa.

llustracién 17: Software en
Custom View para colocar el
escenario, atrezzo e
iluminacion
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llustracién 18: Software

pantalla de la linea de

tiempos, capas con sus
propiedades, etc.

Como ocurre en el teatro, en el cine y en cualquier espectaculo, una vez se tiene
el escenario montado llega el momento de la accion y en este proyecto llega el
momento de animar. Como la mayoria de la animacion estara centrada en los
personajes y con ello creemos conveniente explicar las técnicas de animacion,
empleadas que son interpolaciones temporales, de movimiento y rigging, para
mover a estos personajes. Las interpolaciones son técnicas sencillas de
animacion, que surgid con el paso a la animacién digital.

“El método consiste en crear dos imagenes, una para cada extremo del
movimiento en cuestion. Estas dos imagenes seran los fotogramas clave,
y el ordenador crea automaticamente los pasos intermedios” (Crook &
Beare, 2017, pag. 108).

Lo mismo que decir que coges una propiedad de una de imagen y crear dos
fotogramas clave (keyframes), uno de inicio y otro de cierre con frames
intermedios, en los cuales el ordenador calcularé y creara todas las posiciones
intermedias de la interpolacion. Existen varios tipos de interpolacién, la de
movimiento, la temporal y la de forma. La interpolacion de movimiento es de las
mas sencillas, ya que consta de poner el objeto en una posicion inicial en un
primer fotograma y ponerlo en la posicion final unos fotogramas después. La
interpolacion, calcula todas las posiciones intermedias para crear el movimiento.
De manera predeterminada, la velocidad del movimiento es constante, ya que
es calculado automaticamente por el ordenador. Pero existen unos asistentes de
velocidad, que modifica esta interpolacion temporal: easy ease, easy ease in,
easy ease out. Que sirven para suavizar las transiciones entre una trayectoria y
otra del movimiento. Easy ease, se ha utilizado en la segunda parte de los
créditos para hacer una pequena parada cuando se encuentra a la ropa interior
del matrimonio teniendo relaciones sexuales tras la magdalena (cuando se
acerca al keyframe assistant decrece y crece de forma progresiva. Easy ease in,
sirve para suavizar el final de un movimiento o trayectoria con un descrescendo
progresivo. Easy ease out, sirve para suavizar el principio de un movimiento o
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trayectoria con un crescendo progresivo. Estos asistentes se han empleado para
el inicio y el final de los pasos que dan los personajes. Por otro lado, el rigging,
es un tipo de animaciéon que consiste en crear articulaciones y movimiento
interno a los personajes y objetos modelados.

“El esqueleto digital, o rig, se crea de manera parecida a las armaduras
empleadas en los munfiecos de stop-motion profesional. Consiste en una
serie de huesos conectado por articulaciones que pueden moverse de
maneras y en direcciones controladas. El rig reside en el interior del
modelo y los huesos estan asociados a distintas areas del objeto
poligonal. Cuando se hace mover el rig, el modelo poligonal se mueve en
consecuencia. De este modo, el modelo puede ponerse en diversas
posturas” (Crook & Beare, 2017, pag. 89).

En este proyecto, se han realizado técnicas de rigging con el plug-in de Duik.
Una vez se tiene la trayectoria de los personajes con la interpolaciéon de
movimiento, llega el momento de poner huesos y articulaciones a los personajes
de la ropa interior. Pero para ello, previamente tiene que estar dibujado por capas
para que cada miembro del cuerpo sea independiente, para asi crear los huesos
y las articulaciones necesarias, tales como brazos, piernas, cuerpo, etc. Esta
técnica se ha usado para hacer que los personaje anden de forma natural,
doblando las rodillas y sobre todo para simular el salto que realiza Iris para hacer
volar a Jorge, porque es necesario articular las rodillas.

llustracion 19: Realizacion de rigging con el plug-in Duik
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Para finalizar, la tipografia, también forma parte de la composicién como forma
gréfica. Por ello explicaremos las técnicas que se han realizado. La tipografia,
es la misma que se usd en el cortometraje, porque forma parte de la identidad
corporativa y forma parte del estilo que se debe seguir a la hora de redisenar los
titulos de crédito. Las técnicas empleadas para la entrada de estos créditos, es
el luma matte para crear una mascara de capa con un solido, seguido de una
interpolacién de movimiento de izquierda a derecha para la primera parte de los
créditos (elenco de actores). Ademas, en los créditos del personaje de Jorge, en
el nombre del protagonista aparece una textura diferente al del resto con la
técnica de matte luma inverted para que el negro de la tipografia se rellene con
la imagen de la capa superior. En cambio, para la tipografia de la segunda parte,
se producen con la técnica de roll a mitad pantalla. Se crearon las capas de texto
y con una capa de objeto nulo emparentado con todas las capas de texto, se
crea una interpolacién de movimiento de arriba abajo para crear esta técnica.
Ademas, esta técnica en la segunda parte ocupando mitad pantalla, influenciara
en la composicion porque la accién debe estar centrado en la otra parte de la
pantalla para mostrarlo y destacarlo al espectador.

6. POSTPRODUCCION

Para finalizar este proyecto es necesario pasar por la fase de postproduccion,
para montar e integrar los créditos al cortometraje, porque se han realizado y se
han disefado por separado. Es la ultima fase del proceso de produccién de un
proyecto audiovisual, donde se proporciona toda una unidad en su conjunto.

6.1 MONTAJE E INTEGRACION AL
CORTOMETRAJE

En el montaje de este proyecto, se ha hecho en base a la musica disenada para
los titulos de crédito anteriores. La realizacién de este redisefio, obviamente se
han producido en base a esta BSO, pero para la primera parte de los créditos
qgue tenian una duracion de 10 segundos, ahora en el redisefio, por cuestiones
de animacion y de legibilidad de la tipografia, dura 17 segundos. Por lo que se
ha tenido que coger la cancion y ampliarla, duplicando ritmos y fragmentos para
gue acabara justo en el punto que existe una ruptura en la melodia para dar paso
a la segunda parte de los créditos, en la que aparece una secuencia de cierre
del cortometraje. Por otro lado, viendo el inconveniente que ha sucedido con la
primera parte, en la ultima con los créditos del equipo técnico se va a seguir la
misma técnica en roll, para hacer coincidir con la BSO. Ademas, la idea de
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apagar la luz por parte del protagonista justo al final de la animacién para
evidenciar el final de la funcién - cine como espectaculo - hace que la parte de
los logos de las universidades y el logo del cortometraje, coincida en el momento
exacto de los créditos originales. Lo que facilita el proceso del montaje e
integracion de los créditos al cortometraje, porque la BSO de los créditos era el
mayor handicap en este proyecto.

Para esta fase de montaje e integracion, se ha usado la herramienta de edicion
no lineal de Avid Media Composer, perfecta para este tipo de trabajos.

“Un programa de edicion es también un programa de imagen final y por
ello es necesario realizar el render de las imagenes para poder convertir
todo el flujo de las distintas imagenes en una sola. Cuando el resultado se
da por bueno, el trabajo debe volcarse a algun tipo de soporte para su
almacenaje, transporte y emision” (Rafols & Colomer, 2003, pag. 71).

Por lo tanto, tras todo este proceso de produccion se puede pasar a la
distribucion, promocion y emision del proyecto.
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7. CONCLUSIONES

Una vez finalizado este proyecto procederemos a realizar una valoracion. En
primer lugar, podria hacerse referencia a los objetivos planteados en el capitulo
introductorio, ya que es satisfactorio para mi, poder afirmar que se han cumplido
todos los propésitos que se perseguian en este proyecto y mas aun teniendo en
cuenta la existencia de una mayor o menor dificultad en algunos momentos.
Dicho lo anterior, considerd que lo mas positivo de todo este proceso en él se
iban cumpliendo todas metas ha sido el de no desistir a pesar de los
inconvenientes que como se ha dicho con anterioridad se iban encontrando por
el camino. En definitiva, esto significa que no me he rendido y que he buscado
en todo momento la mejor solucidén para resolver las adversidades.

Acorde con esta idea, resulta apropiado decir que es justo con este tipo de
proyectos en los que se aplica una conducta proactiva y se pone a prueba el
poder de autosuperacién. Considerando todo lo anterior precisamente como
cualidades esenciales que cualquier técnico en postproduccion digital debe
recurrir. Es por ello que la experiencia adquirida con este trabajo despierta que
hace cada dia ame mas todo lo que hago y para lo cual he recibido formacion
por sentir pura vocacion, ya que la perfeccion no existe porque siempre hay algo
que se puede mejorar o perfilar, teniendo en cuenta que el conformismo no es
una cualidad lo suficientemente compatible con la mayoria de los campos
profesionales, pero sobre todo del audiovisual. Rara vez el proceso de trabajo
llevado a cabo por un profesional (especialmente del sector audiovisual) finaliza
con una primera version del proyecto ya que la visualizacion de éste ayuda a la
hora de encontrar aspectos para mejorar.

La idea de disefiar e incorporar estos nuevos titulos de crédito dentro de la
estructura y del discurso narrativo del cortometraje, ha supuesto crear un
producto audiovisual mucho mas completo. Esto se ha cumplido gracias a la
realizacion de un exhaustivo analisis del corto con el fin de capturar la esencia 'y
poder entender como se debia plasmar en los créditos finales. Siguiendo con
esta idea, pero desde el punto de vista de como hacerlo, ha sido necesario
realizar una busqueda de referentes que han servido como medio de inspiracion
para llegar a conseguir la idea que mejor se adaptaba a nuestro objetivo.
Definitivamente este fue un proceso muy gratificante y satisfactorio, debido a que
analizando los trabajos de otros disefiadores se podia contemplar las técnicas y
mecanismos que emplean para conseguir unos créditos narrativos que
transmitan un mensaje similar al del relato audiovisual al que pertenece.
Realmente esta fue la fase que establecié las bases al proyecto, considerando
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gue se trata de un proceso previo al de ideacion y realizacion. En definitiva la
idea a realizar surgio de estos dos analisis.

Por otro lado, respecto al proceso de realizacién hay que decir que ha sido igual
de satisfactorio, o incluso mas, ya que era la primera vez que me enfrentaba a
un proyecto de animacion y disefio. Me enfrentaba a una carrera de fondo porque
empezaba de cero, por ese mismo motivo ha sido para mi el doble de
gratificante, dado que cada paso que daba en el proceso me sentia realizado y
satisfecho. Porque para mi cada paso que daba era como un logro. Pero sobre
todo este estado de satisfaccion surgia cuando se interponia un problema que
habia que resolver, para conseguir los objetivos establecidos.

En relacidén con los problemas que fueron surgiendo a la hora de desarrollar el
proyecto, cabe destacar el inconveniente de tener una BSO preestablecida para
los titulos de crédito originales, porque supuso una limitacion a la hora de
trabajar. En la primera parte de los créditos, el periodo de tiempo de la cancién
cuando se presenta el nombre de los actores y el personaje que interpretan es
muy reducido, lo que hacia imposible hacer unos créditos animados como los
del resultado final. No obstante con un pequefio tratamiento y retoque de la
musica con bucles y repeticion de ritmos, el problema estaba solucionado. En la
tercera parte de los créditos - del equipo técnico y agradecimientos - la mejor
solucién era hacer unos tipos de crédito en roll con animacién de fondo. Por otra
parte, también me resulté complicado la sincronizacion de las piernas cuando
andan los personajes animados, porque tenia que ser lo mas fiel a una persona
andando. Por lo que para comprobar el movimiento de piernas mas natural
posible, me dispuse a andar por la habitacion y a fijarme en cdmo podia ser el
movimiento que se da al realizar un paso, y observé que los seres humanos
empezamos a mover la segunda pierna en el segundo paso cuando la primera
ya esta posicionada al frente.

Lo Unico que considero cierto es que todos estos problemas y el trabajo en si,
no hubieran podido ser afrontados si no hubiera recibido la formacién necesaria
qgque me ha aportado este Master en Postproduccion Digital, aprendiendo de
auténticos profesionales. En él he adquirido las competencias profesionales para
poder afrontar el mundo laboral, como bien pueden ser técnicas como: luma
matte, interpolaciones, composicion 3D, rigging, etc. Por ese mismo motivo, creo
que este proyecto es la guinda del pastel que se ha ido construyendo durante un
ano de aprendizaje a fondo para conseguir este perfil profesional. Avanzando en
este razonamiento, es necesario realizar una valoracioén del resultado final, ya
que a pesar de la poca experiencia y las limitaciones que ello conlleva, se ha
conseguido un producto de animacion de altos estandares de calidad. Ademas,
el objetivo principal que era hacer unos titulos de crédito mas narrativos vemos
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que se ha podido cumplir por varios aspectos que hacen de estos titulos un
producto mas completo y caracteristico: el uso de unos personajes de ropa
interior, mostrar el cine como espectaculo y mostrar el recorrido emocional del
protagonista ya que esta es la trama principal del cortometraje. Llegados a este
punto, podemos afirmar que el disefio de estos titulos de crédito se incorporan
perfectamente a la estructura del cortometraje y hacen de él, como se ha dicho
en repetidas ocasiones, un producto mas completo y enriquecido. Esto se debe
a que los titulos de crédito finales han sido tratados y producidos de la misma
manera, o0 mejor dicho, al mismo nivel que el propio cortometraje, como si de un
rodaje se tratase, que es como se deberia llevar a cabo este trabajo en todas las
producciones audiovisuales. Aunque inicialmente y por desgracia este aspecto
no fue considerado en el plan de produccidn del proyecto del cortometraje, como
sucede en la mayoria de ocasiones debido a las limitaciones presupuestarias y
a la escasez de tiempo.

Para concluir después de experimentar este gratificante estado de satisfaccion,
como ya he comentado en reiteradas ocasiones en estas conclusiones,
considero que este trabajo supone un excelente punto de partida para poder
desarrollar las capacidades adquiridas, y ademas, junto a mi inquietud vy
ambicidn por seguir creciendo y aprendiendo, conseguiré que este proyecto no
sea el ultimo, sino el principio de muchos.
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