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1. INTRODUCCION

i NOMBPREDELFROYECTO
Wico

2 IDEAINICIAL

La imPortancia de querer transmitir el conocimiento Yy de querer adquirirlo.

13 SINOFSIS

Windy es una nifla difzicil, Prob!emética, y cuyo Unico objetivo parece ser trastornar la calma de todos los vecinos del Pob!aclo
con sus travesuras. (_uanto mas la Presionan sus Pac{res para que cumpla sus exPectativas, mas odio acumula la pequefia hacia estas.
[ sta negacion provocara que lo que comienza como una de sus trastadas diarias, desenlace un mal que invadira el Planeta de [ ris.

Tansoélo Winclg, recurriendo a su Potencial y enfrentandose a sus ProPios sentimientos, Podré liberar a sumundo, conla aguda dela

magja Yy de Wico, el druida del Poblado.




i+ GENERO

Drama, fantasia

15 CONTENIDO TG

FITT G consiste enun cortometrajc de animacion 3] de 7:40 minutos, el cual consta de dos Personajes bipcclos, tres sets y
fondos realizados en 2] mediante matte Painting. E_l trabajo realizado comPrer\cle desde la concepcién delaidea y la elaboracion del
concept art, guion literario, modelado, rigging, animacion, rendcrg composicién del material final. T | T T (G contiene muestras en
forma audiovisual Yy exP!icaciones del trabajo realizado de forma que se Puecla comrendera a Per{:cccic'm el proceso seguido para levar

a cabo el corto Wico.

e EQUIFODELTFG

E_] equiPo que levo a cabo este Progecto estd formado por ) personas, las cuales desempeﬁamos tareas concretas Y estrictas

durante todo el proceso. A continuacion, se detallan las tareas realizadas por cada uno.




Miguel (Larcia Rivadulla fue el encargado del modeiac}o, riggingg bind skin del Personaje Wico.
También estuvo a cargo de modelar en 3D el set de la casa de Windg Yy determinados props para el set
del bosque. Kcalizo’ asimismo Planos de animacion, de los cuales también PreParé para render e hizo el

composi’cing, ademas del montaje de video final.

Jrene (Garcia (Garcia se encargod de todo el desarrollo artistico del proyecto (concept art, story, animatica y
fondos ZD), ademas de la escritura del guion literario. También se encargo de texturizar props y Personajes.

Aclcmés, realizé P!anos en animacién, su Preparacién para renderg comPositing

| aura Saavedra E_xpo'sito se encargo de la escritura del guion, del modelado yrig de Windﬂ, asi como
del modelado de props del bosquc y del set de la cueva de Wico. T ambién realizé [7X el texturizado de props

y ) Pcrsonajes. Adcmés, realizo P]anos en animacion, su Preparacic’m para rcnclery compositing.




2. EL PROYECTO

21 IDEADE DESARROLLO

| aidea de desarrollo del proyecto inicialmente terminé por diferenciarse en gran medida de la idea final. Como Primera idea
no teniamos Planteado un corto de tanta duracién y requerimientos narrativos. Sin embargo, una vez Plantcamos por quién estaria
formado el equipo Yy que procesos desenvolveriamos cada uno, revisamos la idea de desarrollo y pensamos un proyecto algo mas
ambicioso. [7 | desarrollo se realizaria por fases, pero antes de comenzar a describirlas, realizamos un proceso de lluvia de ideas y
descripcién del mundo del relato que en el caso de nuestro Proyecto fue muy imPortante para sentar unas buenas bases de lo que
querfamos tanto estética como narrativamente, lo que mas tarde en el proceso causd que los trabajos de diferentes miembros
estuvieran unificados, esPecialmentc estéticamente. | oda esta definicion del mundo se Puede ver en el anexo documento de guion

literario.

| aidea del desarrollo se concibié desde el Primer momento como un cortomctraje con el cual Pretcndn’amos poner en valor la
imPor’cancia de la transmision del conocimiento. Nuestra intencién era narrar una historia de todas las formas Posiblcs bajo laidea de
lo imPortantc que es querer aPrcnder, tanto como querer ensefiar. Decidimos desarrollar esta idea bajo el concepto de un mundo de

fantasia creado por nosotros mismos para dar un contexto, lo cual Pcrmitiria que mucha gente Pudiera sumergirsc en la historia o

sentirse identificada.




22 CALENDARIO

[ neste tiPo de proyectos es muy imPortante optimizar el tiempo mediante cualquier modo y tener muy presente los Posiblcs
retrasos en las diferentes ctapas ycomo Poder ajustarlos. Paraesto son muy inttiles los calendarios, documentos donde establecemos

todas las etaPas que intervienen en una Procluccic’m audiovisual Yy los ’ciemPos que Nos proponemos para comP[etarlas.

De esta manera no solo organizamos la Produccién sino, tal y como se decia anteriormente, Podemos tener mas presente si

llevamos retraso en alguna etaPa Y traducirlo en tiemPo. A suvez, esto Pcrmite buscar soluciones.

[ nelanexo i Podcmos ver el calendario que seguimos para la Produccién. (_abe decir que si acumulamos retraso en la ctapa
de rigging, animacion y rcnc{ering. "l hecho de haber cmP]eaclo esta herramienta de trabajo nos sirviod para detectarlo y buscar

soluciones, evitando que se Produjesc un crunch al final de la Procluccién por acumulacion de tareas.

23 FPIFELINE

E_l Pipe]ine esla combinacion de herramientas, estructura de CarPctas, rutas de trabajos, nomenclaturas en los archivos que se

utilizan durante los procesos de Preprocluccién, Produccio’n y Postproduccién de una obra audiovisual.

| a organizacion dentro de un Progecto es algo muy imPortantc. Debcmos tener en consideracion que en este tiPo de trabajos
Par’cicipa mucha gente y es imPor’cante que haga una buena organizacion entre los diferentes departamcntos para saber en todo
momento donde clcjar nuestro trabajo Y donde tomar el de nuestros compaﬁeros para scguir trabajanclo con ese material. For eso es

imPor’can’ce definir estos elementos al Principio. [” nnuestro caso, creamos una carpeta con el nombre del proyecto. [ ndicha carpeta

Podemos verlas siguientes:




OO___transDcP: aqui metimos todo lo referente a la animatica en sus distintas versiones ya la organizacion del proyecto

como, por ejemP!o, cliagrama de Gant’c, calendario Yy documento de Procluccio’n.

Ol__dcv: esta carPeta inclugc todo lo relativo a la fase de desarrollo (development);

es decir: guion !iterario, storgte”ing, storgboard Yy los concepts de sets, props y Personz?jes.

OZ___Proci: aqui se incluge el proyecto de maya (Production).

A\ continuacion, pasaremos a exp]icar brevemente como nos organizamos durante el proceso

POF Cl PrOHCCtO dC maga‘

00_transDep
01_dev
02_prod
03_post




y

assets
Las CarPetas utilizadas fueron: autosave
cache
~Assets: en esta carpeta incluimos todo el modelado yrigging tanto de Personajcs, i
clips
props como escenarios.
data
—dsw: en esta carPeta guardamos todas las versiones de los pesos del bind skin dsw
realizados de los Pcrsonajcs. images
g das | J bre d movies
~images. aqui guardamos todas las secuencias de imdgenes por nombre de
& we = P render
secuencia y shot que renderizamos
renderData
-render: aqux’ guardamos todos los Planos finales ya compuestos, por nombre de scenefssembly
secuencia y shot. scenes
scripts
~SCenes: guardamos todas las escenas de lagout por nombrede secuencia Y shot, g
s0oun

las escenas Finalcs animadas, ]as escenas con lUC€5 y las ecscenas Prcparac]as Para su -
sourcelmadges

renderizado. Time Editor

~50urccimagcs: guarclamos todas las texturas e image Planes utilizados durante el workspace.mel

proceso de mode!aclo, ademas de los fondos en matte Painting‘




|_a nomenclatura de los archivos se divide en los siguientes aPartados:
-Nombre del proyecto: DR( (de druid)
~[ase del progecto: mod, rig, anim..
~Tipo de asset: ch (character), pr(prop)..
-Nombre del asset: windy, wico, chair...

-Version del traba_jo: vO1,vO2

chmp/o: DRI mod ch_ W/’nc/ﬂ_ vO 7 (version 1 del modelado del Pcrsonajc Namado [/V/na/ﬂ}. [© sta nomenclatura nos permite sabersolo con

el nombre que contiene la escena sin necesidad de abrirla.

il tiPo de organizacion y el hecho de tenerla clara todos los miembros del equiPo hizo que en ningtn momento hubiera Problemas tales
como, Percler archivos, no saber dénde localizarlos etc. |~ ste til:)o de cosas hacen ralentizar los proyectos, por lo cual decidimos evitarlo con

un Pipeline exhaustivo y estricto. Ademias, este Pipeline Permite tener todo el proyecto condensado, desde su desarrollo hasta su

Postproduccién y con acceso facil a todo directamente desde Maga.




24 WORKFLOW

I Tworkflow que emp]eamos, directamente relacionado con el Pipclinc exP]icado, fue estricto Yy organizado. " ntodo momento tuvimos

claras nuestras tareas Yy resPetamos las nomenclaturas yuso del Pipe!ine establecido para facilitarnos el trabajo entre nosotros.

Segun el workflow establecido, mientras trabajamos en la tarea asignacla, fuimos guarc{anclo versiones dentro del proyecto en
carpetas de OO_working, hasta conseguir la version final de la tarea. (Uravez conseguida, la Publicamos dentro de la carpeta raiz de la tarea
espcchcica. Por ejcmp!o, una version lista para revision del modelado de \/\/in&g se guardarfa dentro de assets > characters > O]_windg >

o1l _mocleling.

De estaforma se Puede encontrar facilmente sin tener que navegar por las muchas versiones de trabajo existentes. ( Jna vez Pub!icacla
esta version de la tarea, la mandamos a revision. (Cuando esta tenia correcciones que realizar, continuamos trabajanc}og guardando versiones
dentro de la carpeta wor‘cing hasta corregirla para entonces Publicarla de nuevo, en este caso como vO2, vO3, vO‘k..clePcnc{icnclo de la

cantidad de veces que fuese necesario hacer correcciones sobre la tltima Pub!icacla.

Una vez aProbada una tarea, la guardamos enla carPeta correspondicnte del siguientc departamento que deberia trabajar en ella.

De este modo, se facilita que la siguiente tarea se Pueda empezar lo mas réPicla Yy comodamente Posib!e.

Ademas, una parte muy imPortante de nuestro workflow fue la comunicacion interna y con el tutor, mediante el uso de J rello, una
aP]icacién disefiada para organizar el trabajo en tareas, distribuirlas en bloqucs de trabajo) asignar!as a los distintos usuarios y marcar el
estado de la tarea (en proceso, lista para revision, aProEada...). DI este modo, cuando terminamos una version para revisar la etiquetamos

como “lista para revision” en su corrcsPonclientc columna etiquetanc{o al tutor e indicando la nomenclatura de la tarea a revisar. Deesta Forma,

también Podcmos hacernos una idea réPic{amentc de la cantidad de tareas que tenemos por revisar, en proceso,




aprobadas...esto Permitc valorar el desarrollo del Proyccto de forma constante, lo cual fue muy imPortan’cc para nuestro trabajo y nuestra

motivacion.
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25 MEDIOSTECNICOS

Los medios técnicos cmpleados durante el Proyecto fueron:

Ordenadorcs Portétilcs FCs: cada uno de nosotros fue trabajando en sus diferentes tareas con su ProPio cquipo. Sellevaron
acabo todoslos procesos, en parte o totalidad, en estos cquipos Propios. [ stos, basicamente, estuvieron formados por ordenadores

Por’cé’ciles Yy de sobremesa.

Tablctas grz'ncicas Huion: también hemos emP!cado el uso de tabletas gra'lcicas sin monitor ProPorcionaclas por la facultad de
(Ciencias de la Comunicacién para el proceso de concept, story y animatica, que Precisan directamente de dibujo digital, ademas de
texturizado, Yya que para crear las texturas es mucho mas comodo trabeﬂ'ar con tableta, porque Permitc Pintar!as. Se consiguen mcjores

resultados de manera mucho mas ra'Picla.

Equipo de la facultad de Cicncfas de Ia Comunicacic')n: también usamos el cquipo de la facultad cedido concretamente para
el proceso de renderizado. ]_:_sta ctaPa recluicre de una alta caPaciclad y no Podiamos renderizar tantos Fotogramas con tan solo )
orc{enac{ores, ya que llevaria demasiado tiemPo. For lo tanto durante 2 semanas Yy media usamos uno de los laboratorios de la facultad.

E_n tota!, 22 ordenadores.

| os programas utilizados fueron los siguientes:

~Autoc‘lcs‘< Maga 2022: fue emPlcaclo para todo el aPartado §D, gran Partc del Progcc’co. 56 usod para modc]aclo, rigging,

layout, animacion, Fxg render. | o utilizamos emP]canclo




la licencia de estudiantes de Autodesk. Decidimos cmP]ear este software, Principalmcntc por su versatilidad y su funcionalidad en

todas las oPciones que o{:rcce, ademas claramcnte, de tener formacion Previa por las asignaturas cursadas en la facultad.

~5ubstance Paintcr; lo usamos para el proceso de texturizado de props y Personajcs. | o usamos con la versién gratuita de 1
mes. | Decidimos usar el subtance Painter porque, en comParativa con otros programas como el Mudbox, nos ofrecia mas

oPortunidades de texturizado con Pince]cs, Pintando tradicionalmente, lo que daba alas texturas el look que buscabamos.

~E_quipo office: Se utilizé tanto para la realizacion de calendarios (Microsoft [~ xcel) como para escritura de memoria

(Microsomct Word). Lo empleamos sirviéndonos de la licencia de estudiantes Prestacla por la UDC

K rita: se utilizé para todo lo relativo al dibujo cligital, es decir, para concepts,story, animatica y creacion de los fondos en 21D
con matte Painting. | o escogimos porque es un software de libre acceso Pensaclo espcchcicamcnte para el dibujo ymuy similara Adobe

Fho’coslﬁop, programa que estamos acostumbrados a utilizar.

~Wondcrun|'t 5torgboardcr: se emplcé para la creacion del storgboarc]. Se escogid porque se trata de un software de libre
acceso que soporta todo tiPo de tabletas grémcicas Yy resulta muy intuitivo, ademas de ofrecer oPciones muy atiles como la organizacion

automatica Yy nomenclatura de las vifietas de story.

-Tonboom: sc uso para la creacion de la animatica. | ste software results muy atil para la misma, ya que contiene oPciones

para realizar animaciones de camara y, en general, estd muy Pensado para la animéatica, inclugendo la oPcién de imPrimir el cécligo de

tiemPo de esta de distintas formas.




26 PLANDE MARKETING

Nuestro Principa‘ Plan de marketing se basa en la Promocic’m del cortometraje a través de redes sociales, mas concretamente, en
]ns’cagram. [~ sta decision se debe al tipo de servicio que nos ofrece yes que esta aP]icacién nos Pcrmitc subir diferentes tipos de contenido
audiovisual yen diferentes formas. Podemos subir videos e imagenes, tanto en Pub]icacioncs como historias. [~ sto hace que sca mucho mas
dinamico para el esPectaclor‘ ]nstagram es muy visual, lo cual nos interesaba esPccialmentc para mostrar el arte que habiamos realizado de

forma atractiva.

Realizamos la Primera Pub!icacién a modo de mosaico para que resultase atractiva. ["n esta nos presentamos y las tareas que
desenvolvié cada miembro del cquipo. Después es eta Prcscntacién establecimos unos dias de Pub!icacioncs y el tiPo de Pub!icaciones que

s¢€ ”cvaron a cabo:

f2 semana:
Junes: Presentacién en 2] del Personajc Winclg (Publicaciones)
—juevcs: Prescntacién en3D) del Pcrsonaje

22 semana:

~jucves: Presentacién de cémo se hizo yen formato reel.




32 semana
Junes: Presentacio’n en 2d del Pcrsonajc wico (Pub!icaciones)
~juevcs; Prescntacién en3D)

42 semana
—jueves: Presentacién de como se hizo yen formato reel.

A Partir de este mes de Prcscntacic’)n e introduccién al proyecto, Publicamos contenido relativo a lo Producido para generar

exPectacién como, por ejemplo, Fotogramas del cortometraje.

(Jsamos las historias para recordarle a nuestros seguidores la subida de una Pub]icacién Yy también para interactuar con ellos a través

de encuestas (capturas)
| as estadisticas de la aPlicacién fueron:
Seguidos: 54
SCguic{ores: 117
Fublicaciones: io

FPorel momento, estamos satisfechos con lainteraccion que tuvimos con los seguicloresy el apoyo conseguido enlaredeneste ticmPo,

consiguiendo un buen engagement en nuestro PL’Jblico objctivo: personas interesadas en la animacion, ”cgarxdo a conseguir varios mcnsz?jcs

de interés de Profcsionalcs o estudiantes de animacion.




3. DESARROLLO

3.1 GUIONLITERARIO

El guion literario es el proceso creativo en el cual se detallan los sucesos, cliélogos y acciones que daran lugar a la historia comPIcta
del Proyecto. I~ xisten numerosas Pautas a la hora de realizar un guion literario, al igua] que maneras de romper los arquetipos, pero toda
historia se Puede identificar bajo la estructura clasica en tres actos: Pian’ceamiento, nudo Yy desenlace. For tanto, nos apoyamos en esta

estructura basica para componer la historia.

En el Planteamiento es necesaria la Presentacién del contexto Y de los Personajes que van a hacer una intervencion relevante en la
historia. For tanto, para esta parte decidimos presentar a los
Personajes y establecer una relacion entre ellos. ( T nosi el
Plantcamiento consiste en Pl’ldoras de informacion que el
cspcctaclor necesita para comprcndcr la historia, y por tanto es
sumamente imPortante que esta informacién no sea excesiva o
aburrida, para no correr el riesgo dela Pérdida de interés o atencién
de quién la visualiza. (Jna de las claves que utilizamos con este fin
fue la de las llamadas de atencion. E_n la estructura de narracion

retorica, se identifica una parte Previa ala Presentacién: [~ lexordio.




[” ste consiste en una Primera lamada de atencion, que Pucdc serrealizada mediante varios recursos (recurriendo al sonido, musica, imagenes
impactantes...>. " nelcaso de Wico utilizamos un exordio mediante la aParicic'm brusca de Windg detras de un arbol, acomPaﬁada por e!goipc
inicial de la musica. ™ sto se hizo con la intencion de sorPrcnclery captar en un golpe la atencion de cara al resto del Plan’ceamier\to. Otro
recurso utilizado para que la informacion fuese Presentada de forma amena fue el del uso de Planos réPidos enlos cuales se reiteran acciones
(Por ejcmP]o, Wir\clg recogienclo Pieclras). Al ser cortos y rePetidos, condensan la informacion Yy dan a entenderen unos pocos segunclos los
habitos del Personajc, defini¢ndolo. Ademés, decidimos utilizar tiPos de Planos réPidos para Presentar a Wincly, mientras que en el caso de
Wico son mas largos Yy Pausados, estableciendo asitambién el caracter oPucsto de ambos. Deesta f:orma, enla Presentacién o P!anteamiento

establecemos cémo son los dos Protagonistas yqué relacion tienen entre ellos, pero no el porqué de esta.

]_:__! nudo, o narratio segun la retédrica, comienza cuando se ve a Wincly salir enfadada de su casa. 56 trata de un contraste con lo
mostrado anteriormente, ya que antes se Prescntaba a Windy feliz haciendo travesuras, lo que define un cambio de tono. n el nudo
utilizamos un recurso clave mediante la aParicién repetida del tarro con humo. Con estas aPariciones centramos la atencién sobre este
clemento, dando a entender que sera la clave de la historia, pero realmente solo es un recurso para narrar de forma subliminal la verdadera

clave de la historia: el Potencia] de Wincl3 Yy la imPortancia de querer aPrcnc{er.

Fnel P!antcamiento existe, normalmente, un detonante, que causa un giro en la accion y hace que esta vaya en crescendo hasta su
final. Robert McK ee, en su obra «[7 | guion” se refiere a este como “el incidente incitador, el Primcrgran acontecimiento del relato, es la causa
Principal de todo lo que ocurre clcsPués y pone en movimiento los otros cuatro elementos: las complicaciones Progresivas, la crisis, el cln’max,

la resolucion”. E_n nuestro caso, decidimos que este detonante fuera la rotura del tarro mégico, desatando un mal que cleja al mundo sin color

ni movimiento.




(Jna de las complicaciones que surgié a la hora de escribir el guion fue la definicion de este detonante. Primeramente, decidimos que
Windzj romPiera el tarro arrcjéndolo al suelo a Propésito, pero terminamos comcluyendo que definiria mas a Windg ser mas cuidadosa con
aque”o que le rodea y no destrozar objetos, ya que se trata de una persona curiosa y que, como finalmente se muestra, sabe valorar los
recursos. | as “complicaciones Progresfvas” alas que se refiere ’

mcKee, en el caso de nuestro Progecto, son muy claras.

Decidimos levar al Pcrsonaje a un punto dramatico de
crisis en el cual la situacion que vive hace al espectaclor sentir
emPatia por ella. Fara ello recurrimos a mostrar su vulnerabilidad
inFan’cil) en la serie clejumP cuts en la cual trata de salvar a sus
Paclres, ya que es un recurso tx’Pico que suele &esper‘tar la

emocién.

Consideramos que termina el nudo cuando Windy

consigue salvar a Wico gracias a su esncuerzo, el cual decidimos

expresar de nuevo mcdiantcjump cuts en los cuales hace distintos intentos, Yya que expresan un paso del tiemPo Y reiteracion.

Fara reforzar el descubrimiento del Potencia] de Windy, asi como la nueva relacion con Wico, utilizamos de nuevo Planos cortos enlos
que se presentan distintas situaciones de caracter “tierno”. Segun la estructura retérica, se Poclrl'an considerar estas secuencias como una

argumentatio, es decir, un refuerzo sobre el mensaje transmitido en el nudo o narratio.




Después de construirel descn[ace, decidimos terminar de cerrarla historia con un pequefio epﬂogo enelcual Wico lee con Windg, ya

que quisimos aclarar de nuevo el arco de Persona}je vivido por Wico Yy Wir\dg, en contraste con el inicio.

Portanto, para escribirel guion utilizamos los Pilarcs de las estructuras clasicas, realizando numerosas lluvias de ideas acerca de cémo

rePrese ntarca c{a pa rte.

(_abe destacar también el sonido como un recurso que decidimos utilizar a nivel narrativo, inspiréndonos en la narrativajaponcsa.
Decidimos dar a entender sucesos en vez de mostrarlos directamente, dandole un PaPcl Principa! al ambiente sonoro, tanto por cuestiones

de mayorﬁacilidad técnica como por el ambiente gcneral artistico que este recurso otorga al Proyccto.

32 ESCALETA

| aescaleta o guion técnico es un proceso que consiste enla organizacion delos Planos segln sus recluerimientos técnicos y su estricta
nomenclatura. Su uso es el de la organizacion dela Produccién Yy elde Podcr captarenuna sola fila de informacion qué sucede en cada P!ano,

qué Personajes intervienen yen qué escenario.

E_l’\ nuestro Caso, oPtamos POF no realizar una escaleta, 38 qUC cn su lugar cmpleamos un recurso mas visual: Cl storgtelling.




il storg’cc”ing en un proceso de animacién consiste en sintetizar mediante imagenes lo que sucede en cada Plano. [ ste proceso no
atiende a criterios de tiro de camara, ya que su Principal objetivo es mostrar la accion. Decidimos realizar este proceso a modo de escaleta o
referencia para el story porque consideramos que facilitaria Yy agi!izarfa el proceso Posterior (storg), ademas de que mediante los Par\eles de

cada Plano enel que clibujamos la accion Pudimos very entender de forma mas répida todolo que cada Plamo conlleva, ademas de identificarlo.

53 STORY

El s’corgboarcl es un conjunto de ilustraciones sucesivas que se utilizan

SECUENCIA 1 CONT.
para guiar de forma visual el desarrollo de una historia. Se Puecle considerar

una Previsua]izacién a grandes rasgos dCl qUC sera CI PFOgCCtO una vez

Producido. E_l storyboard se hace en base a los tiros de camara decididos

Previamente.




Fn Wico, el story fue realizado tomando como

referencia el storgte”ing, documento en el que se mostraba la
accién realizada en cada Plano‘ E! story se realizé mediante
Pruebas, c{ibujando distintos tiros de camara para cada shot.

Asi pues, para cada secuencia se hicieron varias versiones

POF !O general, dC moclo ClUC s¢C PUdiCI‘a exPerimentar con

distintos tiros de camara o formas de rcPresentacién de la

accion.

Asi como el storgte”ing se hizo orientado al

storgboard, el storgboard se hizo Paralelamente a la

animatica. (_uando aProbamos Planos, fuimos realizando

Pequeﬁas animaciones muy basicas de los mismos que formarian parte de la animatica. (iracias al desarrollo de estos dos procesos en
Parale]o, Pudimos exPerimentar con distintas formas de representar los shots e ir comProbanclo si realmente funcionaba visualmente gracias

alas animaciones, mientras ibamos comPonienc{o el documento de referencia para definir cada shot (el storyboard definitivo).




!

il mayor reto que Presenté el proceso de storgboarding para nuestro caso espcchcico fue el definir el espacio donde sucede cada

shot. Especia]mente en el set del bosque, hubo que comenzar a cuidar espccialmcnte la composicio’n de los Planos desde esta fase, ya que,

debido al Procedimiento escogido, mas tarde se usarfa el story como referencia para realizar los fondos en matte Pain’cing.




54 ANIMATICA

| a animatica es una herramienta fundamental en toda Produccic’m audiovisual, cuya funcionalidad es la de dar movimiento a cada uno

de los Planos que formaran la misma mediante animaciones generalmente simP]es.

[ xisten muchos tiPos de animaticas, mas o menos abocetada, yse Pucdcn hacer de diversas formas, incluso en 3]). ] a animatica sera
fundamental para definirel ]agout de los P!anos. [ neste proyecto, decidimos realizarla Primeramente en 2], ya que la hicimos en Para!e]o al
proceso de rigging (Por lo que atn no contdbamos con Pcrsonajes que se moviesen), Yy de forma abocetada. De esta forma, clibujamos Yy

animamos mas répidamente y esto nos Permitic') Pocler Probar distintos tiPos de animaciones.

| a animatica (ver anexo 5) fue una herramienta especialmente atil y necesaria para el proyecto. Primeramente, gracias a ella
conseguimos identificar aquc”os Planos que habian sido P]antcados en storgboard, pero finalmente no funcionaban una vez animados. (|n
ejcmp!o es el P]ano en el que Winclg corre hacia el badl en el bosque. Originalmcnte se habia Planteado que entrase corriendo y tapase el
hueco del érbo!, dandole la esPalda ala camara, pero unavez tuvimos esta Previsua]izacio’n de como se veria el Plano animado nos dimos cuenta

de que seria Prcmccriblc que se queclara en tres cuartos, sin colocarse tanto.

[ ste es el motivo por el cual, como indicamos anteriormente, decidimos hacer ambos procesos en Paralclo. De estaforma Pocliamos

Poncrlos en comParativa e ir actualizando el story en funcion alos cambios Planteaclos en la animatica. 7| proceso de trabajo que seguimos

fue el de realizar el story de cada secuencia e irflo animando en forma de animéatica, para dcspués pasara la siguiente.




Ademas, gracias a la animatica Pudimos establecerla nomenclatura de los Planos, su numeracion y la duracion de cada uno, asi como
la del montaje final. [ stolo Puclimos hacer imprimicnclo el cédigo de tiempo en frames por Plano yen segunclos. [~ ncuanto ala nomenclatura
de los Planos, los nombramos siguicndo el esquema de “sqm__ shmﬁ", es dccir) indicando Primero la secuencia a la que pertenece el P!ano, Yy

seguiclamente Cl numero dC Plano clentro dC la misma.

I~ sto nos Permitio’ familiarizarnos con los numeros de
las secuencias hasta el punto de saberidentificar solo
por el nombre de qué P]ano se estad tratando.
(laramente, esto facilitd increiblemente el trabajo

Pos’ccrior entre los miembros del grupo.

A la animatica, ac{ema's, decidimos afadirle una
Primera versién de los efectos sonoros que querriamos
que se escuchasen en cada momento (muchos de ellos
necesarios para comPrcnc]cr las situaciones),

utilizando  librerias  de  sonidos online gratuitas.

T ambién incluimos musicas de referencia que siguieran
la linea del resultado final que deseabamos. De esta forma, con este proceso comenzamos ya a orientar la Postproduccio’n sonora y

composicién musical.

| a mayor comP!icacién de la animatica fue a nivel creativo, ya que en muchas ocasiones tuvimos que descartar tiPos de Planos que

creiamos qUC Funcionarian 3 concebir nuevos CﬂlcOCiUCS O Formas CIC ”CV8I"]OS a cabo.




| _a animatica fue un proceso esencial sin el cual no habriamos Podido llevar a cabo de forma ép’cima la Produccién del cortometraje, ya
que gracias a ella Puclimos realizar el iagou’c 3] (ver anexo 6) mucho mas facilmente, al identificar los frames exactos de duracién de los Planos

yen cudles se ubicaban las acciones Principaies de animacion.

Aunquc, como indicamos, las Primcras versiones de la animatica fueron hechas en 2], una vez llevamos a cabo el lagout 3D Yy
Posteriormentc la animacion, realizamos el montaje de los Playbasts de P]anos de ‘agout y animacion y actualizamos la animatica. De este
modo, tuvimos todo tiPo de referencias a la hora de comProbar cualquicr detalle que necesitaramos verificar o modificar en algl’m Plano.
Adema’s, esto nos Permitié mantener el estado actual del Progecto actualizado Y comprobar los cambios que se Podn’an haberllevado a cabo

enlos distintos procesos.

[~ n conclusion, el proceso de realizacion de la animatica supuso varios retos. Frincipalmente supuso un reto creativo, ya que hubo que
disefiarlaformaenla que se moverian los Pcrsonajcs, y modificarla, Pensando en nuevas propuestas cuando no funcionase. Ademas, uno de
los mayores retos fue ajustar el timing de las animaciones de la forma mas acertada Posib]e, ya que la animatica deberia al menos Pcrmitir
imaginarse como va a ser el resultado final en cuanto al tiempo enel que se desenvuelve cada accion. (laramente, enlos procesos Posteriores
es Posib]e modificar el timing, por lo que la animatica no da una duracion delcinitiva, pero si orientativa, y cuanto mas Precisa resultase mayor

control tendriamos sobre la Produccién‘ A pesar del reto que supuso, se trata de un proceso que nos Preparé para la Produccié n, tanto en

lo técnico como en lo artistico, ademas de agilizarg ahorrar tiempo de los siguientes procesos.




35 CONCEFT ART

il proceso del conceptart es imprescindib]e Yy basico a la hora de sentar las bases estéticas de un proyecto creativo. e trata del
disefio inicial para desarrollar el look del mismo. [T | conceptart debe de estar sirviendo en todo momento a la historia, por lo que realizamos

el mismo una vez definidos los cimientos del guion.

[~ s habitual seguir distintas fases a la hora de realizar concepts. | o comtn es comenzar de cero realizando una amP!ia serie de
thumbnails. Sin embargo, en el proyecto optamos por clibujar Primeramcntc un dibujo gcneral de un Personajc estilizado para orientar el tiPo
de estilizacion que buscamos segun la linca estética Yy las referencias establecidas. (Jna vez comprobamos que dicha estilizacion y
deshumanizacion del Pcrsonaje funcionaba, decidimos desarrollar Primeramente una serie de thumbnails para abrirlas Posibilidadcs deldisefio
de cada Personaje lo maximo Posible. | os thumbnails son una serie de bocetos réPidos, de forma que se Puedan Plasmar el mayor nimero de
ideas en un tiemPo muy réPiclo. For eso en el desarrollo de los mismos no Primamos la calidad o refinamiento del dibujo sino la cantidad de
thumbnails. [ n este proceso hallamos dos claves: las referencias Yy la silueta. “Todo lo que el término ”originaliclacl” signhcica es que has
tomado algo que ya existia y le has anadido tu Propio giro”, apunta Brgan Tillman en su obra ?(Creative (Character Design”, por lo que en

el Progccto toma de referencias fue exhaustiva yen todo momento discutida Yy revisada.

T omamos referencias de todo tiPo, desde aspectos mas genéricos en lo relativo al look del proyecto (regerencias de co!or, estética
general) hasta chueﬁos detalles dentro del concep’c art. Nucstras dos referencias estéticas a rasgos gencrales fueron la estética de los
filmes de animacion de Tim Bur’con (Pesacli”a antes de navidad, Frankcnwccnic, La novia cadaver, Nine...) Yy la estética de la serie

animada”’Mas alla deljarcll'n”. [~ ntre ambas encontramos el punto comin de la utilizacion de elementos tradicionalmente terrorificos (calaveras,

cadaveres, calabazas ’ca”ac}as...) de forma dulcificada mediante la adicion de elementos agradab!es o que se relacionan con la adorabilidad




(ojos grandes, rasgos suaves...). Otro cjemplo de esta utilizacion del “terror dulcificado” que tomamos como

referente es el corto Amy.

[T n cuanto a referencias para detalles espechcicos, en el
caso de Windﬂ hicimos

varias busqucdas de distintos animales con cuernos para
Probar distintos tipos sobre los thumbnails. T ambién tomamos
referencias en cuanto a poses tiPicas asociadas con la infancia
gugar, correr...) e incluso en su caso esPcchCico) para su ropajc se

”egaron a tomar referencias de tiPos muy variaclos, desde
hasta

aPPCaL

]8 hora CIC

distintos tiPos de Péta]os Yy hojas para idear faldas Yy vestidos,

otros elementos como sacos y trapos, que finalmente se decidio que le daban mayor
En el proceso de tl—rumbnails, la silueta, por otro laclo, compone una Parte esencial a

aPor‘car

caracter y Pcrsonalidad aun disefio a un simP]e golpe de vista, lo cual aﬂuda a visualizar qué clase de disefios

funcionan mejor. IF n Wico, fue clave ala hora de determinar el disefio final de los Personajes. Espechcicamentc) el disefio en el cual Windg

aParecc P!asmada con IOS brazos cruzac]os,

exPrcsando mal humorJ fue el que orientd el siguieratc proceso del comcept art para “cgar a su resultado Fina], ya que en esta cxprcsién de

clesaﬁo 9 rebelclia sc ha“a Cl aPPCa] CiUC }DUSCBI’HOS Para Cl PCFSOﬂaJC.




(navez encontrado ellook de Pcrsonaje éPtimo mediante los thumbnails, Proceclimos al desarrollo de iteraciones, es decir, variaciones

sobre este disefio. (_on este proceso ‘ogramos identificar el tiPo de detalles que otorgan mayor caracter al
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(_navez estuvieron comPlctadas las iteraciones hasta obtener un resultado satisfactorio, realizamos mas dibbjos Yy bocetos de Wind\xj

en distintas Posicioncs para terminar de cerrar su aPPeal Yy visualizar su Pcrsonaliclad a través de imégcnes.

il proceso de concept art de Wico fue similar al de Wincly, siguiendo los mismos
pasos. I nel caso de Wico concretamente, para orientar la creacion de thumbnails tuvimos
en cuenta el disefio de Windg, ya que tratandose de Personajes complcmcntarios
consideramos Preciso buscar el contraste en su disefio. Por ello, Wico tiene una cabeza
Pequeﬁa, al contrario que Winclg, y mientras que en la Figura de Wincly se aPrecia una gran
rectitud (Piernas totalmente tiesas, Figura clereclﬁa), Wico destaca mas bien porsu curvatura
(encorvaclo, cuello cal'clo, Piernas ﬂcxionadas), la cual también sirve para otorgar]c el
asPecto de alguien con mucha edad. Sin embargo, este contraste en los cuernos es
oPuesto, ya que los de Windy son curvados Y los de Wico son totalmente rectos.
(Consideramos esencial el funcionamiento en conjunto de los dos disefios diferenciandose

3 complcmcnténdosc, tal y como lO hacen las Personalidac‘cs dC IOS PCI‘SOﬂaJCS.

UI’\O dC IOS Problcmas C]UC encontramos a la !’xora dC rca!izar Cl COﬂC@Pt Cl@ WiCO FUC
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la bdsqueda del giro sobre el look tradicional de mago/c]ruida. A] tratarse de una Figura ya tan rePresentada de tantas maneras, fue

complicado encontrar la manera de darle este rasgo Personal en su aPariencia sin resultar tl’PiCO‘ Fara enfrentarnos a este reto, decidimos

sustituir los elementos clasicos que componen a un Personaje mago o druida por elementos mas rudimentarios, como por ejemplo un Poncho

en !ugar de una capa, un Pa]o en lugar de un cetro o varita Y vendas Y Falclones en !ugar de mantones ]argos Y ostentosos.




(navezcerrados los disefios de los Personajes Principalcs, se realizaron las model sheet

técnicas de ambos para Prepararlos para su paso al §D mediante el modelado.

| a model sheet técnica se caracteriza porque los Pcrsonajes Plasmados deben estar en
pose de T o Ag deben ser totalmente simétricos para Pcrmitir su modelado de forma éptima Yy
funcional. Ademas, se deben Plasmar todas las vistas del Pcrsonaje Yy esPcchCicar detalles que
Pucdan ser utiles para el modelador. | os model sheets se dibujaron sin ropa, y en el caso de
Wico fue necesario Plasmar]o con las Piemas algo seParaclas ya que de no ser asi generaria
Problemas a la hora de modelar Posteriormcnte su ropa, cuya geometria se intersecaria si

estuviescnjuntas.

Finalmente, de la model sheet técnica se extr&y’cron los image Plane de las vistas side Yy

toP yse Pub!icaron para el dePar’camento de modclado.




WICO ModelSheetTec

back view side view

- Y

1 top view feet

top view arms

front views

front left side

top view feet
\H-fﬂ/detalle cuello

detalle parche '
top view arms

Fara el concept art de entornos se suele utilizar el mismo proceso de realizacién de thumbnails e iteraciones. chuimos este Pipcline

prop: stick

en el caso del set cueva Y del set casa, pero en el bosque oPtamos por realizar otro proceso de conccPt. Diseﬁamos el set del bosque ala
par que los props que formaban Partc de ¢l (érboles) rocas, setas, arbustos...). De este modo, segun fuimos realizando bocetos o concepts
comPlctos de los elementos del bosquc, los combinamos entre ellos para encontrar las mejores combinaciones Posiblcs. Decidimos seguir
este proceso debido a la mctodologia Pos’cerior de trabz?jo en la cual el set del bosque estaria Principa]mente Pin’cado en forma de matte

Painting, con diferentes elementos 3 y 2D integraclos de distintas formas.




[ ncuantoalos props Principa]es ymas relevantes para la historia, seguimos la misma metoclo]ogl’a de thumbnails~iteracioncs~concept

final, Poniénc!olos siemPrc en contexto con los demas concepts ya realizados. | ambién se realizaron image Planc de estos para facilitar el

PI’OCCSO dC mode]ado.

detalle cascabel atado a venda

B

155cm

detalle vendas

front view back view side view




3.6 SONIDO

E_! sonido fue encargado a una persona externa, [Fernando Rouco. T anto la banda sonora, los efectos de sonido, asi como su

sincronizacién con la imagen fue realizada por ¢l. Basicamente la banda sonora se compone de tres canciones:
Tcma a]cgrc: para los momentos donde windg se divierte
Tcma triste: momento en el que el mundo se vuelve en blanco ynegro
T ema emotivo: para el final, todo se resuelve

[~ nlas canciones destaca el uso de la marimba, la cualle da el toque fantasioso que tiene el cortomctraje. T odoslos efectos de sonido

fueron realizados mediante Foley. E_l proceso de traba_jo conel comPositorFue el siguiente:

Primero de todo le pasamos la animatica en 2D para que Pudicra componer la banda sonora y tener una idea de los efectos de
sonido. (ravez aProbadas las bandas sonoras, el comPositor nos paso la master ]agcr, pero también por Pistas para que Pudieras quitar o
modificar los instrumentos que quisiéramos. FPosteriormente, le pasamos una Previa del cortomctrajc (mitad Planos acabados, mitad Plagblast)

y de esta manera sincronizo por Pistas todos los sonidos para que nosotros Pudiéramos hacer el montaje final y hacer a!gdn aj uste si fuera

necesario.




+. PREPRODUCCION

+.1 - MODELADO

| a etapa de modelado consiste en la construccion en D, de todos aque”os Pcrsonajes, objetos Yy escenarios cligita]cs que
intervendran en la escena. Lo mas imPortantc es hacer un estudio Previo del obje’co a moclc]arg decidir qué resultado final queremos, ya que

de esta forma Poclremos definir nuestra mctodo!ogn’a de trabajo.

Haﬂ muchos caminos que Podemos tomar a la hora de hacer un modelado, en nuestro caso nos hemos decantado por la metodologfa
box modc“ing [ sta se basa en construir el objcto en3Da Partir de formas basicas (esferas, cubos, P!anos..‘). Fsla metoclologfa conla que
se suele empezar en este campo, ya que te Permite estudiarel objeto y analizarlas formas basicas de las que se compone. T eniendo en cuenta

que nosotros nos estamos iniciando en este campo, la mejor oPcién no Podfa serotra que ésta.

Ademas, hemos decidido dividir esta ctapa en 2 fases: blocking para la definicion de volumen Yy refine para conseguir la toPologia

necesaria Para !ograr Cl resultado Final.




+.1.1 FERSONAJES

WINDY (ver anexo7)

_Froccso de B]okingz la etapa de modelado de este asset se inicio con el proceso de b!oking. [ nesta Fasc) nuestro objetivo
era definir el volumen del Personajc. [~ sto nos Permitié ir cerrando las caracteristicas Principales del asset, es clecir, sabiamos que una
vez que se acabase esta ctapa, no ibamos a tener Problemas de volumen en el refine. ]r cerrando ciertos aspectos, aguda bastante en

61 PFOCCSO general.

Wincly se dividio en 5 shells diferentes: Pelo, Cabeza, ojos, Cuerpo y cuernos. ™ sto nos daba mas flexibilidad a la hora de
trabajar con las diferentes partes. | os brazos y Piemas se hicieron mediante extrusion del cuerpo. | as manos y los Pies se utilizaron

cubos que Posteriormente se cosieron a brazos Yy Picmas respec’civamente.

| as formas basicas utilizadas para cada parte fueron:

~Fe]o: cubo
~Cabeza: esfera

-Cuernos: cubo
~Cucho: cilindro
~Ojos: esfera



Kequisitos que hag que cumP!ir en esta etapa:
-Definicién de formas basicas
PDetinicion delvolumen del asset

-(orrecta colocacion del asset: en el cero del mundo, Pics apogados en el suelo para evitar Problcmas en la fase de
rigging
~Conseguir una Posicién natural de las manos

~Flexién de codo

| os mayores Problemas que tuvimos en esta ctapa fue la definicion del volumen y buscarla forma mas natural de la mano. Para
lo Primero, lo que nos sirvio de mucho fue ser lo mas fieles Posiblcs al image Planc, en el cual vienen definidos ya las caracteristicas
Principa]es del Personaje. Y para lo segundo, Fotograﬁamos nuestras manos en pose re]ajac]a y usamos dichas Fotograncl'as para el

modelado de las manos. ]_:_1 tomar como referencia nuestra ProPia anatomia aligeré, en mas de una ocasion, los procesos.

—Froccso de refine: Una vez cerrado el proceso de blocking, comenzamos el refine. [ ste, bésicamente, consiste en o’corgarle

al assetla toPo!ogl'a necesaria para cor\seguir la forma final y para el proceso de rigging.




[T neste proceso hemos emPlcado dos métodos. For una parte, el cuerpo lo volvimos a modelarusando de referencia el blocking,

pero estavez ya afiadiendo la ’coPologia necesaria, tal y como Podemos aPrcciar enlas imagenes que se muestran

I nlas demas partes (cuernos, Pclo, cjos Yy cabeza) lo que hicimos fue coger el b]ocking e irafadiendo Ioops y modificandolos.

No solo es aﬁadir, sino que hag que integrar!os enla toPo!ogx'a que ya tenemos de base.

[” sta division de metoclo[ogl'a sedebeala comPlejic{ad del cuerpo. | a toPo]ogfa en as
articulaciones tiene que ser especﬁ:ica para que se le Puec{a imP[emcn’car el rig y este
funcione correctamente, asi que vimos que seria mas

facil hacerlo de nuevo, pero tomando de referencia el volumen marcado

en el blocking‘

E_l rostro suele ser tambié¢n una Par’ce muy compleja
de modelar debido

al rig facial. Debemos tener en cuenta la cantidad de musculos que intervienen en

un solo gesto. For las caracteristicas anatémicas de nuestro Personaje que se
Fﬁaron en disefio (boca texturizada Yy Pcrsonajc sin nariz) sabiamos que el rig facial no iba a

ser tan exigente y por lo tanto la toPo]ogia tampoco. [~ sta es la razon Principa! por la cual no seguimos la misma mctodo]ogia que el

cuerpo en el proceso de remcine, a pesar de serlas dos partes mas imPor’cantes a nivel movimiento.




BLOKING

REFINE



WICO (vcr anexo 8)

[T n el caso de nuestro scgundo Pcrsonaje, Wico, también se siguio el mismo proceso de modelado que en \/\/indy. A

continuacidén, se muestran las imagenes del blokingy refine:




4+.1.2 PROFS

[ I modelado de props y escenarios fue un proceso mucho mas sencillo que el de los Personajes, ya que no requicren ningun ’ciPo de
topo]ogl’a esPccial al no necesitar rig para deformaciones. | o tnico a tener en cuenta es la estética general del cortomctraje, ya que como

modeladores tenemos que saberllevar al 5D un disefio en ZD, reinterpreta’ndolo.

Un cjemplo claro fue con los muebles de la cueva Yy de la casade Windg. [~ stamos enun cortomctreﬂ'e de fantasia, con druidas y nifias
rebeldes. La naturaleza del cor’comctraje esla imper‘Fcccién, Por]o tanto, sabiamos que no Podl’an sermuebles muy rec’cosg Pencectos. Debian

tener muchas irrcgu!ariclades y ser asimétricos para que casara con la narrativa.

For ejemP!o, en una de las imagenes, Poclemos ver la mesa del druida. | a
parte suPcrior es irregu]ar teniendo entrantes Yy salientes en la madera. Y si nos
Fijamos enla parte superior tiene rugosidades. [~ sta misma linea se siguio en todos

los escenarios yprops del cortometraje. (abe apuntar, para finalizarla cxP]icacién

dC la etaPa ClC mode]aclo, qUC a meclida CiUC sc acaba Cl FC{:iﬂC dC un PI"OP O

Personaje automaticamente hicimos las uvs del asset. | odas las uvs fueron hechas manualmente.




4.2 RIGGING

il proceso de crear controles digitalcs y atribuirle a un modelo 3] es lo que se conoce como rigging. Su impor’cancia radica en que

sin é!, nuestro Personaje 31 no se Podria mover o al menos no se Podria mover, anatoémicamente hab]anc{o, de manera correcta.

[~ xisten muchos tipos de rig, unos mas simPlcs y otros mas complejos. A continuacion, se citaran todos los assets del proyecto que

emplearon rig e irdn acompafiados de una breve explicacion.
learon rig pafiados de una breve expl

4+.2.1 FERSONAJES

WINDY

Un rig de nivel medio es lo que hizo que este Personaje Pudicra moverse. 5u esque]eto se compone de un sistema ]K~FK

Fara el tiPo de animacion que ibamos a c]esempcﬁar nos hubiera servido un
simP!e sistema | K, pero decidimos incluir los dos, ya que habia Planos como, por
ejemplo, el de la escalada de Winclg por la cueva donde el |K funciona de maravilla,

yaque te Pcrmite ir%ando la Posicic’m dela mano, consiguiendo mejores resultados.



Fasos para seguir:

} Q
2. Definir la ubicacion de ]osjoints con locators
2¢ Colocar losjoints) sustitugcnclo alos locators

32 Asociar controles

42 Bind Skin: que es la union del esquclcto con el cuerpo




n gencral, este rig se compone:

-Sistema gcncral: esel que Permi’ce trasladar, mover y rotal rig comP]eto. | os controles que asociamos a este

sistema son el root, gravity y g!obal.
-Sistema corPoral: es el quevaa Permitir el movimiento del cuerpo el Personaje. [ ste sistema se divide a su vez en:
~-Sistema spine: con un |JK-FK esta formado por la Pe!vis, la columna y el térax
-Sistema brazo: esta formado por el brazo inferior (lowerArm) y por el suPerior (uPPerArm)
~5istema Piema: con un IK esta formado por la Pierna suPerior (uPPerLegg) e inferior (]owerLeg}

~5is’cema mano: con un FK esta formado por cuatro Falangcs en cada uno de los tres dedos yun Pu]gar que se

divide en tres Fa]anges

-Sistema pie: conun FK esta formado por dos partes: el Pie y la puntera.

~5istema cabeza: esta formado por el Pelo, los cuernos, mandibula Yy cuello.




-Sistema facial: controla las cxpresiones de los Pcrsonajes. Y en este caso se centra en la mirada con una serie de
joints enfk simP]e que van asociados a toda la geometria que rodea los ojos, ya que es la zona donde mas cxPrcsiviclad vaa
tener el Personaje. A mayores aﬁadimosjoints alos Pa’rPaclos para que Puclicra
cerrar y abrir. La boca, otro de los Puntos donde mas exPresiviclad tiene un
Personaje fue realizado con rig de textura, es decir, a través de una serie de
imagenes asociadas yuna cadena clejoints con sistema ik simP!e, Puclimos construir

un atributo que al cambiar de Para’mctro se fuera cambiando la boca del Personaje.

FPosteriormente se conectaron los sistemas: el sistema cabeza unido al sPine mediante el torax. Sistema de la Picrna
conectada al sistema sPine mediante la Pclvis. Sistema brazo conectada al sistema sPine mediante la clavicula. [Finalizando asi e

sistema skin del Personaje. Fostcriormcnte a través de constraints se fue creando el sistema de control.

(Ina vez realizado todos los sistemas, sus conexiones Yy la creacion del sistema de control, empezod la ctapa de union entre

esqueleto y geometria que es lo que se conoce como bind skin. [~ ste proceso se crea mediante un sistema de pesos. (ver anexo 09)

Fue la ctapa mas dura del rig, ya que no teniamos mucha exPeriencia en este proceso.




Se realizé mediante la herramienta de “Paint skin weig]ﬁts” de autodesk maya. [~ sta herramienta Permite ir Pintanclo las
influencias de una manera muy visible, yaquea medida que vas rePartiendo influencia, la geometria se va Pintando de un colorasociado

a caclajoint.

| o Primero de todo, realizamos una pequeiia animacion en la que movimos todos los controles del Personajc) gencrando poses
extremas. [~ sto nos vale para Poder ir viendo los resultados del bind skin y si, efectivamente, le estamos metiendo las influencias

correctas. A continuacion, rePartimos solo un maximo de 1 imquencia, es decir,

s a!go que es muy imPortante hacer, de lo contrario el proceso se hace muy cuesta arriba. | ras Prueba y error, conseguimos

un buen resultado de bind skin para este Pcrsonaje.

A mayores es interesante comentar que el rig de la boca se hizo con textura a través de una asociacién de imagenes y con un

sistema |k simP!e.




WICO (vcr anexo IO)

il rig de Wico es en esencia el mismo que el de windg, peroen el caso de Wico, el rigging dela ropa se hizo de forma diferente.
Dada la forma asimétrica de su ropa era mas Préctico usar un Proximitg wrap. Il wrap funciona de forma que una geometria sigue la
forma de otra yse deforma en consecuencia. Asi, la falda y el Poncl'xo de Wico se mueven acorde a sus extremidades cuando las mueve

g no es necesario animar]as POF seParaclo.




422 FROFS

BASTONES

Fara estos dos props el rig era muy sencillo, ya que sc trata de un prop rl’gido que no se deformaen ningtn momento. Pasto
con closjoints, uno en la base yotro casi en el final. Llevénclose todos los pesos de[joint base. [De esta manera conseguimos que
cuando el Pcrsonajc lo moviera, este lo hiciera en su totalidad, sin deformaciones. Fara que el Pcrsonaje Pudiera agarrar estos

props, creamos y animamos Parent constrains entre los controles del propy los controles de la mufieca de los Personajes.

PUERTAS:

(Creamos un rig que nos Pcrmiticse abrirﬂ cerrarlas puertas delacasa Yy dela cueva. Fara ello colocamos el punto de Pivote
de la Puerta donde se situarian las bisagras Y b]oqueamos todos los
canales de rotacion y translacion excepto el eje Yy de rotacion. A
continuacioén, creamos un control Nurbs, y usando el node editor,
enlazamos el ejc de rotacio de la puerta al movimiento de translacion
horizontal del control. De este modo el control sirve para abrirg cerrar

la Puerta cémodamente.




LIBROS:

Fara poder pasarlas paginas dellibro utilizamos blend shapes con las diferentes posiciones de las paginas. A continuacion
P P pas P P pag )

creamos un control nurb Yy asociamos su movimiento de translacion horizontal

al atributo de seleccion del blend slﬁaPe.



+5  SHADING

il shading consiste en la aplicacién de texturas a un objeto 3D, pero también consiste en la iluminacion de la escena. [ muy
necesario conocer las Propicdades del objcto a texturizar, iqué material vamos a utilizar?, ;en qué grado de refraccion Yy reflexion incide la luz

enel okﬂ'eto’.’ Y por suPuesto, la Paleta de colores empleada enel cortometraje.

Todas estas cosas son las que tuvimos en cuenta a la hora de comenzar nuestra ctapa de shac}ing. Fara empezar, sabfamos que el
cortometraje requeria de una estética cartoon. Por eso en su mayoria las texturas se basan en colores P!anos.o sl nos Fﬂamos,la textura de
la cueva que intenta imitar la Piec{ra esta muy desc}ibujacla, Precisamente para conseguir ese efecto. Otro de los puntos que imqugé mucho en
este proceso fue la decision de mezclar el 2]D. [ sto hizo que las texturas Parccicran como si estuvieran Pintadas con acuarelas y objetos

como los arboles o mismo la cueva se integrasen mejor en el fondo 2D.

I™ n cuanto al color, como Podemos observar se basa en una Palcta enla que Preclominan 0Os ocres. Las escenas de dia tienden a los

VCFdCS anaranjados mientras C]UC las escenas ClC ﬂOC}'IC ti@ﬂdeﬂ a lOS tonos azu!aclos.

Con respecto a los materiales utilizados, Preclomino’ el aiStandardSurface. [ sto se debe a la ctapa de renderizado, la cual se

Planhcico’ para desarrollarla con el motor de Arnold. Aclemés, al emplcar texturas en color base P]anas, se trataba del material que mas se

adaptaba a e”as.




+4 CLOTHAND HAIR

| a ropa de los Personajcs fue modelada gracias a una funcion de Maga lamada “DuPlicatc”, esto Pcrmitc duPlicar la geometria

seleccionada Yy modificarla al gusto.

[~ ste fue el método que usamos para elvestido de Wincly‘ [ suna forma de conseguir resultados muy buenos alavez que oP’cimizamos

el tiempo. Ademas, este método nos Permite que la ropa tenga la misma toPo!ogfa que el cuerpo facilitando el proceso de bind skin.

Urxa vez modelada la ropa, se elimina el cuerpo que quedaba oculto para aligcrar el peso de la escena.

WINDY

n windy los movimientos de la falda se consiguieron a través de una cadena dcjoints que rodeaban toda la estructura.
Dicha cadena se componia de controles individuales que
Permitian el movimiento de las partes de la cadena y la
cadena. También habia un control comun que Permitia el

control global de la falda.




45 X

| 0s ["X sonun conjunto de técnicas que estan disefiadas para Producir ciertas ilusiones en el ambiente, como viento, lluvia o
colisiones. Para el proyecto, se requeria utilizar el efecto de humo en determinados P]anos. Disefiamos, segun indico el guion por
necesidades narrativas, dos tipos de humo: (Jno de colorvioleta yen formaredonda que cubriria el tarro yotro de color negro y dentro

del tarro, que se ajustar:’a ala forma de este. Ambos fueron realizados con

el efecto nfluid. SimP!emente lo que hicimos fue crear el emisor con forma
esférica Yy modificar los atributos para conseguir ese efecto de nebulosa.
Aclemés, en el caso del humo externo, modificamos los Para'metros de color

para conseguir ese dcgraclado en tonos violaceos




+6 LAYOUT

il proceso de layout consiste en situar dentro de la escena todos los elementos que forman parte de ella y determinar de forma basica que

acciones realizaran. 56 traté del proceso directamente Prcvio apasara la fase de Proc{uccién.

Parallevar a cabo el !agout se realizé un rig de ]agout que iba skineado al modelado Pcrsonajcs. (Consistié en un rig basico en K, ya
que su Principa! finalidad es la de mover a los Pcrsonajes para realizar las animaciones basicas de layou’c. Por tanto, tampoco se realizé un

skinning de los Pcrsonajcs con este rig en el proceso de lagout, ya que simplemente impor’caba que se entendiera el movimiento y el volumen

CiUC OCUPaﬂ lOS PCI‘SOHBJCS cn cacla encuadre

FLANODE LAYOUT PLANO DE ANIMACION




il proceso de ]agout lo realizamos empleanclo el editor de referencias. Prestando atencion tanto a la animatica como al documento
de Produccién, referenciamos los distintos props y Personajes dentro de la escena. | o hicimos de este modo porque, por el funcionamiento
de las remcerencias, si se modificase algdn aspecto del prop relcerenciado, al hacerlo en el archivo de referencia se leera esta modificacion en

todos los archivos en los que esté referenciado. De esta 1Corma, se leerian las texturas en todos los archivos Yy nos asegurariamos de que la

dltima version de props, Personajes, etc. estuviera ya lista en todas las escenas.
M Reference Editor — O X

(na vez referenciados todos los elementos en la escena y los Pcrsonajes File Reference
corresPondientes, animamos la escena a rasgos muy generales, basandonos
Principalmente en el timing de la animatica, aunque lo fuimos ajustanclo en ciertos
Planos. (Gracias al cc')cligo de la animatica, Podn’amos saber y establecer cuantos

frames dura cada Plano yen cuales se desarrollan las animaciones mas importantcs.

I~ ste proceso también results de gran utilidad, ya que en la fase de animacion

simplcmente tuvimos que sustituir a los Personajes con el rig de lagout por los

IRREREE

Personajes en su version Final, teniendo yaen la ProPia escena una referencia de cara

a la animacion, lo cual resultéd mucho menos dificultoso que comenzar una escena de

cero teniendo que imPortar totalmente el set y los Personajcs.




+7 MATTEFAINTING

| osmatte Painting son representaciones visuales que se empezaron a usar en el cine tradicional donde se recrean Paisajcs o ambientes
que se insertan como un fondo de una imagen. I~ n Wico, utilizamos matte Paintings para todos los fondos del set exterior (bosque). | os sets

interiores decidimos modelarlos en 3D porque en elloslos Persona-jes interactdan con mas objetos Yy el ambiente Precisa de mas Proxcur\diclad‘

F’ara el proceso de matte Painting, tomamos la version mas avanzada de cada Plano que hubiese <9a estuviese en animatica, en ]agout
oya animado) Y, teniéndolo en cuenta, Pintamos su fondo corrcspondicntc segun lo habiamos Plantcado en el story. Se realizaron ciertos
cambios con respecto a este para lograr una mcjor composicién de P!ano que la estimada. los matte Painting marcaban el nivel de iluminacion

de las escenas. E_n muchos casos su color, sin cmbargo, fue corregido en compositing para ]ograr un resultado mas llamativo. E_n total se

realizaron 20 fondos distintos en matte Painting.

MATTEFPAINTING MATTLEFAINTING INTEGRADO




5. PRODUCCION

5.0 ANIMACIONY CACHE

il proceso de animacién consiste en dar vida a los Pcrsonajcs u objctos Protagonistas de la escena.

Hag muchos estilos de animaciones que Proporcionan resultados diferentes. [" nestecaso, hemos oPtado Porla animacion econdmica.

Habfamos comentado anteriormente que nuestra estética se basa en lo cartoon, pues bien, este ’ciPo de animacién Permite resultados con

esta estética Yy de una manera bastante répida.

[~ ste ’ciPo de animaciones se caracterizan porestar constituidas a base de reacciones Yy anticipacioncs alaaccion PrinciPal‘ Se dividio

ecn:
Animacion corForal:

il Primer paso fue el proceso de b]oking donde se Fﬂaban las poses claves de los Personajes. [T nesta ctapa intentamos

cuidar mucho las poses de las manos Yy dedos para conscguir en ellas naturalidad y expresiviclad.

5icmpre animamos con las curvas de animacién en modo stePPed (veranexo 11) para Podcr identificar de la forma mas

Precisa las poses que ibamos marcando sin visualizar las animaciones intermedias que va generando el programa.

Fos’ceriormcnte Pasébamos ala ctapa de refine enla que ya Poniamos las poses intermedias que comPlementarén aesa

accion Principa]. Fara esto utilizamos una herramienta llamada a ] ools que genera ya esas poses intermedias. Ademas, también

utilizamos la herramienta | ween que lo que hace es colocar




los keg?rames ax distancia del anterior o PosteriorFotograma. I~ ste proceso es muy imPortante anivel de timing, ya que gracias
a esas poses intermedias Podcmos a]argar
ciertas poses, por cjcmplo, si queremos

marcar mas una anticipacién.




(na vez definido el refine (ver anexo12), realizamos ajustcs en las curvas de animacion, Puliéndolas enen graPh editor para

Conseguir un resultado mas fluido y limPio.

[” nnuestro proyecto tuvimos bastantes P]anos de accion como, por ejcmplo, Win&g lanzando Pied ras. Para este tiPo de Planos
tuvimos muy presentes uno de los Principios basicos de la animacion “Fo”ow t]ﬁrough and overlapping action” Yy es que como decia
Walt Disncg a sus animadores “/ as cosas no se detienen a la vez chicos, Prfmcro una parte y a’cspués otra”. |~ n esto consiste este
PrinciPio Yy lo Podemos ejcmp!hcicar con uno de los P!anos de Windg tirando Picclras. (omo Poclcmos observar, el codo, hombro Yy
mufieca de Windy, cuando acaba de tirar la
Pieclra, no se paran a la vez si no que van de
manera Progresiva siendo la mufiecala ultima
en finalizar el movimiento. Con esto
conseguimos realismo y naturalidad  al

movimiento.




Otro de los Principios de la animacién que decidimos marcar csPcciaimcnte en Wico fue el de la anticipacién. OPtamos)
gcneralmentc, por realizar anticipacioncs muy marcadas, para !uego acelerar la accién. De esta forma, mantenemos los movimientos
ra’Pidos por los que se caracteriza la animacion econdmica, ”egando de un keg]crame a otro en muy poco tiemPo. Ademas, con esta
aceleracion en la accion conseguimos un resultado
de aPariencia muy cartoon, que en nuestro caso nos

interesaba.

U’cilizamos dos recursos claves para reforzar
la anticiPacién. El Primero de ellos fue congelar el
movimiento durante a[gur\os frames mas de lo
establecido en los kewcrames, Posicionando otro
kewcrame algo mas adelante en la linea de tiemPo, lo

Cual cra Factib!e trabajando con las curvas CIC

animacién siembre en stePPed, ya que no se
generaba ninguna pose automatica entre frames. [ De esta forma se dejarl’a menos tiempo de accién, reteniéndola, y consiguienclo asi
estos movimientos répidos que buscamos. [ | segundo recurso fue la utilizacion de breakdowns marcando en ellos una posc mas
cercanaala anticipacion. De esta forma tambi¢n logramos que el movimiento no resultase mecanico, tal y como lo calcula el programa
por defecto. Fara realizar los breakdows nos sirvié de gran aguda la ya mencionada herramienta del inbetweener, con la cual Pudimos
marcar poses automaticamente que se acercasen al siguiente o al anteriomcotograma en la medida que nosotros decidi¢semos. (Ina
vez establecidas las poses con el inbetweener es cuando las modificamos a nuestro gusto para lograr mas fluidez Yy naturalidad en ¢

movimiento, haciendo over]ap de distintas partes del




cuerpo y creando asimetria en las poses para hacerlas mas intcresantesg naturales. Ademés, alahorade posara los PersonajesJ cabe

destacar que tuvimos en cuenta la silueta que credbamos con cada pose, ya que en el proceso de concept aPrendimos la impor’cancia

de esta para dar caractera un Personajc Yy agudara entender una situacion.




Otra caracteristica del trabajo de animacion de Wico fue que nos aseguramos de que los movimientos realizasen siempre, enla
medida de lo Posible, arcos. [referimos animar en movimientos curvos que rectilineos, ya que esto hace la animacion mas comPlcta Yy
natural, ya que el ProPio movimiento humano no tiende a ser rectilineo. Puscamos sicmPre la tridimensionalidad del movimiento,
haciendo que este arco se Produjese en todos los ejes del csPacio. A] utilizar movimiento en arcos, tuvimos que teneren cuenta que |a

anticipacién no se realizaria tampoco de forma recta, sino que se Producirl’a en circulo, sicmPrc con una inclinacién en la pose.

Fara Facilitary agilizar el proceso de animacion, hicimos uso de la herramienta Studio Librarg, la cual Pcrmite guardar tanto
poses realizadas como animaciones, simP!emcnte seleccionando todos los controles implicaclos en ellas. De esta forma Pudimos
servirnos unos de las poses o animaciones de otros Yy reutilizarlas. Nos resultd muy atil para reutilizar poses simPles como las manos

ccrradas a!rcdcdor dC un objcto O IO CiClOS.

Fue necesario crear dos ciclos de animacién para Windg: Flciclo de anclarg el ciclo de correr. Ambos se realizaron con las
poses establecidas al andar: up, contact, down Yy pass. Ademés, se les intentd darun emcoclue cartoon. E_n el ciclo de andar se afadio

un I‘CbOtC ecn la cabeza Para este PFOPéSitO, 5 cn Cl CiClO d@ correr se deCldlé que lOS brazos Fucran mug ]evantaclos Para acentuar !a

intensidad del movimiento.







Animaciéon facial:

| a animacion facial también se basé en una animacién econdmica compuesta por acciones Principales, reacciones y

anticiPaciones‘

l_a exPresivic{acl facial enlos Pcrsonajes tiene un gran peso a la hora de valorar la naturalidad Yy vivacidad de un Plano‘ For eso

optamos por tenderala exageracién, sobre todo enlos Planos de asombro o tristeza.




Al igual que en el corPoral, tambié¢n hubo un proceso de b]oking (Fﬂar poses C]ave> y un proceso de refine (%ar poses intermeclias).

(no de los retos encontrados en el proceso fue el de la animacion de P]anos enlos que Personajes manipulan obje’cos. Frel
cortometraje tenemos varios Planos enlos que los Personajes toman objetos de diferentes ’ciPos (rocas, bolsos, bastones, Puer’cas) Yy
aunque técnicamente no supuso un Prob]ema constrefirlos alos Pcrsonajcs, silofue animarlos para conseguir realismo yque realmente
aparente que los estan manipulando o agarrando, ademas de evitar intersecciones entre geometrias a la hora de realizar movimientos

bruscos, sobre todo en el caso de Windg.

Otro de los factores que comPlicé el proceso de animacion fue conseguir el contraste de las distintas formas de moverse de
los Pcrsonajcs, directamente relacionadas a sus caracteres. SCgun pautamos en conjunto de cara a la animacién, Wico debia de
realizar movimientos mas Pausados y con mas timing, exceptuando las escenas en las que manipula su bastén para realizar a!gt'm truco,
yaqueen ellas nos interesa mostrar su gran experiencia Yy habilidad. Porotro lado, Windg debia de caracterizarse porunos movimientos
réPiclos, espontancos y égi[es. | adificultad residié en tener en todo momento esta diferenciacion en cuenta, esPccialmente al animar
escenas en las cuales ﬁigurascn los dos Pcrsonajes, ya que una vez automatizado el proceso de animacién, en muchas ocasiones nos
costaba darle el timing correcto a Wico. [ stoes debido a que Winclg tiene muchas mas escenas de animacién en el corto que Wico,

POF ]O qUC nos acostumbramos a la Forma dC animar!a a e”a.

Antes de Pasara !a Fase éC rendcring, realizamos C! PFOCCSO éC cacheaclo Cl@ la geometria Para qUC las escenas PCS&SCI’\ menos

ala hora de renderizar.

Un proceso habitual a la hora de cachear es el uso de alembic cache, de forma que se guarda Gnicamente la geometria y se

Pucclen descartar los esqueletos de bind skin. Sin embargo, en nuestro caso, oPtamos por realizar otro proceso para conseguir el

mismo rcsu!taclo, yaque los alembics




nos daban Problemas a la hora de aplicar texturas. [or ello, optamos por la oPcién de bakear la animacion Yy después eliminar e

esque!eto de bind skin. De esta forma Pudimos aligcrar el peso de las escenas.

52 RENDIER

Il proceso de render se dividié en 2 ctapas:

-Frucbas dC rcndcrizado: utilizamos ]85 Pruebas dC renclcrizaclo Para saber como comcigurar IOS PaSCS dC rcnclery Para tener

una aproximacién del tiemPo que nos llevaria renderizar el cortomctrajc, calculando con respecto a su duracion.
| ras varias Pruebas, decidimos que los pases serian:
—Esccnarios: beautg, diguse, transmission
~l>crsonajcs: bcautg, diffuse, transmission
~50mbras: bea uty

T ambién decidimos incluir el pase /, este Permite controlar la Promcuncliclacl de campo en PostProduccién consiguiendo
resultados Promccsionalcs. Il Problema de esta capacra el tiempo de renderizado, ya que, en los P!anos interiores, dentro de la

cueva, tardaban en renderizar mucho ticmPo. Un Plano “cgaba a tardar hasta 4 dias. Esto hizo que no Pudiéramos contar con

este PaSC en ciertos PIaﬂOS.




For lo gencral, Pudimos ver que el tiemPo de renderizado era bastante corto por como esta Pcnsado el corto, ya que los
fondos estan realizados en 2D yen muchas ocasiones solo era necesario sacar render de un Personajc. | os Planos interiores,

sin embargo, fueron lcntos, ya que todo el set esta hecho en 5D.

-Froccso de rcnclcrizado: este proceso duro 3 semanas en total, dos de ellas 3cndo a la facultad Y la ultima desde nuestras casas,

renderizando los Planos que no nos habia dado tiemPo a terminar.

(Como mencionamos anteriormente, nuestro render (salvo los P!anos interiores de la cueva) no llevaba mucho ticmPo, pero en el
proceso tuvimos un virus (explicado en aPar’cado x) que hacia que en los ordenadores de la facultad no se abrieran las escenas, se abrieran
con errores etc. Todo esto lo tuvimos que ir solucionando a medida que renclerizébamos, esto hizo que el tiemPo de render se alargase, no

Pudiendo comp!ctarlo totalmente en la facultad Yy teniendo que renderizar determinados Planos en nuestras casas.

Fara agilizar C! PFOCCSO dC render cn muchas ocasiones renderizamos la cama dC sombras 3 PCFSOﬂaJCS Para CI@SPUéS sacar un )Cramc

dela geometria delfondo, ya que esta se mantiene estatica y este frame se Puede extender con edicion.




535 COMFOSITING

il proceso de comPositing consiste enintegrar las distintas capas de renderen un mismo Plano, ajustanc{o sus parametros para Iograr

el resultado final deseado.

il proceso de compositing en Wico fue muy imPor’cante, ya que sin &l no tendriamos ninguna escena completa, puesto que la mayoria

se realizaron sin Fonclo, ya que estos se hicieron a modo de matte Painting en2D).

Fara comPonertodas las caPasjuntasg ]ograrla in’cegracién delfondo ZD conlos Personajes en §D, desde el clcpartamento de matte
Painting también Pintamos elementos en 2] (arbustos, hierbas...) para ubicar en distintas Profundic}ades del Plano a modo de teatrillo. De

esta forma tambi¢n le dabamos Promcuncliclacl alaescena. (Jn ejemPlo claro de este tiPo de comPosicién es el Primer Plano del corto.

FPorlo general, la parte mas relevante del compositing fue la correccién de color. ,Ajustando la curva de color conseguimos aplanar las
luces y sombras de los Pcrsonajes para darles un look que se acercaba mas al 2. Ademas, en cuanto a color, se hicieron dos ’ciPos de
modificaciones distintas: [~ n los Planos dentro del set de la cueva, se llevaba el color hacia los tonos amarillos, dirigicndo su ganancia hacia

e”os; enlos Planos de noche, se dirigl’a el offset de color hacia los tonos mas azulados, dandole al Plano un ambiente mas oscuro.

Cabe destacar también el uso del desemcocluc gaussiano en algunos matte Painting para generar Progunclic{acl, asi como el bluren algtjn P!ano

con poco ruido para disimularo.

Finalmente, hubo ciertas secuencias del corto en las que, por razones de historia, se ComPusieron los fondos Yy la magoria de Pcrsonajcs en

blanco ynegro, contrastando con la Protagonista que se mantiene en color.




Asi pues, el proceso de compositing, aunque resultéd simple, tambié¢n fue de vital imPortancia Yy lo hicimos con gran cuidado de tratar

de mantener el raccord de color, esPccialmentc en el tratamiento de los fondos.




6. OBJETIVOS

[ ste trabajo de finde grado tiene varios objctivos, tanto a nivel Pcrsona‘ como gruPal.

El Principal objetivo para destacareselde Promcundizar nuestro conocimiento Préctico sobre la Procluccic’m de animacion 3. ]r\dividua!mente
tenemos distintos intereses, pero todos ellos relacionados conla Produccién de animacion, desde la Preproduccién hasta la Postprocluccién.
Ademas, nuestros campos de interés se ComP]ementaban entre si, lo que Pcrmitfa comPaginarg dividir el proyecto de Formajusta y éPtima
para cada uno. For tanto, en todo momento tuvimos en mente lograr adquirir conocimientos sobre nuestros intereses, con el fin de
exPerimentar este trabajo de formalomas Promcesional Posible, dentro de un ambito de aPrenclizaje‘ Se trataba de un objctivo Personal comun

de todos.

Otro gran objetivo, en relacion con el anterior, es el de obtener material realizado por nosotros mismos para comenzar a construir una reel o
Porhcolio de trabajo que nos Pucliera Pcrmitir comenzar a presentar nuestro Primer trabajo como concept artists, animadores, modeladores Yy

riggersjunior.

Otra meta es el de lograr un Progecto audiovisual que Poder levar a festivales yeventos para conseguir comenzar a adentrarnos en el mundo

de la animacion y obtenerlos Primeros !ogros y reconocimientos.

Ur\ objetivo de forma mas concreta establecido Y claro en todo momento fue conseguir sacar adelante el Progec’co complcto‘ Desde su

concepcién se tratd de un proyecto ambicioso para realizar en algo menos de un afio ynoa tiempo complc’co, por sus imPlicaciones técnicas:

dos Pcrsonajes bipcdos, tres sets, integracion de Fondos) etc. Especialmente teniendo en cuenta que nunca habiamos realizado un trabz?jo




de tal ca!ibre, por lo que el proceso de aPrcnclizaje tenia que ser muy réPiclo para darmas margen al proceso de oPtimizacio'n de los resultados.

Ademias, por daltimo, se Puede destacar como otro objetivo el poneren Préctica nuestras habilidades de coordinacién en el trabajo en cquiPo,

sabiendo apoyary resPetar el trabajo ajeno y siguicnc{o un workflow en el que las tareas estuviesen asignadas de formalo Pro{:esional Posiblc

7. CONCLUSIONES

(omo reflexion y Ponderacién final del resultado conscguido conrespecto a los objctivos, lo valoramos gcneralmente de forma Positiva.

il Primero de nuestros objetivos Yy el mas impor’cantc eraelde conseguir Progundizar mas en el aPrcndizaje sobre la Produccién de animacion
y nuestras habilidades técnicas, Yy consideramos este objctivo cumplido al 100%. Partimos de un punto en el cual tenfamos conocimientos
genéricos sobre el mundo de la Produccic’m de la animacion. (Gracias a la realizacion de este T (5, estuvimos por un afio bajo la organizacion
de un Progccto en el que utilizamos un Pipe]ine Pro?esional, asi como el workflow. Aunque fuimos tres personas a cargo del Progecto, la
organizacion se realizd estrictamente por c]ePartamentos, teniendo en todo momento claro el rol de cada uno Yy utilizando Péginas de
organizacion de tareas similares las utilizadas en Proc{uccioncs Progesionalcs para revisar el trabajo. [” n este afio, cxPerimentamos toda la
fase de la Preproduccién, en la cual establecimos unas bases de conocimiento firmes sobre el concept art y la escritura de guion, gracias a
realizar varias versiones y aPrendcr del feedback recibido. T ambi¢n aPrcnclimos a modelar teniendo en cuenta el analisis de la ’coPologl'a.
Adquirimos conocimientos de rigging Précticamente desde cero hasta ”egar a conseguir un rigging y un bind skin estable, Yy aPrenclimos a

animar de una forma mucho mas Profunda Yy natural. Aclemés de eso, enfrentarnos a los mL’JltiPles Prob!cmas técnicos que nos surgieron nos

hizo desarrollar una imPortantc caPacidac{ de




resolucion y de busqucda de otras alternativas, la cual consideramos que Puede ser muy valorada en un ambito Promcesional. [~ ste afio de
expericncia realizando el cortometrajc para nosotros ha sido un afio muy valioso de Pra’ctica, en el que hemos tenido la gran oportunidad de

aPrendcr, tanto técnica como artisticamente, todos los procesos involucrados.

Fnlo querespectaa la complccién del proyecto, consideramos que se trata de otro objetivo que hemos logrado cumPlir, yaque hemos Podido
realizar el cortomctraje con la duracion y escenas Plancadas enun Principio, a pesar de habertenido un montajc B en mente en caso de que
sucediera a!gl’m inconveniente mayor y no tuviéramos tiemPo a terminar el montaje A Sin embargo, cabe mencionar que nuestra intencidon es
la de continuar mcjoranclo este Proyecto en un futuro cercano, imPlementando algunos procesos como el shading, la animacion (rea!izar
animacion cartoon en lugar de econémica), los FX, la iluminacion o el render. El Proyecto no cleja de ser muy ambicioso ynos gustaria levarlo
mas alla con mas tiempo, equiPo Yy todos los conocimientos aclquiriclos este afio de trabajo‘ (Consideramos que el proyecto tiene unas bases

muy bien asentadas, gracias al ticmpo y esfuerzo dedicados en la Preproduccién, Yy Prctendcmos continuar desarrollandolo.

Al final del proceso, debido alos Prob!emas ocasionados durante la e’caPa de renclcr, el tiempo se nos echd encima, 3cnc]o mugjustos enla
elaboracién de memoria Yy contenido para esta. A pesar de esto, creemos que nuestra caPaciciac{ de trabajo, de esfuerzo Yy de suPeracién

ante las dificultades Prcscntadas son lo que hicieron que Pudiéramos sacar este Progccto adelante.

[” notras Palabras, la realizacion de este proyecto como TTG nos Permitc }109 en dia tener la Prcparacién necesaria para desarrollarlo y

realizar nuevos proyectos en el futuro. Asi mismo, nos Permitiré desarrollar reels Yy Porhcolios de trabajo e irlas actualizando segun lo

mejorcmos, lo cual nos Podré abrir oPortunidades en el futuro.




FPortodo esto, estamos agradccidos de haber escogido realizareste | | (5 Yy dela aguc{a y guia Proporcionada. A pesar de haber supuesto
un gran esfuerzo y mucha dedicacion Yy tiemPo, el desarrollo de nuestra Preparacic’m ha sido o'Ptimo, y consideramos la obtencion de

conocimiento algo que no tiene Prccio, mensajc que Prctendemos transmitir con Wico.
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