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RESUMEN

ESPANOL

Este documento recoge los procesos necesarios que ha requerido

la produccién del cortometraje de animacion “VIP”. Desde la fase

de la gestacion de la idea hasta su materializacion, siguiendo
criterios de calidad propios del entorno profesional.

El corto se ha tratado mediante una combinacion de técnicas de

la imagen bidimensional y tridimensional que recrean una esté-

tica claramente artificial para abordar temas de actualidad en el
mundo que nos rodea.

Elproyecto harequerido el uso de una serie de programas especi-

ficos para su desarrollo. Se ha trabajado con técnicas y principios

basicos de la animacion mas tradicional a la que se le ha afiadido
procedimientos mas innovadores basados en 3D.

PALABRAS CLAVE

Animacién, 2D, 3D, disefio de personajes, arte conceptual,
storyboard, modelado, ilustracién digital, riggeado, arte digital,
texturizado, iluminacién y composicion.
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INGLES

This document contains the necessary processes that required the

production of animated short “VIP”. From the stage of gestation

of the idea to its realization, following quality criteria specific pro-
fessional environment.

The shorthasbeentreated by acombination of techniques of two-di-
mensional and three-dimensional image that recreate a clearly ar-
tificial to address current issues in the world around us aesthetic.

The project has required the use of a number of specific programs

for their development. It has worked with techniques and basic

principles of traditional animation to which has been added most
innovative 3D-based procedures.

KEYWORDS

Animation, motion graphics, characters design, concept art,
storyboard, modelling, digital illustration, rigging, digital art,
texturing, lighting and compositing.



INTRODUCCION

Mediante la enculturacion, los comportamientos se transmiten de genera-
cion en generacion de manera inconsciente, aquellos conocimientos here-
dados se integran de un modo rutinario. Cuando uno se vuelve consciente
de la realidad que afronta es cuando opta por un nimero de opciones, en
este tipo de aprendizaje o endoculturacién uno es consciente al tener que
elegir o tomar una decision. VIP narra este proceso apelando a la reflexion
del espectador, poniendo en juego los estereotipos de la sociedad actual.
Es un intento de esclarecer este fendmeno, que poco a poco se esta disol-
viendo en aras de la globalizacion. Entendiendo por ésta el proceso por el
que se imponen los rasgos culturales de una sociedad a otra distinta. !

Las intenciones que presenta el sistema actual de occidente dominado por
una élite politica y econdmica, fundamentalmente de la 6rbita anglosajona,
es crear una cultura unica y universal, que se imponga en todo el mundo
y asi ejercer un mayor control sobre los individuos que la poseen. Estos
factores forman parte de la globalizacion.
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La consecuencia del choque de culturas diferentes es la imposicion de
la cultura con mayor desarrollo tecnolégico sobre las otras, modificando
aspectos que hacen perder sus identidades.* Esa cultura universal afecta a
los diversos procesos mentales y por ende al comportamiento de la propia
sociedad.

Elegi desarrollar el trabajo mediante un cortometraje de animacién por
entender, a diferencia de otros campos como la ilustracion, por la cantidad
de lenguajes que se usan, ya sea el elemento sonoro, la imagen visual, el
tiempo. etc.. La precisiéon que aporta la técnica de animacion es dificil de
igualar. Ofrece la posibilidad de mostrar procesos imposibles en la realidad;
se tiene la posibilidad de aislar cada elemento del contexto para destacar
su manifestacion. La dimension del trazo, su forma, su valor, su color-y
lo mas importante- el movimiento, esta bajo un control total, ayudando a
descifrar el proceso con mayor claridad.? El proyecto de animacion esta
desarrollado pensando en todos los publicos y realizado mediante técnicas
que combinan la animacion 2D y las de 3D.

L N i e N Y

T Marvin Harris, Antropologia cultural (Alianza Editorial, 2011), 84.

2 . . . . . L. .
Rodolfo Valiente, Arte y técnica de /a animacion: cldsica, corporea, computada,

para juegos o interactiva (Ediciones De la Flor, 2006), 112.



La distancia a la que llega una idea se puede ampliar con diferentes visio-
nes de una realidad, el video es capaz de modificar una realidad en tiempo
real. Se puede jugar con las llamadas neuronas espejo que desencadenan
una funcién vicarial de la imagen, en donde el espectador vive la repre-
sentacion como si fuera la propia realidad.Las neuronas espejo se activan
desde el nacimiento y le permiten a los bebés imitar los movimientos de los
adultos e ir aprendiendo. Por tanto, son la base de la capacidad innata de
imitacion, sin la cual el aprendizaje seria practicamente imposible.

Las neuronas espejo desempefian un papel fundamental en la planifica-
cion de la accion. Basicamente, también nos sirven para realizar una simu-
lacion de las acciones antes de llevarlas a cabo.

Sin embargo, una de las funciones mas interesantes y controvertidas de
las neuronas espejo consiste en permitirnos comprender lo que piensan los
otros. Aunque hay neurocientificos que afirman que las neuronas espejo
se restringen Unicamente a la simulacion de las acciones motoras, existen
otros investigadores que consideran que no seria descabellado pensar que
también estan implicadas en el proceso de simulacién de las intenciones
de los demas; es decir, que son Gtiles para inferir las intenciones de otras
personas. ® Esa capacidad de inmersion del espectador es la que considero
llamativa a la hora de tratar este tema, en una ilustracion me considero in-
capaz de poder expresar todo lo que representan los prejuicios. La anima-
cién trae consigo un cierto grado de estilizacion, en el que reside su desafio
y también su fuerza. Pero no soélo es grafica y de disefio, es ante todo un
medio en el cual predomina la accién, el arte del movimiento, del sentido
del timing y de la utilizacion de las técnicas narrativas del arte cinemato-
grafico. Es por ello la importancia que se otorga a la delicadeza grafica sea
fundamental en este proyecto.
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Fig 2 . Reflejo de como imitan los nifios lo que ven mediante las neuronas espejo

3 Rincén de la psicologia, Las neuronas espejo: équé son?, http://www.
rinconpsicologia.com/2014/01/las-neuronas-espejo-que-son.html (consultado el 3
de agosto de 2016)



La historia dispone de pocos elementos, un escenario y dos personajes
principales. He reducido los elementos que desarrollan la idea con el fin de
profundizar mas en lo que representa cada elemento. Viviana y Donatello
son nombres escogidos por su nacionalidad, Viviana es una mujer sudame-
ricana y Donatello es un hombre italiano. Aunque se trate de culturas que
difieren en ciertas caracteristicas, comparten muchos esquemas sociales
que constituyen los estereotipos y por consiguiente, ambas culturas com-
parten los prejuicios que trato en el corto. He tenido la posibilidad de con-
vivir en ambos ambientes, el italiano y el mexicano, y de las experiencias
vividas, he sacado un analisis antropolégico de ciertos aspectos que intento
mostrar en la pieza. El estado social de la mujer, las diferencias entre los
estratos sociales, las diferencias de género y sus conductas son aspectos
que intento que queden reflejados en el corto. La historia la he ambientado
en unos suburbios de una ciudad cosmopolita. Una ciudad similar a Nueva
York donde conviven muchas culturas y se establecen muchos negocios de
comida.

La estética esta influida por la imagen 3D complementada con texturas
tipo Cartoon. Me he alejado del efecto realista, que en muchas ocasiones
ofrece la imagen sintesis, debido a que los temas que trato ya lo son y
considero que esta vision Cartoon ofrece cierta libertad para desarrollar la
creatividad y crear un universo de ficcion cercano al Comic.

La dimension intrapersonal de los personajes esta formada por animacion
2D con una estética muy simplista y colorista para que en el momento de su
visualizacion se distinga de la vision interpersonal que ofrece la imagen 3D.
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Fig 3 . Fotograma de la animacion 2D

Fig 4 . Fotograma de la animacién 3D



CONTEXTUALIZACION

Podemos afirmar que el primer atisbo de lo que hoy conocemos como
animacion, comienza con el invento del monje Anthanasius Kircher, en
1640 designado vulgarmente como la Linterna magica. Proyectaba diver-
sas fases de un movimiento mediante grabados en cristales, que cambiaba
de forma manual.

Posteriormente en 1824, Peter Mark Roget descubrié el «Principio de
Persistencia de la Visién», podemos considerarlo como un principio en el
que se basa laimagen proyectada actua. El principio afirmaba que se podia
modificar la imagen que reteniamos en un periodo corto de tiempo y de
alguna manera engafar a la mente. Investigaciones posteriores (Werthei-
mer, 1912) han demostrado la imprecision e inexactitud de esta explicacion.
El efecto phies el responsable de dicha ilusion; surge cuando el nimero de
rafagas que estimulan al ojo alcanzan la frecuencia suficiente como para
alcanzar el lamado movimiento aparente o frecuencia de fusién, momento
en el que el procesamiento neuronal de la informacion en el cerebro con-
vierte el estimulo discontinuo en una percepcion continua y estable.

En 1832, con la aparicion del estroboscopio en 1832, nacen los primeros
instrumentos capaces de crear la impresion de una imagen en movimiento.
Simultaneamente, con la creacion de la fotografia, en 1852, esta comienza

N [ W | L L

Fig 5. Tira de fotogramas para el zootropo.
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a sustituir a los dibujos, en los artilugios que emitian imagenes animadas.
A medida que la pelicula de emulsion aument6 en cuando a velocidad de
fijacion, fue posible fotografiar un movimiento real en vez de poses esta-
ticas de ese movimiento. Con el invento del Praxinoscopio, en 1877, el
francés Emile Reynaud, consiguié mucha mas flexibilidad en el movimiento
aparente de las figuras. Consistia en un tambor giratorio con un anillo de
espejos colocado en el centro, mientras que los dibujos, o mas adelante
las fotografias, eran colocados en la pared interior del mismo, que al gi-
rar parecian cobrar vida. Desde la altima década del siglo XX, el cine de
animacion ha sufrido grandes cambios, que se deben, en su mayoria, a la
incorporacion de ordenadores en el proceso técnico y creativo de los films.

La primera vez en la que se utilizé un ordenar dentro de una secuencia
para crear un disefio y ambiente que diera la sensacion de que la camara
se movia en todas las direcciones, fue en 1991, en el baile de La bella y /a
bestia. Desde entonces, la tecnologia digital entrado a formar parte fun-
damental del proceso creativo en las peliculas de animacioén, facilitando la
tarea de disefiadores y creativos y finalizando, casi por completo, con la
animacion tradicional. *

4 El cine de animacion, Hisforia del cine de animacion,
http://www.uhu.es/cine.educacion/cineyeducacion/historiacineanimacion.htm
(consultado el 21 de julio e 2016)



El siglo XXI, es el siglo de la tecnologia. EIl mundo tecnolégico ha dado
un salto de gigante con la realidad virtual, la impresién 3D y la animacion
digital. De estos tres avances tecnolégicos ha conseguido que sus aplica-
ciones aborden casi todos los campos: la medicina, el ocio, la educacion, la
investigacion,etc. Durante mi infancia he podido presenciar muchos de los
grandes cambios, como del cassette al mp3, del VHS al Blu-Ray.

Desde pequefio siempre me gusto la ciencia, analizar, observar y deducir,
anteponerme a los hechos, conocer en profundidad las cosas que nos ro-
dean, para poder llegar a comprenderlas. En agosto de 2014, gracias a un
programa de movilidad extracomunitaria, me fui a estudiar a Monterrey,
México. Fue una experiencia muy enriquecedora en numerosos aspectos.
Me encontré con una cultura que creia conocer, sus virtudes y sus caren-
cias: la falta de humanidad y de empatia que se genera en las grandes
ciudades. Este tipo de factores desencadenaron una serie de preguntas
que mas adelante serian el motor que me ayudaria a desarrollar las ideas
del proyecto.

Mauritania

~ Mali

Fig 7 . Grafico representativo del trayecto del viéje Tenerife- vMAor"nterrey.
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En la universidad TEC de Monterrey, cursé arte digital. A diferencia de
Bellas Artes en la ULL, la vision que tiene es puramente emprendedora.
Arte digital esta dirigido al mundo del cine, los estudios graficos y la publi-
cidad. Alli indagué en la metodologia y los programas de 3d como Blender
y Maya, algunas aplicaciones de programacion y post-produccion (Vizard
y Nuke). Esto marcé un punto de inflexion en mis objetivos y mi método
de trabajo. Amplié mis recursos expresivos, me ayudé a descubrir otros
ideales y a gestar nuevas ideas y proyectos. Aprendi a exigirme mas, a
optimizar mi forma de trabajar para poder llegar a resolver los problemas

de manera mas creativa.

‘e|es eun ap ope|apo\ '8 Si4
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En el marco tedrico del proyecto, para comprender el concepto que que-
remos tratar, realicé una breve investigacion acerca de los estereotipos, su
funcién a la hora de analizar una situacion, una personalidad, un compor-
tamiento, etc.

Partiendo del analisis del término de cultura, que ya habia tratado en mis
comienzos de carrera, en la asignatura de antropologia y con la lectura del
libro “Antropologia Cultural” de Marvin Harris, me llamé mucho la atencion
la definicion del término de endoculturacion:

La endoculturacion es una experiencia de aprendizaje parcialmente cons-
ciente y parcialmente inconsciente a través de la cual la generacion de
mas edad incita , induce y obliga a la generacién mas joven a adoptar los
modos de pensar y comportarse tradicionales. La endoculturacion se basa,
principalmente, en el control de la generacion de mas edad ejerce sobre los
medios de premiar y castigar a los nifios. >

Los seres humanos a nivel mental somos mecanismos cibernéticos.
Nuestro sistema esta organizado y adaptado al medio ambiente. El sistema
cibernético esta constituido por una serie de valores. Estos valores estan
jerarquizados. Los valores nucleares son los mas importantes, asociados a
la autoestima y a la autoimagen.

Una de las caracteristicas de los valores nucleares es que se asimilan a
muy temprana edad, cuando la consiencia puede considerarse inexistente,
parte de estos valores nucleares esta el valor
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Este concepto se trabajé en los caracteres de los personajes. Re-
sulta irénico porque en la animacion se trabaja sobre todo con prejui-
cios o ideas prestablecidas para poder comunicar con mayor facilidad
el mensaje. El hecho de trabajar una idea con su opuesta genera nu-
merosas contradicciones que a su vez provocan respuestas creativas.

Basandonos en las nacionalidades, Italiana y Venezolana. Podemos citar
una serie de valores implicitos por la sociedad que entendemos como pro-
pios de esa cultura, como la pasién en los latinos o la seduccion italiana.

Hay ciertas actitudes o compartamientos que entendemos como in-
herentes o generales segun la cultura o el origen. Esto no dejan de ser
prejuicios que generan relaciones o formas de relacionarse basadas en
una idea preconcebida. En muchos casos, la percepcién de lo que suce-
de o de la persona que tenemos delante es erronea. Esto puede resultar
nocivo y arrastrarnos a los extremos, a cerrarnos en que algo solo puede
ser blanco o negro, sin lineas intermedias.

Esta actitud ante la realidad es innata al ser humano de la era tecnologi-
ca. Por ello, es necesario una transformacién en los modos de pensar, en
la conducta, que nos hagan reflexionar acerca de las relaciones humanas
y como estas estan fragmentadas o subyugadas a un sistema jerarquico,
en el que la integracion o la igualdad, son solo conceptos. No obstante,
dichas relaciones estan sustentadas, como no podria ser de otra manera
y como hemos mencionado anteriormente, en prejuicios arbitrarios que
generan una espiral de la que es complicado eximirse.

5 Marvin Harris, Antropologia cultural (Alianza Editorial, 2011), 67.
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REFERENTES
CINEMATOGRAFICOS

Hayao Miyazaki

El universo de Hayao es infinitamente creativo y lleno de simbolos. Mantiene una referencia hacia la naturaleza muy com-
prometida y aporta una realidad feminista a sus historias. Las peliculas que mas han influido en mi persona son “La princesa
Monoke” por la sensibilidad que trata a la naturaleza y la valentia de los personajes ; “El viaje de chijiro”, la forma de narrar
el amor y la amistad. Miyazaki consiguié que desarrollara mayor interés por el anime y la cultura japonesa.

Fig 9 . Retrato deMiyazaki

Fig 10 . Grafico representativo del trayecto del viaje Tenerife- Monterrey.
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Marjane Sartrapi

A través de su vision tefiida de feminismo, Marjane ha supuesto una re-
velacion tanto artistica como narrativa, en mi perspectiva observadora.
Es muy expresivo el estilo que usa en blanco y negro, casi en umbral,
apenas utilizando semitonos. Sobretodo la forma de contar la historia,
cémo la trata con profunda sensibilidad, sin olvidar el propésito critico
fundamental de sus relatos.
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Fig 12 . Fotograma de la pelicula Persépolis.
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Fig 14 . Retrato de Satoshi Kon.

Satoshi Kon

Constituye un referente y una fuente de inspiracién en el proyecto, Sa-
toshi es de los pocos animadores que exponen una realidad o fenomeno
goblal de una forma muy personal. La pobreza y el psicoanalisis a través
de los suenos. Estos temas se ven reflejados en dos de sus obras maes-
tras, Tokio Godfathers y Paprika. Ambas piezas que he visionado han
contribuido a la reflexién de los temas del proyecto.

Fig 15. Fotograma de la pelicula Tokio Godfathers.

(4

Fig 16. Fotograma de la pelicula Paprika.
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DE ESTILO

Mis referentes de estilo son 2 animadores con experiencias en diferentes campos como son el disefio de personajes, disefio de fondos y la técnica de
animacion. Creo que esos tres aspectos recogen los conceptos que definen una animacion de calidad como son la iluminacion, la ambientacion, la caracte-

rizacion y el desarrollo de una personalidad y comportamientos.

Carlos de Carvalho

Estudio ilustracion y disefio grafico en Saint Luc institute (Tournai, Bélgica),
posteriormente aprendié animacién 3D y direccion digital en Supinfocom
(Valenciennes, Francia). Comenzé trabajando en animacién para publici-
dad, disefio para programas de television y series de animacion para la te-
levision francesa (TF1, France Television, M6, ...). Entonces quiso dedicarse
a crear sus propias animaciones y comenzoé con proyectos como “La balade
des fantdmes” or “L’Histoire de Rouge”. Actualmente trabaja como director

Fig 17. Retrato de Carvalho

y director artistico independiente. 6

Una de sus obras, Juste de I'eau, fue la que me sirvié como referente a la hora del estilo y la
iluminacion, ademas de la técnica 3d que emplea. El estudio de perspectivas completamente in-
ventadas y la configuracion de elementos en el espacio fue una de las cosas que me impactaron
gratamente a la hora de asimilar su trabajo.

Fig 18. Fotograma del cortometraje Just I'eau.
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Fig 19. Disefio de fondos para Just I'eau.

¢)e Regarde - Carlos De Carvalho

http://www.jeregarde.net/members/1-carlos (Consultado
el 18 de junio de 2016)
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Carol Wyatt

Es una pintora de fondos, estilista de color, supervisora del color de ani-
macion. Ella es la responsable de la creacion de las gamas de colores y la
g iluminacion para los fondos. Ha participado en series como son Los Simp-
sons, Foster la casa de los amigos imaginarios, las super nenas, etc.

Me parece muy acertada la manera que tiene de escoger los colores y de
crear la iluminacién ambiental, es muy llamativo el efecto que consigue
con la composicion de formas asimétricas y la ruptura de las reglas de la
perspectiva.

Es un eJempIo de la capacidad de la combinacién de técnicas analégicas para los fondos a pro-
cesos mas digitales a la hora de animarlos. La serie en la que trabajé que realmente me hizo
apreciar el disefio de fondos fue en Foster la casa de los amigos imaginarios.

La serie narra las aventuras de un nifio que se muda a una casa llena de amigos seres fantasticos,
imaginados o reales y vive aventuras con ellos.

i (IR

Fig 21. Disefio de fondos para la serie Foster y la casa de los amigos imaginarios.
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OBJETIVOS Y METODOLOGIA

OBJETIVOS GENERALES

A partir de las reflexiones realizadas en torno a las ideas anteriormente sefialadas, me planteo elaborar el presente trabajo con el
propésito de conseguir, como objetivo general, la realizacion de un cortometraje de animacion. Este planteamiento general conlleva
abordar los siguientes objetivos especificos de la propuesta académica:

Realizar un cortometraje combinando diferentes técnicas de animacion como
son el 3d y el 2d, partiendo de las técnicas de animacién tradicional como la de
recortables y el multiplanos, desarrolladas digitalmente.

Desarrollar los conocimientos y experiencias necesarias para llevar a cabo la
realizacién en sus distintas fases de un corto de animacion.

Crear un guion cuyo eje argumental se desarrolle en torno a unas ideas con
tematica social.

Crear una demo-reel, con los proyectos desarrollados durante mi carrera.

Trabajar en colaboracion con otras personas para desarrollar el proyecto.

Experimentar y ampliar técnicas audiovisuales.

Crear un visual development.
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METODOLOGIA

La creacion de un proyecto de animacién es
como un puzzle, necesita de la creacion de di-
ferentes elementos que deben encajar entre si
para dar lugar al cortometraje animado.

La metodologia para desarrollar el presente
trabajo se ajusta al modelo de un proyecto de
animacion. Se parte de una idea basica, se desa-
rrolla la historia a través de un guion narrativo,
de este guion extraemos el guién visual, cono-
cido como storyboardy se definen unos perso-
najes con sus biografias. Establecida esa parte,
simultaneamente, se desarrolla la parte técni-
co-creativa, la del modelado de los personajes
y la adaptacion del guion filmico a las diferentes
técnicas de animacion. Este proyecto ha estado
en continua evolucion, con un cambio constante
de ideas y procedimientos, adaptando el conte-
nido narrativo y visual al tiempo y los recursos
que disponemos.

La metodologias se ha dividido en las siguien-
tes fases: Preproduccion, produccién y postpro-
duccion. Fig 22.

PREPRODUCCION
Idea
Sinopsis
Guién filmico
Storyboard
Creacion de Personajes

PRODUCCION

Modelado

Texturizado

Creacion de imagenes

Rigging

lluminacién

Animacion
POSTPRODUCCION

Render

Montaje de Video

Montaje de Sonido

Comienzo del proyecto
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Retroalimentacion

Fin del proyecto‘

Fig 22. Grafico de la metodologia.
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1.- PLANTEAMIENTO Y ELECCION DEL TEMA.

A lo largo de mi vida, las vivencias que he experimentado se han ba-
sado en ideas preconcebidas, ideas que no he generado yo, simplemente
he aceptado. He actuado en base a lo que determinan esos hechos sin
plantearme el porqué existen, en qué nos ayudan y cual es su utilidad mas
practica.

El Erasmus que realicé a México me esclarecid la vision de esos prejui-
cios. El mundo funciona en torno a esos valores, que nos ayudan a convivir.
Pero realmente, ¢es util aceptar que esos valores o ideas son fijos y no
estan en constante cambio?.

En una sociedad, sus componentes, que son los individuos, son diferentes
entre si. La diferencia aumenta cuando ésta reside en la cultura. En este
caso si atendemos a los prejuicios que esa sociedad tenia ya definidos an-
terior a la introduccién de esas diferencias culturales, lo que se generan
son choques constantes de esos individuos con los individuos que organi-
zaron la primera sociedad. Esto genera colectivos excluidos de la primera
sociedad.
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El contexto del proyecto determind las ideas y las intenciones del corto-
metraje. A mi regreso de México continué con la reflexion para consolidar
la idea y establecer un punto de llegada.

La intencion es generar una respuesta de reflexion, reflexionar acerca
de los prejuicios y de las reglas sociales, de los esquemas de comporta-
mientos. {Son adecuados los procesos de como determinamos qué es qué
0 quién es quién?. A lo largo del tiempo en el campo de la animacién ha
sido un tema recurrente.

VIP refleja una perspectiva mas personal, es algo que se manifiesta en la
vida de todos los seres humanos y que unos colectivos minoritarios como
es el de la mujer o el de etnias africanas sufre constantemente. Como he-
mos dicho anteriormente la historia se desarrolla en una ciudad ficticia que
recoge referencias de ciudades conocidas, nos situamos en un barrio mar-
ginal en una calle donde hay un restaurante que hace esquina. El contexto
de la historia es totalmente actual.

~ B m = = == S
Fig 23. Fotografia de los Mochis, Sinaloa, México.
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2.- DISPOSICION DE RECURSOS TECNICOS/MATERIALES/TEMPORALES DISPONIBLES Y

ELECCION DE LA TECNICA DE ANIMACION.

El tiempo ha jugado un factor importante en el desarrollo del trabajo.
Estaba previsto terminarlo para septiembre de 2015. Debido a inconve-
nientes burocraticos he tenido que aplazar la entrega, esto ha supuesto una
ventaja bastante grande. Ha permitido corregir el proceso de modelado,
centrarnos mas en el guion visual y ampliar sobre todo el proceso autodi-
dacta en el ambito 3D y entender muchas funciones como la del rjg o las
fisicas de los softwares.

El proceso del proyecto en su mayoria se desarrolla en el ambito digital,
para ello requerimos del uso de una serie de aplicaciones especificas. Para
este proyecto he utilizado un software que posee las herramientas funda-
mentales de la imagen 3D. Blender es el software ideal para abordar mis
intereses en el modelado digital, el rigging, el texturizado, la iluminacién y
la animacion. En 1988, Ton Roosendaal co-fundé el estudio de animacion
holandés NeoGeo, los que hoy en dia se consideran fundadores de Blender.

En este apartado expongo las caracteristicas de Blender que facilitaron el
desarrollo del cortometraje:

Software multiplataforma, libre, gratuito: Esta caracteristica es util a la
hora de presentar el cortometraje a concurso, evitar las posibles descali-
ficaciones o demandas por parte de las empresas de otros softwares que
requieren de licencia para su uso.

> Gran variedad de primitivas geométricas, incluyendo curvas, mallas
poligonales, vacios, NURBS, metaballs. Se parte de prismas basicos
como la esfera, el cubo, el cilindro, para construir determinados ele-
mentos del cortometraje.
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Herramientas de animacién como el auto rig. Elemental para la inte-
gracion del rig al modelo 3D.

Posibilidades de renderizado interno versatil e integracion externa
con potentes trazadores de rayos o « raytracer » libres como ker-
kythea, YafRay o Yafrid: Facilita renderizar los elementos con mayor
realismo, tanto en las texturas como en la iluminacion.

Acepta formatos graficos como TGA, JPG, Iris, SGI, o TIFF: Sobre
todo el JPG, en el proceso de modelado son imprescindibles. Permite
trabajar el modelado de un elemento a partir de bocetos previos del
perfil y el frontal

Simulaciones dinamicas para soft bodjes, particulas y fluidos: A la
hora de aplicar las fisicas del movimiento, garantiza una correcta si-
mulacion en la animacion, de elementos como la ropa o los comple-
mentos (pajarita, pendientes, collar,etc.)

Modificadores apilables, para la aplicacién de transformacion no des-
tructiva sobre mallas: Los modelos 3d sobre los que se han trabajado,
pueden considerarse de baja poligonizacion, para que adopte un as-
pecto mas real y volumétrico, con una superficie curva, requerimos
de modificadores como el “Subdivision Surface”, que amplia la subdi-
vision de poligonos en la maya. !

7 Blender 3D. Modelado, animacién y creacion de
graficos tridimensionales, Caracteristicas generales
http://blender3d.es/caracteristicas/ (consultado el 13 de

julio de 2016)
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En la edicion de las animaciones bidimensionales y de la demo-ree/se uti-
lizé el programa Adobe After Effects. Es un programa de edicion de video
y efectos especiales que originalmente trabaja con 2D pero actualmente
con sus nuevas actualizaciones permite trabajar en 3D. Tiene la posibilidad
de anadir p/ugins para facilitar su uso e incorporar nuevas herramientas y
efectos visuales y de audio. Las caracteristicas que he destacado del pro-
grama son las siguientes:

> Compatibilidad con otros sistemas operativos de 64 bits nativos: Du-
rante el proceso, permite trabajar en diferentes ordenadores con sis-
temas operativos sin afectar al desarrollo.

>  Puppet tool Es la herramienta basica que se ha usado en las ilustra-
ciones para animarlas. Consiste en establecer unos puntos en la capa
que se va a trabajar. Simula ejes de posicion y rotacion que permiten
mover ese fragmento como si fuera una marioneta, de ahi que se
llame “Puppet tool” ( herramienta de marionetas). Ahorra el tener
que dibujar cada movimiento y es similar al proceso de animacién 3D,
salvo se trabaja en 2D.

> Auto Keyframe: Ahorra tiempo cuando queremos registrar el movi-
miento en la animacion, sin necesidad de tener que pulsar un atajo de
teclado, para que quede registrado.

> DulK: Set de herramientas para hacer un rigen After Effects. Se trata
de un plug-in que reduce el proceso de crear un rjg par animar los
personajes. 8

? EcuRed. Conocimiento con todos y para todos, Adobe Premiere Pro
http://www.ecured.cu/Adobe_Premiere_Pro (Consultado el 15 de julio de 2016)

8 Prezi, Adobe After Effects https://prezi.com/fsegoc_rzjdz/adobe-after-effects/
(consultado el 16 de julio de 2016)
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En la postproduccion del cortometraje en general, se empleé el Adobe
Premiere. Es la herramienta de edicion de video mas utilizada, por su inter-
faz altamente intuitiva y facilidad de manejo y por la potencia de sus filtros
y transiciones que permiten editar videos con gran calidad y dinamismo.
También permite trabajar el sonido, siendo una herramienta completa para
la edicion de video digital. Presenta las siguientes caracteristicas generales

> Edicién no lineal en tiempo real: Se puede editar el video, sin tener
que previsualizarlo desde el comienzo a cada modificacién que rea-
licemos.

> Mezclador de audio con soporte para sonido surround5.1.
> Soporte para multiples formatos de audio y video.

> Uso de fotogramas clave para animar propiedades de graficos y vi-
deos: Similar a After Effects, resulta mas sencillo trabajar porque co-
nocemos el mecanismo. Se tiene un mayor control del tiempo debido
a que trabajamos cada “fotograma” a nuestro gusto.

> Integracion con otras aplicaciones, tales como Photoshop, Encore y
After Effects:

> Por ultimo para desarrollar las composiciones digitales, constituidas
como imagenes se aplico otro software de la linea de Adobe, pode-
mos afirmar, de los mas populares, Adobe Photoshop.

>  Editor de graficos vectoriales: Para la animacién 2D interesa que al
mover la imagen, no se distorsione demasiado. Para ello necesitamos
que la ilustracién tenga elementos vectoriales, este método de ilus-
trar funciona con vectores, no con pixeles, asi no se perciben fallos
en la imagen. ?
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DESARROLLO DEL PROCESO CREATIVO.

Este proyecto se centra en el desarrollo de un cortometraje de anima-
cion, como cité anteriormente el desarrollo del proceso se ha ceiido al
esquema correspondiente de un proyecto de este ambito. Se han acoplado
otros procedimientos dado que la animacion trata 2D y 3D.

Para llevar a cabo la propuesta creativa he tenido que marcar una serie
de metas de entornos diferentes a desarrollar como son el entorno tridi-
mensional y el bidimensional

El principal objetivo del entorno bidimensional es crear la ambientacion y
el timing correcto para generar animaciones de calidad, dirigidas al mundo
profesional. Los puntos a considerar son los siguientes:

e Aplicar técnicas 3d para conseguir una mayor aproximacion a la rea-
lidad con la estética cartoon.

e Realizar una serie de ilustraciones con el fin de animarlas posterior-
mente.

e Aplicar los principios de iluminacion de la animacion 3D a la anima-
cion 2D, con la finalidad de crear un espacio y ambiente realistas.

Fig 24. Arte conceptual del escenario principal.
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En el entorno tridimensional nos centramos en el modelado del perso-
naje, algunos elementos de los fondos, el texturizado y la iluminacion son
fundamentales para la integracion de los elementos en la composicién.

A la hora de animar los personajes es imprescindible hacer un rig de la
maya poligonal de cada personaje, esto nos permitira moverlo y dotarlo de
personalidad. Para poder cumplir con cada una de los aspectos nombrados
estableci los siguientes objetivos:

¢ Texturizar los elementos tridimensionales.

e Crear un rig especifico para cada personaje que permita animarlo y
dotarlo de personalidad.

e Componer fondos a partir de elementos en 2D.

e Adaptar el boceto al entorno 3D.

Fig 25. Render final del escenario principal.
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PREPRODUCCION

En el inicio del proyecto desarrollamos la etapa de preproduccion, en la
fase de preproduccion nos centramos en consolidar la idea, los temas que
va a tratar, el guion y el estilo narrativo y visual. El proceso mas largo es
el de produccion, debido a que se generaron muchos baches temporales
como de recursos, hubo varias modificaciones en los recursos que se iban
emplear y, sobre todo, mucha experimentacion. Este proyecto a parte de
lo que ha aportado en cuanto a conocimientos de técnicas y resolucién de
problemas se refiere, ha constituido un camino de ensayo y error continuo,
hasta llegar a la resolucion y consolidar el cortometraje.

Comencé con un Brainstorming de ideas para establecer un tema en con-
creto que focalizara mi preocupacién en el contexto social que trato, a raiz
de eso fui creando perfiles de choque y de contraste. El contraste permite
ver las cosas con mas claridad, el hecho de convivir en una sociedad con di-
ferencias sociales tan marcadas te permite distinguir las diferencias racia-
les, econdmicas y culturales que se difuminan mas en la sociedad espafola,
en la sociedad primermundista. Debido a que estamos acostumbrados a la
diversidad.

Seleccionado el tema: los prejuicios, fui desarrollando a los personajes,
su caracter y su personalidad. Estableci un esquema conexion para la his-
toria muy simplificado, (hombre y mujer- se encuentran en la entrada de un
restaurante- se genera un conflicto al no poder entrar la mujer por x moti-
vos y como desenlace, la mujer resulta ser la duefa del local- se disuelve
el conflicto en forma de malentendido -FIN).
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A mi regreso de México, fui masticando la idea y percatandome de que
habia muchos cabos sueltos, quienes eran aquellas personas, que ideales
jugaban en contra y a favor para que se manifestaran aquellas reacciones
en aquel lugar y momento.

Conforme iba creando aquellas personalidades iba dandole un sentido
mas completo a la historia, VIVIANA y DONATELLO iban a ser sus nom-
bres, en parte definian la nacionalidad de cada uno Venezuela e ltalia.

La narrativa la focalicé de manera que tratara estos puntos:

* El bulling como factor modificador de la conciencia interpersonal.

e El etnocentrismo presente en la sociedad.

¢ El “factor miedo” ante lo desconocido.
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La fase de preproduccion recoge los procesos anteriores a materializar la
idea. Desde la gestacion de la idea, hasta el planteamiento de las formas y
los colores, del caracter y el estilo narrativo.

En esta fase nos centramos casi en su totalidad en la composiciéon de un
guion. Podemos distinguir dos tipos de guion, atendiendo a su caracter; el
documental, y el argumental.

En los guiones con un caracter argumental, se construyen por un orden
cronolégico de etapas:

1. ldea.

2. Sinopsis.

3. Guién literario (primer tratamiento).

4. Guion técnico (segundo tratamiento).

5. Personajes

6. Escenarios

Proyecto de Animacion | Héctor Velazquez Nielsen | 2016
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1. LA IDEA

Como comenté anteriormente el tema surge en parte del contexto y de
unos ideales que arrastraba a partir de vivencias personales. El tema sobre
el que gira la idea que trato en el corto son los prejuicios.

Martin Scorsese, en una entrevista realizada por Paul Schrader (guionis-
ta y director de cine estadounidense), afirma lo siguiente: “Hay tres pasos
para escribir un guién. Primero tienes que tener un tema, algo que quieras
decir. No tiene que ser precisamente algo grandioso, sino algo que te preo-
cupe(...) Luego encuentras una premisa para ese tema, una premisa que lo
exprese.(...) Luego tienes que encontrar un argumento, que es la parte mas
sencilla del proceso. (...) Cuando juntas el tema con la premisa, debieras
salir con el argumento.” 10

En el caso de VIP. El tema ya estaba mas que mascado, las inquietudes
por tratar los prejuicios venian anterior a mis estudios en bellas artes.

La Idea surge principalmente de los personajes. Con la creacion de dos
personalidades, que en un principio no tenian ningln tipo de conexion. De-
cidi establecer personalidades muy marcadas que se mostraron opuestas,
que, de alguna manera se mantuvieran unidas por algo. De ahi surge la
infancia que comparten en coman.
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2-. SINOPSIS

Se entiende por sinopsis la presentacion resumida del proyecto de un
programa, conteniendo su tema, la estructura basica y las lineas generales
de su desarrollo y tratamiento. Es un trabajo previo al guién que sirve para
clarificar las ideas. '

Viviana es la propietaria de un negocio en las calles de Brooklyn. Una
noche que se dirige a supervisar el negocio, Donatello, el portero, le impi-
de entrar. Tras una serie de discusiones y de observar las perspectivas de
cada uno ante la situacion, todo se resuelve con un malentendido en conse-
cuencia a los prejuicios de cada uno.

10 11 . . . , .. p
Rodolfo Valiente, Arte y técnica de la animacion. clasica, corporea, computa-

da, para juegos o interactiva (Ediciones De la Flor, 2006), 99.
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3. GUION FiLMICO

Todo proyecto de animacion requiere de una guia para desarrollar las
escenas, una guia narrativa que ayude a los animadores, como los disefia-
dores a elaborar imagenes a partir de un relato. 2 Ese es el guioén filmico.

El guién esta formado por planos, al unirse forman secuencias que desen-
cadenan: principios, puntos de accion, desarrollos y conclusiones o finales.
Estos elementos estan vinculados con el o los protagonistas y sus acciones
o las reacciones que se producen.

Fases: Partimos de un planteamiento (primer acto), continuamos con un
desarrollo (segundo acto) y concluimos con un desenlace (tercer acto).

1. El primer acto: La funcion que tiene el primer acto es la de propor-
cionar la informacion basica para que comience la historia, la pre-
sentacion desencadenara una serie de incognitas que seran resueltas
cuando acabe el cortometraje.

En este primer tramo de la historia se presentan los personajes, Viviana
y Donatello con sus respectivas vidas y la situaciéon que experimentan en
esa noche.

Cuando Viviana se aproxima al restaurante y Donatello, el maitre, no le
deja entrar, se produce el detonante. El detonante permite que se desarro-
lle la accion en la historia.

El primer punto de giro se produce cuando dentro del conflicto, se genera
una carga emocional ligada al pasado de cada personaje. El punto de giro
es un acontecimiento que guia el desarrollo del conflicto hacia una nue-
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va direccién. En este caso tratamos con una complicacion, los personajes
comparten una infancia juntos, uno de ellos se percata de la situacion, por
lo tanto el modo de actuar cambia.

2. El segundo acto: En esta parte del guion, se desarrolla el drama y el
conflicto. Si en el primer acto se determinan los objetivos del perso-
naje, entrar al restaurante. En el segundo acto se desencadena una
serie de obstaculos que complican sus metas. El final del segundo
acto estéa definido por otro punto de giro.

3. El tercer acto: Se resuelve de alguna manera el conflicto. Hay un
momento en el que el personaje se compromete a dar una solucioén al
problema, este se conoce como momento climax.

En mi caso comencé con el disefio de personajes que di6 lugar al tema
que trato en el corto, posterior a ello surgi6 la idea y comencé a redactarla,
de manera que la historia se desarrollara teniendo en cuenta la personali-
dad y el caracter de los personajes.

Dentro del proceso se modificé varias veces el guién, a la manera de
cobrar mayor sentido y cohesion con el tema.

12 Rodolfo Valiente, Arte y técnica de la animacion: clasica, corporea, computada,
para juegos o interactiva (Ediciones De la Flor, 2006), 90.
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4. GUION TECNICO O STORYBOARD

El storyboard o guion grafico es un conjunto de dibujos o ilustraciones
que representan los momentos clave de la narraciéon concebida y que son
dispuestos segln un orden légico con el fin de apreciar y valorar la obra en
su conjunto. 13

La funcioén principal es la de servir de guia para entender la historia y su
estructura, mediante la previsualizacion de su desarrollo simplificado.

Permite depurar y optimizar el desarrollo de la historia y en consecuen-
cia, dado lo costoso de la técnica, generar en la fase de produccion sélo las
secuencias justificadas.

En el guion técnico toda la informacion del guién literario es estructurada
para posteriormente ser llevada a la fase de produccion. Esto genera un
documento que contiene todo tipo de indicaciones correspondientes a la
realizacion. Se tiene en cuenta todos los elementos de los procesos au-
diovisuales: los planos, la secuencia, el sonido,tamafno de encuadre, movi-
mientos de camaras, transiciones, etc..

Lo importante es comprender qué se produce, entre el guidn literario y
el guién técnico es un “proceso de traduccion o transcodificacion”. El guion
técnico no deja de expresar los mismos contenidos que el literario, sino que
los desarrolla con un lenguaje diferente.

Para no perder el sentido de la historia es importante que la traduccion
de las imagenes no sea de una interpretacion amplia. Se pretende que la
historia se comprenda de una manera clara y precisa, para que esta no
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de a interpretaciones equivocas o alejadas totalmente del guién literario.
Para asegurarme primero, hago unos thumbnails, o pequefios bocetos de la
composicién de cada plano. Cuando ya tengo una idea superficial del con-
junto, con todos los elementos dispuestos en la escena, llevo estos micro
bocetos a un formato din A4. Este formato me permite simular los movi-
mientos de camara y de la accion con vectores e indicaciones anotados en
cada plano. En esta etapa me permito equivocarme y ser flexible, a la hora
de introducir nuevas imagenes y modificar las ya creadas.

Finalizado este proceso, con los respectivos cambios que se generan.
Procedemos a el entintado digital, también llamado “line art”. Limpiamos
los bocetos y los llevamos a una imagen mas nitida. No nos interesa de-
purarla hasta el punto de crear una ilustracion digital, no disponemos del
tiempo y no es relevante a la hora de visualizar el storyboard. Con la linea
clara, lo llenamos de color.Creamos una paleta de color para colorear los
elementos por igual, en el caso de los personajes y los escenarios. Esto su-
pone que las escena cuenten con una composicion armonica y equilibrada
y no pierdan cohesion.

13 Rodolfo Valiente, Arte y técnica de la animacion: clasica, corporea, computada,
para juegos o interactiva (Ediciones De la Flor, 2006), 53.
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5. PERSONAJES

Me basé en los estratos sociales de las sociedades en vias de desarrollo
para establecer las dimensiones sociolégicas.

Cuando ya forjé la historia con sus pequefios matices fui adoptando las
imagenes del escenario y los personajes, ya estableci un disefio casi defi-
nitivo para cada uno.

El protagonista de la historia, podemos afirmar que son ambos, a medida
que se desarrolla la historia, esto cambia. No se trata de personajes planos
que cumplen su funcién de protagonista y antagonista. Poseen sus dimen-
siones fisica, sociologica y psicologica.

Ambas personalidades estan desarrolladas en el anexo lll.
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6. ESCENARIOS

Para la creacion de los escenarios hemos partido de uno principal,donde
se desarrolla la mayor parte de la accion y los sexundarios, la accion es
complementaria. La estética de los fondos es variada con el fin de lograr
una narrativa diferente y distiguir los temas que se tratan, como ocurre
con los prejuicios y el momento de flashback de la infancia. Los fondos con
predominancia de colores estan influenciados como citaba anteriormente
por la artista Carol Wyatt. *

VIP: Es el escenario principal. Un edicio residencial que hace esquina en
un barrio marginal de una ciudad metropolita. VIP se llama el negocio que
se halla en la parte inferior del edificio. Es un restaurante creado para per-
sonas sin recursos.

e La chatarra: El escenario de chatarra forma parte de la ciudad, se
puede observar al fondo. Para disefiar los elementos partimos de un
boceto que posteriormente coloreamos de manera digital.

e Lajoyeria:

* El puticlub: Consta de pocos elementos: el sillon, la mesa, el dineroy
la iluminacion roja caracteristica de los lugares del alterne.

* Laciudad: La ciudad que engloba a vip esta influencia por referncias
de la serie las super nenas de

* El paseo: Se desarrollé con la estética de la animacion de los afos
,inspirada en la técnica de las sombras chinescas y los recortables.
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Se perseguia tener una narrativa sencilla y nostalgica.

e La escuela: Para desarrollar un estilo oscuro que fuera acompafa-
do del estilo delpaseo, nos basamos en la misma estética, muchas
texturas y ruido acompanado de una luz intermitente y un sonido de

pelicula proyectada.*

*Véase referentes de estio. pag 16

* Véase anexo lll.
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PRODUCCION
MODELADO

El proceso del modelado consta de distintas fases en la que empleé so-
portes diferentes. Los pasos previos al modelado en el software consistie-
ron en el bocetaje de los elementos que componen la escena, los persona-
jes y el escenario.

Existen varios tipos de modelado digital; modelado poligonal, modela-
do por curvas Bezier, la escultura digital, etc. Escogi el modelo poligonal
que era el que habia trabajado con anterioridad. Los modelos poligonales
se utilizan frecuentemente, debido a su velocidad de procesamiento y a
la exactitud de definicion que permite.”La finalidad del modelo 3D debe
condicionar el nivel de detalle de la geometria que lo forma. Es importante
mantener tan bajo como sea posible el nimero de poligonos de un modelo.”
Otros factores tales como distancia con la camara virtual o importancia del
modelo en la escena condicionaran el nivel de detalle de la geometria que
forma el modelo.

Podemos hacer una distinciéon en el tipo de modelado dependiendo de si
el modelado se centra en definir Gnicamente las caracteristicas del contor-
no del objeto:

Modelado Geometria Solida Constructiva (CSG Constructed Solid Geome-
try): Los modelos soélidos definen el volumen del objeto que representan, y
en muchos casos indican incluso el centro de masas, la densidad del mate-
rial interna, etc.

Modelado Representacion de Contorno (B-Rep - Boundary Representa-
tion): Los modelos de contorno Gnicamente representan la superficie limite
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del objeto (de forma conceptual, la “cascara”). Son mas faciles de definir y
modificar. ™

Fig 26. Visualizacion del modelado de los personajes con textura y wireframe.

'* Sintesis de Imagen. Un enfoque practico a Blender 3D, 7écnicas de mo-
delado http://www.esi.ucm.es/www/cglez/fundamentos3D/02.02.Tecnicas.html
(Consultado el 19 de junio de 2016)
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Dentro del modelado de contorno podemos distinguir varios tipos de los
cuales he empleado el modelado poligonal y por curvas o Bezier.

Modelado poligonal

En el modelado poligonal, disponemos de vértices, ejes y caras o poligo-
nos. Con la union de dos vértices nos da un eje y con la unién de cuatro ejes
podemos conformar una cara de cuatro vértices, un cuadrado. Partiendo
del cuadrado, con la extrusion logramos construir un modelo tridimensio-
nal.

Los modelos poligonales se utilizan con frecuencia, debido a su velocidad
de procesamiento y a la exactitud de definicion que permite. Hay que tener
en cuenta el fin para el que se construird el modelo para decidir el nivel
de detalle con el que se definira su geometria. No es lo mismo construir
un modelo para un videojuego, donde el nimero de poligonos es critico
debido a que debe ser representado de forma interactiva a un alto nimero
de frames por segundo, que un modelo que se destinara a una pelicula de
animacion. °

Para el proyecto los personajes casi en su totalidad fueron modelados
con esta técnica. Partimos de unos bocetos frontal y de perfil de cada per-
sonaje.Con la referencia partiendo de caras, le vamos dando forma. Para
controlar mejor el modelado nos ayudamos del cambio de vistas en los
ejes x,y,z. Por ejemplo, a la hora de modelar la nariz tenemos que tener en
cuenta su ancho como su largo, su frontal y su perfil.
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Modelado con curvas (Bezien):

Frente a la representacion basada en conjuntos de poligonos, las curvas
pueden ser descritas de un modo preciso mediante una ecuacion. Estas
ecuaciones pueden ser evaluadas y convertidas a conjuntos de poligonos
en el momento de su representacion (Rendering). Entre las caracteristicas
que hacen el modelado mediante curvas interesante, se puede destacar:

Tienen una representacion mas compacta que los poligonos. Es una op-
cion bastante practica si es necesario ahorrar memoria, como por ejemplo
en dispositivos con memoria limitada como ordenadores portatiles.

Esta técnica de modelado fue empleada para la cadena del bolso de Vi-
viana y el cableado del edificio principal de VIP. Partimos de la cruva bezier
y le damos la forma a nuestro gusto. Creamos un cilindro con muchas sub-
divisiones para que a la hora de aplicar el modificador se adapte perfec-
tamente a la forma de la curva y consigamos generar el cableado. En el
caso de la cadena, creamos un eslabon y lo duplicamos, la curva bezier la
empleamos para darle forma a la cadena y simular la gravedad. Este altimo
elemento se model6 pero no se us6 para el cortometraje final.

5 idem.
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El modelado de la cara fue una de las partes mas
complejas del proceso de modelado. Debemos dispo-
ner bien los poligonos de la maya, para que al modi-
ficarla generar de manera correcta las expresiones
faciales, que es uno de los puntos fuertes en la co-
municacion visual, debido a que el cortometraje no
cuenta con dialogo.

Para asegurarse de que la disposicion es correc-
ta, previamente realicé un modelado de la cara con
plastilina, que usé como referencia para modelar di-
gitalmente.

Fig 27. Vistas del render final y wireframe de la cabeza de Viviana. Fig 28. Modelado con plastilina y modelado digital.
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TEXTURIZADO

En esta etapa del proceso se distinguen dos vertientes, la del material y
la textura.

El material lo aplicamos directamente a la maya, es lo que determina
como se comporta la luz, la reflexién y refraccion. El que se usa con mas
frecuencia es el lambert. El material permite aplicar color. En la mayor
parte del personaje, apliqué materiales coloreados, el oro, el terciopelo, el
cristal.

Posterior a la asignacion del material a la maya, procedemos con apli-
carle la textura, en este caso la textura, la trabajé con Photoshop y me
permitié crear detalles que con el material no era posible. Esta textura se
denomina mapa UV’s. Podemos hacer una comparacién con el papel que
usamos para forrar la pared de un cuarto.

El mapeado UV es una manera de situar texturas de tipo Imagen sobre
modelos tridimensionales. Tiene mdultiples usos, esta especialmente indi-
cada para aplicar texturas a formas complejas como cabezas humanas o
animales.

Cada vértice del poligono es asignado a un par de coordenadas 2D que
definen qué parte de la imagen es mapeada. Estas coordenadas 2D se lla-
man UVs (comparar con las coordenadas XYZ en 3D).

Estas imagenes que se mapean pueden ser fotografias o incluso dibujos
o pinturas digitales creadas con softwares especificos como es el caso de
Photoshop. También pueden ser usadas texturas procedurales, que son al-
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goritmos matematicos.

El mapa UV’s lo podemos complementar con otras texturas como son:
el mapa especular, permite seleccionar la cantidad de luz que actue sobre
ella; el mapa de normales es otra textura que proporciona una profundidad
a la superficie.

Para crear estos mapas UV, se seleccionan unos vértices de la maya que
posteriormente van a actuar como zona de corte. se conoce también como
“despliegue” (“unwrap” en inglés), debido a que todo ocurre como si la ma-
lla fuera desenvuelta o desplegada sobre un plano 2D.

En este caso, seleccioné los vértices de la maya que iban a ser divididos
para extender la maya en una dimension plana. Posteriormente se exporta
la imagen en una buena resoluciéon (5000 px aproximado) para tener la ca-
pacidad de pintar y afadir detalles a la imagen.

El texturizado va implantado en un material, en este caso usé el Lambert.
Un material semi-opaco, nos interesa que la superficie no refleje las luces
ya que se trata de piel y telas, en el caso de tratarse de cristales o superfi-
cies mas refractarias se usan otros materiales y otros parametros.

Fig 29. Texturas creadas en Blender
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Ayudandonos del normal map, conseguimos que las texturas compuestas
por colores base, es decir, sin efectos de luz y sombras, consiga determina-
dos relieves que aporte mayor realismo, como pueden ser las fibras textiles
o los surcos de los poros de la piel.

Para conseguir una estética realista en la imagen final renderizada, nos
ayudamos con la aplicacion de materiales como la tela y el charol. Para
componer estos materiales y que interactien con la iluminaciéon de manera
correcta, aplicamos los nodos de composicion (Figura_). Cada nodo posee
unos parametros especificos que afectan a la imagen, con la combinacion
de diferentes parametros, ampliamos la capacidad de modificacion de Ia
imagen a nuestro gusto, consiguiendo efectos mas realistas o mas fantas-
ticos.

Se trata de un proceso que requiere mucha memoria y a la hora de ren-
derizar se alarga el proceso. Para conseguir un efecto similar que me per-
mitiera producir con mayor eficiencia, me ayudé de el mapa de relieve
(bump map). Este mapa nos proporciona la misma informacién que la com-
binacién de las normales y el difusse partiendo de una sola imagen. Ahorra
memoria de procesamiento y conseguimos un resultado similar.

Fig 30. Texturas del escenario principal
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Fig 31. Texturas creadas en Blender
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RIGGING

La idea principal es trabajar todo el 3D del proyecto con Blender. El si-
guiente paso al modelado es el rjg de los personajes, para dotarlos de mo-
vimiento. El rjg consiste en colocar una especie de esqueleto, que combina-
do con las fisicas del programa nos ayuda a recrear un movimiento realista
del cuerpo y la cara.

Finalizado el auto r7g en Blender observé que el resultado que queria no
era el que visionaba, la maya se movia pero se deformaba demasiado y
era muy complejo conseguir un movimiento basico de caminado, por lo que
opté a usar el Maya.

Ambos programas tienen las mismas caracteristicas a la hora de hacer el
rig. Tienen integrado un modo auto-rig. Tanto Blender como Maya, ofrecen
una herramienta que es el auto rig. El auto r7g genera un rjg al personaje
mediante unas parametros generales que puedes modificar para que se
adapte al personaje. Cuando aplicas el rig a la maya el software aplica unos
pesos automaticos, segun las fisicas integradas en su programacion de co-
digo para que cree una simulacion de movimiento muy parecido al real.
Cuenta también con la opcion de crear el rjg, hueso por hueso de manera
que te da la posibilidad de crear un rig segun las especificaciones del perso-
naje, ya sea que se mueva el pelo, la barriga o que su complexiéon sea muy
caracteristica. Esta opcién nos permite seleccionar las multiples funciones
de las conexiones entre huesos, por ejemplo el IK (/nverse Kinematics),es
una manera de cambiar temporalmente la jerarquia de las articulaciones ,
por lo que se puede mover s6lo las partes del cuerpo que desees mover ,
sin afectar a otras partes posteriores de la cadena, padre e hijos. En el caso
de las piernas y los brazos, nos interesa para a la hora de mover el codo no
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Fig 32. Esqueleto del rig en Blender
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se mueva el antebrazo y la mano.

Con Maya el procedimiento fue diferente, opté por riggear el modelo,
hueso por hueso. Para aplicar los pesos en el maya procedemos a pintarlos,
con la herramienta” Weight Paint”. Al aplicar movimiento los resultados de
la deformacién de la Maya eran peores que en Blender.

Me percaté de que el procedimiento de aplicar pesos, no lo hice con Blen-
der. Procedi a hacerlo con el rjg que ya tenia y funci6, por eso opté por
realizarlo todo con este software.

Partiendo del modelo 3d del personaje, hay que aplicarle de movimien-
to,expresiones para conseguir, comenzamos desde los pies y concluimos
en la cara.

Para completar el rig debemos asegurarnos de que al aplicar el esquele-
to en la maya, este funcione correctamente, es decir, que no hayan sola-
pamientos de caras, y que la maya no colapse, ni se desplace con fallos.
Para ello recurrimos al Skinnig, también conocido como El modo de Pinta-
do de Pesos. Se utiliza para crear y modificar grupos de vértices. Un vér-
tice puede no solamente ser un miembro de uno o mas grupos de vértices,
también puede tener un cierto peso en cada grupo. El peso simboliza su
influencia en el resultado. '®
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El color visualiza el peso de cada vértice del grupo activo actual. Un vér-
tice dibujado en azul indica que: el peso es cero.

RN i

00 | 6.1 02 O |07 0808 L

Fig 33. Grafico de influencias

Puede asignar el peso a cada vértice al pintar sobre la malla con un cierto
color. Empezar a pintar sobre una malla creara automaticamente un nuevo
grupo de vértices de peso (cuando no existe ningun grupo o no hay ninguno
activo). Si un vértice no pertenece al grupo activo es afadido automatica-
mente (si la opcion Vgroup no se encuentra establecida), incluso si pinta
con un peso de “0”. El espectro de color utilizado. Fig 33.

Para aplicar las telas al rig, simplemente seleccionamos el elemento en
modo objeto y lo unimos al eje central del rig, debido a que se trata de un
rig de figura humana, el eje central es la espina dorsal. El skinning también
se puede usar en los ropajes para matizar el movimiento y quede mejor
integrado a la figura y su movimiento.

16 Blender, Modo de pintado de pesos, https://wiki.blender.org/index.php/Do-
c:ES/2.6/Manual/Modeling/Meshes/Weight_Paint (Consultado el 10 de agosto de
2016)
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ILUMINACION

La iluminacién es fundamental a la hora de crear el ambiente y focalizar
los elementos. Comencé a usar la iluminacion que me brind6 Blender Ren-
der, pero no terminaba de convencerme. Para crear los {urn-arounds de
cada elemento: personajes y fondo; utilicé Blender Render, pero para la
produccién animada opté por usar Cyc/es, que cuenta con unas opciones de
iluminacion similar pero tiene un motor de render mas potente.

Para que los objetos estuviesen bien iluminados utilicé una técnica de
iluminacion basica que se basa en crear tres puntos de luz:

* Luz directa: es la luz dominante y provee a la escena de la ilumina-
cién principal. Es el foco que mas influye, su intensidad es mayor que
cualquier otro foco. Esta luz determina la iluminacioén principal y las
sombras mas definidas.

* Luz de relleno: Esta luz esta localizada en el lado opuesto la luz prin-
cipal. De esta manera logramos que la luz principal y la de relleno
se solapen y nos aseguramos de que no aparece ningin parche o
mancha en el patron de iluminacién. Tanto en cinematografia como
en graficos por ordenador, la funcién de la luz de relleno primaria
involucra diferentes aspectos:

- Abrir o suavizar las sombras de la luz principal.

- Proveer una iluminacion sutil en las zonas del objeto que estan en som-
bra por la luz principal.
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* Luz trasera:: Para ayudarnos a separar al sujeto del fondo, entra en
escena la segunda luz de relleno/luz trasera. Aporta profundidad a
la escena. Esta luz permite iluminar la parte trasera del sujeto y nos
generando un efecto de resplandor que nos ayuda a dar definicion a
la escena. V’

Hay que tener en cuenta que la luz se procesa diferente dependiendo del
motor de render con el que se trabaje.

LUZ TRASERA
LUZ DIRECTA

MATERIAL
ESFERA

LUZ DE RELLENO
]

Fig 34. Esquema de las diferentes luces.

. " Técnicas de iluminacién, Animacion 3D, https://www.exabyteinformatica.
com/uoc/Informatica/Animacion_3D/Animacion_3D_(Modulo_3).pdf (Con-
sultado el 19 de julio de 2016)
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ANIMACION
2D

Para la animacién 2D me ayudé de varios softwares, trabajé en capas los
fondos y los personajes los segmenté en partes del cuerpo: cabeza, brazos,
cuerpo y piernas; de manera que facilitaran la animacion de “muppets”. Los
personajes estan divididos en cada parte del cuerpo para luego ser anima-
das en After Effects como si fueran recortables. Para crear la ambientacién
jugué mucho con las luces y las texturas, afiadiendo video de fluidos como
es el caso de el agua mezclada con esmaltes y el ruido de un televisor. Tra-
bajé con un plug-in llamado DulK que te permite riggear el personaje para
poder moverlo con mas naturalidad y a porte a la animacién fluidez.

Trabajé también con el efecto paralelo (pharallax effect) que simula el 3D.

En la composicion 2D partimos de bocetos. Los bocetos los escaneamos
y los traducimos al lenguaje digital para trabajarlos con Photoshop. Se tra-
baja por capas, en el caso tradicional corresponde con las diferentes capas
de acetatos que se pintaban para dar a la composicion volumen y color.

Photoshop es un software muy versatil que se usa en el campo de la fo-
tografia, el montaje de video, la ilustracion digital, la publicidad, el disefio
grafico... Esto nos permite tener amplias posibilidades de resolucion ante
cualquier problema que se presente en el proceso.

Componemaos ilustraciones digitales que posteriormente seran animadas
con la ayuda del software After effects.

El Photoshop funciona por capas. El método de composicién en photos-
hop es mediante capas virtuales. Hay un menu desplegable en el que selec-
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cionas cada capa y la trabajas de manera individual, al combinar las capas
realizas las composiciones. Estas capas se pueden agrupar en carpetas,
esto permite trabajar con elementos de manera individual, de manera que
trabajes el personaje como un elemento con 20 capas

Para crear las ilustraciones, divido por carpetas los elementos que nor-
malmente los simplifico en: personaje, fondo y elementos de primer plano.

El proceso que desarrollo en cada carpeta es el siguiente: comenzamos
con el rought escaneado, en una capa a parte hacemos el /ineart o entin-
tado.

El coloring o coloreado lo hacemos por bloques, esta el bloque de colores
base sobre el que trabajamos, el bloque de luz y de sombra, mediante las
opciones de fusién de capas conseguimos que el bloque de color de luz, por
ejemplo, simule una luz real en la composicion.

primer plano
muchacho copia
Donatello
Viviana

referencia

Ce
Eeied
- dientes

lineart

Fig 35. Panel de capa en Photoshop.
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Cuando disponemos de la pequeiia ilustracion digital, comenzamos a ani-
mar en After Effects. La técnica de animacién que hemos usado se conoce

como “animacioén con recortables” o “muppets”( marionetas). Partiendo de o
o cuello
la ilustracion dividida en capas, seleccionamos qué capas nos interesa mo- OOEmTn
P . . # codo_1
ver y como las vamos a mover. Por ejemplo, en el caso del personaje lo que B8 e L
- - - ~ 4 * 1 C_tobillo_1
hacemos es dividirlo en pequefos fragmentos como el brazo, el antebrazo, 5 caderas

m rodilla_t
la pierna, el pie, etc, que vamos a mover como si de recortables se tratase. areit

= empeine_1

# punta_pie_1

En cambio, la capa de fondo vamos a darle un ligero movimiento lateral = oz

# columna

hacia la derecha. De esta manera vamos animando las diferentes capas e

1 CaderaB_2
de la composicion hasta conseguir en efecto deseado. He querido dotarla B
de un efecto muy curioso que es el “efecto pharallax’, con la combinacion = o2

# hombro_2

conseguimos imitar el 3D. 8 coio.2

B mufieca_2

" MOCHILA
"% REGLA

Fig 36. Esquema de las diferentes partes del rig en After Effects.

Fig 37. Representacion del fotograma final (izquierda) junto con su representacién por capas .
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3D

En la animacion 3D se trabaja similar a la técnica muppet, el rig supone
el esqueleto sobre el que movemos la figura, registramos en la posicién,
rotacion y traslacion sobre los tres ejes del espacio de trabajo y

Cuando ya contamos con el personaje riggeado, podemos mover cada
una de sus articulaciones con facilidad y a nuestro gusto. Para ahorrar
tiempo animando, hay fragmentos de la animacion que podemos repetir,
como el ciclo de caminado. Consiste en cuatro pasos, que se repiten de
manera secuencial. Para poder repetirlo y que quede de manera fluida, nos
guiamos del editor principal de animacion, que registra los movimientos en
forma de graficas, el “editor grafico”(graph editor). Observamos que de-
pendiendo del eje sobre el que exista desplazamiento, se dibuja una grafica
con sus valores positivos y negativos.

El editor de graficos, nos permite controlar estas curvas, conocidas como
F-curves y jugar con el movimiento, para dotarlo de un caracter mas re-
alista o mas cartoon. Otro mend que complementa el editor de graficos,
es el “dope sheet’. En esta ventana podemos observar el registro de los
fotogramas (keyframes) en la secuencia. Esto nos permite moverlos bajo
nuestro criterio, para generar efectos de péndulo, por ejemplo, al mover el
brazo, la mufieca se mueve con posterioridad al codo y éste con posterio-
ridad al hombro.

Para las expresiones faciales, hemos empleado drivers con huesos. Los
drivers podemos conectarlos a los huesos en el editor de graficos. Defor-
man la maya en funcién a una previa configuracioén del movimiento. Puedes
conectar varios drivers a un mismo hueso, esto te permite, por ejemplo, el
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labio superior, moverlo tanto en el eje x como en el eje y, cada movimiento
en cada eje corresponde a un driver.

Configurados los movimientos de cada dr/ver, podemos crear una bibio-
teca de poses. La biblioteca de poses nos permite grabar la deformacién
de la maya en una postura determinada. Por ejemplo, la deformacién en
la boca y los cachetes que genera una sonrisa. Esto queda grabado en una
biblioteca. A la hora de animar, puedes pasar de una expresién neutral a
una expresion mas alegre de manera fluida.
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Fig 38. Dope sheety Graph editor.
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A la hora de situar las cdmaras para componer los diferentes planos .
Para que no se trate de poses estaticas y aporte mas dinamismo y mas
accion tratamos de mover las camaras, para ello creamos trayectorias de
desplazamiento. Mediante curvas Bezier que son aplicadas a la camara
mediante un modificador que restringe el movimiento “constrain to track”.

La profundidad de campo es algo que aporta tanto a la estética como
a la narrativa, nos indica donde debemos centrar la vista, qué es lo rele-
vante y a la vez genera una impresion mas cercana e intima de la accién.

Para crear el efecto de profundidad de campo, la misma camara que
usemos en la escena cuenta con una opcién de enfoque, seleccionamos
un objeto nulo que creamos y podremos mover libremente por la escena
determinando en cada momento que parte queremos que salga enfocada.

Para cada escena localizamos una iluminaciéon diferente para po-
der cumplir con el esquema de iluminaciéon citado previamente *.

Véase apartado de lluminaciéon, pag 38
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POSTPRODUCCION
RENDER

Blender posee tres motores render: Blender Render, Blender Game En-
giney Cycles Render. Los que se usan para animacion y composicion de
imagenes son Blender Rendery Cycles Reder. La diferencia de estos dos
motores radica en que uno es interno y “Biased” ( Blender Render) y otro es
externo y “Unbiased”( Cycles). Los motores Unbiasednos permiten contro-
lar todos los parametros de la composicién y calculan la luz de un modo fisi-
camente correcto, basandose en la fisica de nuestro mundo.' Nos permite
conseguir mayor realismo. Por consiguiente el proceso de render es mayor.
Lo ideal para trabajar con este motor es disponer de una granja render, en
este caso he podido usar el aula de informatica de la facultad.

Una de los fenomenos que experimentamos en Cycles es el ruido que
genera en la imagen. Para corregir ese grano necesitamos aumentar el nu-
mero de samples, en consecuencia aumenta el tiempo de procesamiento.

Para los primeros planos se han usado 1000 sampl/es, mientras que para
el resto de planos 500 samp/es. El tiempo que se requié para renderizar 30
frames a 1000 samp/esfueron de casi 24 horas aprox. En cambio 30 frames
a 500 samples 6 horas aprox.

'8 fdem.
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MONTAJE DE SONIDO

Casi en su totalidad el sonido es ambiental, como el ruido de la ca-
lle, los coches, el aire, la gente... Los efectos de sonido consigen una ma-
yor inmersion en el espectador. Posteriormente la musica fue compuesta
por Oscar Velazquez Nielsen y David Alvarez Jiménez. Tras vizualizar los
primeros montajes de imagenes se adaptaron a la narrativa visual para
crear una masica acorde al cortometraje, dando forma y unidad al resul-
tado final. La melodia que acompafa a los personajes los envuelve en
los diferentes espacios y situaciones, adentrandose en sus caracteristi-
cas emocionales y revelando al espectador sus verdaderas intenciones.

Elestilode musicaempleado podriamos engoblarloenla categoriade Jazz,
donde el piano, junto con la percusion y la guitarra, dotan al sonido de acom-
pafiamiento de un fuerte caracter melancélico que representa ala perfeccién
los momentos en los que los protagonistas se sumergen en sus recuerdos.
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MONTAJE DE VIDEO

El montaje del video se realiz6 mediante el software de After Effects,
partimos de las secuencia de png que renderizamos en blender. Las con-
vertimos a formato de video mediante su combinacion y generamos dife-
rentes escenas. Combinamos todas las escenas en una séla secuencia.

DEMO-REEL

En el mundo laboral artistico podemos afirmar que a parte de los curri-
culum un requisito fundamental es que tengas un portfolio o demo-reel, Ia
demo reel se requeriere especificamente para artistas visuales del ambito
del cine y la animacion, donde el video sea lo que predomine. La demo-reel
que realicé en este caso es de modelado. Recoge los modelos que realicé
en mi estancia en México y los especificos de este proyecto. Estan ex-
puestos de manera que se vizualice el ambient-oclussion, el wireframe y el
render final ( sélo en los de este proyecto).

VISUAL-DEVELOPMENT

En todo proyecto de animacion existe un desarrollo visual o visual deve-
lopment donde se recogen los bocetos, el arte conceptual y la planificacion
del cortometraje. He querido exponer lo esencial

El contenido esta presente en el anexo Il
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MAQUETACION

Mientras desarrollaba el proceso del cortometraje iba generando las ima-
genes y los graficos que incorporaria en el “visual development”(desarro-
llo visual). La herramienta de maquetacion que usé también pertenece al
paquete de Adobe, se trata de Indesign. Partiendo de un esquema general
que generamos en las paginas maestras, las vamos aplicando posterior-
mente a las diferentes paginas y haciendo sus respectivos cambios en la
redaccion del texto y la localizacion de imagenes o graficos.
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CONCLUSION

Al final de este periodo, he comprendido la importancia que significa
trabajar en equipo para desarrollar un proyecto de animacion. A lo largo
del desarrollo del cortometraje he contado con numerosas dificultades que
al no tener compafieros de trabajo especializados en los diferentes temas
(animacion,guion,...), he tenido que solventarlo como creia oportuno, no
siempre de la manera mas acertada. Me ha hecho valorar la importancia
de contar con un equipo con mas gente especializada en los distintos ambi-
tos que requiere un proyecto de animacion. A pesar de ese inconveniente,
estoy muy orgulloso de abordar los objetivos propuestos y mas alla del
crecimiento personal y profesional que ha supuesto el desarrollo de este
proyecto. He llegado un paso mas alla de lo que yo mismo me habia delimi-
tado como meta. El camino ha sido intenso pero gratificante, me he visto
capaz de desarrollar una idea y plasmarla en una técnica que me permite
dar vida a personajes virtuales.

Este proyecto me ayudara en un futuro a plantear proyectos similares, de
mayor complejidad y a desarrollarme profesionalmente en este ambito. Mi
intencion es trabajar para el campo de la animacién y la ilustracion, poder
narrar visualmente historias de la mejor manera posible. Ya sea como mo-
delador 3d o artista conceptual siempre bajo un prisma creativo.

El crecimiento que ha generado este proyecto a nivel personal como
profesional ha sido exponencial.

Podemos afirmar que hemos cumplido todos los objetivos de la siguiente
manera:
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1. Se ha logrado realizar un corto de animacion original combinando téc-
nicas y procedimientos de la animacion 2D y 3D atendiendo a los requeri-
mientos de calidad propios del entorno profesional.

2. He podido ampliar los conocimientos previos experimentado en las
fases que constituyen un proyecto de animacion.

3. He cumplido el objetivo de crear un guién coherente que trata una
tematica social.

4. Consegui desarrollar una demo-reel cuyo objetivo es dejar constancia
del trabajo realizado.

5. Mediante las aportaciones externas el proyecto se ha visto enrique-
cido, ademas de haber participado en diferentes ambitos fomentando un
proyecto interdisciplinar.

6. Partiendo de las competencias adquiridas durante los cuatro afios del
grado en Bellas Artes, complementado con los conocimientos aprendidos
de forma autodidacta, he conseguido ampliar el rango de nociones propias
del campo del audivisual.

7. Fruto del proceso creativo del cortometraje realizado, he obtenido,
como resultado, un desarrollo visual (visual development) que conforma
una unidad.
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GLOSARIO

A

Animatica:(Tira leica, Leica Reel). Filmacion del storyboard con dialogos
y tiempo real. De esta manera el director se hace una idea de la duracion
total de la pelicula y del ritmo de la misma.

Blender: software libre de desarollo de elementos en tres dimensiones.

C

Cartoon: Caricatura o Dibujos Animados

Clean-Up: Dibujo limpio, con solo la linea final, a lapiz.

D

Drag: Retrasar el movimiento de algo

Fade (Fundido): Fade in cuando es un fundido de apertura, y Fade out cuan-
do es fundido a negro. Otra opcién para los fundidos a negro son Fade to
Black o Fade from Black.
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Cuando se mezclan por fundido dos imagenes, es decir que una imagen
en vez de fundir a un color funde a otra imagen, se utiliza Crossfade o Mix
Fade

Fondos Background: BG Escenografias o fondos empleados en animacion.

G

Guion: Desarrollo escrito de la accion, dialogo y sonido de un Film.

Key: Dibujo clave. Key to key (animacion pose a pose)

Keyframes: Llaves Dibujos principales de un movimiento, se los llama tam-
bién extremos o llaves.

Mapping: Denominado también mapeado, es el proceso para situar una
textura correctamente sobre una superficie tridimensional.

Maya: software de modelado y animacion y VFX 3D.
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Multiplano: Mesa especial donde se puede filmar en distintos niveles para
lograr una sensacion de gran profundidad

(o)

Overlay: Parte del escenario que se dibuja delante de los personajes para
dar idea de profundidad. Cuando se sitia por debajo se llama Underlay, y si
hace por encima y por debajo se conoce como OL-UL

Overlap: Movimientos que se oponen en el sentido, movimiento solapado.

En audio se utiliza cuando un sonido funciona como nexo entre dos escenas
diferentes.

Ejemplo 1: plano general de una ciudad y se escucha un teléfono sonando.
Corte a un primer plano de un teléfono sonando.

Ejemplo 2: Plano general de una ciudad. Se escucha la voz de un personaje
hablando. En el medio del dialogo corte al personaje hablando con otro en
el medio del campo.

Los sonidos en ambos casos, el primero discontinuo y el segundo no, unen
diferentes escenas.

Overlapping: Animaciones secundarias que se mueven a distinta velocidad
de la principal.

P

Productor: Persona que organiza la realizacion de una pelicula, a veces
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también quien la financia.

R

Rigging: Proceso de creacion de controles para los animadores. Es una de
las partes del character setup. Los anglosajones denominan a las personas
que desarrollan esta tarea Character TDs o Riggers.

Render: es un término usado en para referirse al proceso de generar una
imagen desde un modelo. Este término técnico es utilizado por los anima-
dores o productores audiovisuales y en programas de disefio en 3D
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SFX: Efectos especiales, FX. Animaciones complementarias de catastrofe
o fendmenos naturales.

Squash: Compresién, aplastamiento.

Stretch Expansién, estiramiento.

Storyboard: Dibujos en forma de historieta de todo el desarrollo de la pe-
licula, narran la historia. Colocados en paneles permiten tener una visién

global.

T

Thumbnail: Boceto preparatorio en miniatura.

Timing: Ritmo. Estudio de los tiempos en animacion.

U

Unwraping: desplegado
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V-ray: motor de renderizado
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ANEXO I. GUION FILMICO

FADE IN

1.EXTERIOR. NOCHE. BARRIO MARGINAL. 1

Es una noche calida y sosegada. Corre una ligera brisa Las calles estan
vacias y apenas circulan coches. Las luces de los establecimientos iluminan
las aceras con sus parpadeos. El ambiente se percibe seductor y solitario.

2.EXTERIOR.NOCHE. CALLE DELRESTAURANTE 2

El restaurante V.I.P esta en la esquina de la calle x .En la puerta del res-
taurante V.I.P. esta DONATELLO, el portero.

DONATELLO esta decaido porque es su cumpleafios y tiene que trabajar.
DONATELLO esta pensativo. DONATELLO oye unos pasos de tacon, reco-
noce el sonido de los tacones de VIVIANA.

VIVIANA va caminando por la carretera con la intenciéon de devorarse
el mundo, se siente muy sexy y quiere que el resto del barrio lo sepa. Va
contoneando las caderas y sonriendo imaginando que esta en un desfile de
moda, ella es la estrella de los paparazzi.
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DONATELLO intuye que VIVIANA quiere entrar a VIP, le echa una ojeada
de arriba a abajo y empieza a analizar, visualiza tres posibilidades: VIVIA-
NA es una mujer que por su actitud al caminar deja entrever sus orientacio-
nes sexuales homosexuales, también puede ser que su pequefia actuacion
en mitad de la carretera muestre su lado cdmico y quiera simplemente reir-
se un poco de DONATELLO y su uniforme de trabajo, cabe la posibilidad de
que quiera entrar al restaurante porque quedé con alguien. Con esas tres
posibilidades DONATELLO elige la dltima.

VIVIANA irradia simpatia, o eso cree ella, se dirige a la entrada de VIP y
saluda con una sonrisa a DONATELLO. DONATELLO decide en ese instante
que no va a entrar a VIP. Las miradas conectan pero VIVIANA se extrafia y
se pregunta por qué se da esa situacion. Ambos comienzan a discutir. DO-
NATELLO esta cansado de ver disfrutar a la gente cuando él no puede y VI-
VIANA no va a dejar que un metre le estropee su noche. Para buscarle una
explicacion logica VIVIANA empieza a crear un perfil de DONATELLO a
través del analisis de su lenguaje corporal, las posibilidades que construye
son varias: DONATELLO al ver que se trata de una mujer sola por la calle
con esa seguridad inmediatamente piensa que se trata de una prostituta y
con total claridad no va a manchar “la reputacion” del restaurante, se trata
de un machista; la otra posibilidad estd en que por su forma de vestir con
esas mayas y esa blusa con el escote se imagine que VIVIANA viene de un
barrio poco favorecido y no merece pertenecer a ese circulo que dota VIP
a sus usuarios.

VIVIANA y DONATELLO siguen inmersos en la batalla, hasta que un ges-
to de DONATELLO desvela a VIVIANA su identidad.
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(FLASHBACK)

VIVIANA y DONATELLO son vecinos en la infancia, se han criado juntos
y sus madres son grandes amigas. En el colegio el amigo DONATELLO
hace bulling a VIVIANA. Un dia VIVIANA se cansa y se defiende delante de
DONATELLO, a partir de ese dia el resto fueron empeorando su situacion.
Llego el dia que DONATELLO no la saluda y ignora completamente a VI-
VIANA.

( FIN FLASHBLACK)

VIVIANA mira fijamente a DONATELLO y le explica quien es. DONATE-
LLO asombrado recuerda su infancia.

(FLASHBACK)

VIVIANA y DONATELLO son vecinos, DONATELLO no saluda a VIVIANA
porque le da respeto desde aquel dia. En el colegio vio como VIVIANA le
daba paliza a su amigo y a partir de eso decide que no se va a seguir lle-
vando con ella.

(FINAL FLASHBACK)

Se desencadena un shock en el ambiente y aumenta la tension VIVIANA
esta que no se sostiene y DONATELLO esta indignado totalmente con VI-
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VIANA.

Un coche pasa rapido por la calle y se topa con un charco en la entrada
del restaurante, inevitablemente deja empapados a VIVIANA y DONATE-
LLO. Los dos perplejos se miran lentamente cuando se recuperan del susto
sueltan una carcajada que rompe la tensién. Ambos se dan cuenta que
la causa de la discusién es ridicula y deciden empezar de otra manera.
VIVIANA se presenta a DONATELLO y le sefiala dentro del restaurante
donde figura una foto de ella como la jefa del restaurante. DONATELLO se
avergiienza de su comportamiento y se disculpa. VIVIANA lo dejé correr
sin tenerlo en cuenta y lo invit6 a pasar al resturante.

Mientras ambos comen algo se comentan sus perspectivas sobra lo que
pasé y cada uno cuenta su situacién actual, vuelven a retomar su relacion.

FADE OUT.
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ANEXO I|l. STORYBOARD

STORYBOARD
V.I.P

HECTOR VELAZQUEZ NIELSEN
2015
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— PLANO | TIEMPO
DESCRIPCION [1 1 seg
Vista sérea de a cudad

DESCRIPCION
Donatello reflexiona

SECUENCIA | PLANO._|TIEMPO
1

DESCRIPCION
Se observan [as calles

SECUENCIA | PLANO
1

TIEMPO
315seg

SECUENCIA
2

DESCRIPCION
Donatello reflexiona

TIEMPO

Gran ligero zoom 3
lluminacion ambiental

SECUENCIA TIEMPO
2 s Sseg

DESCRIPCION
Viviana se aproxima al bar

DIALOGO

AMBIENTE

Callejon de un barrio marginal

MOSICA
Instrumental

FONDO
Sonido de fa calle y pasos

Gran plano general estatico
luminacion ambiental

DESCRIPCION

Donatello reflexiona

SECUENCIA
2

6

TIEMPO
7seg

Huminacién ambiental

TIEMPO

DESCRIPCION
Viviana anda por 1a calle

SECUENCIA | PLANO.
2 7

4,105eg

Plano americano
luminacion ambiental

DESCRIPCION 2 8
Viviana posa ante las camaras.

DIALOGO DIALOGO DIALOGO
AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE
Ciudad Callejon de un barrio marginal Callejon de un barrio marginal Callejon de un barrio marginal
MOSICA MUSICA MUSICA MUSICA
Instrumental Instrumental instrumental Instrumental
FONDO FONDO FONDO FONDO
Sonido de fa calle, luces parpadeantes . de Sonido de calle
ANOTACIONES ANOTACIONES ANOTACIONES ANOTACIONES

[ TIEMPO
112 seg

DIALOGO DIALOGO DIALOGO
AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE

Callejon de un barrio marginal

MOSICA

Instrumental

FONDO

Callejon de un barrio marginal

Pasarela de moda

MUSICA MUOSICA
Instrumental Instrumental
FONDO FONDO

NOTACIONE:

ANOTACIONES
Primer

lluminacién ambiental

lluminacién ambiental
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Sonido de fa calley pasos

ANOTACIONES

lluminacién ambiental

un picado,

Sonido de flashes y obturadores

ANOTACIONES

Plano medio largo estatico
lluminacion de flashes frontal
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| SECUENCIA [PLANO
DESCRIPCION 2

Viviana posa ante las camaras

Tseg

| TIEMPO
DESCRIPCION 2 10 1seg
Viviana sigue posando y sonrie

DESCRIPCION
Donatello reflexiona mientras a o lejos se acerca Viviana

| TIEMPO
5,03 seg

DESCRIPCION
Donatelo se percata de que se aproxima alguien

SECUENCIA PLANO
2

[TiEmPO

0,105eg

Pasarela de moda

MUOSICA
Instrumental

FONDO
Sonido de flashes y obturadores.

ANOTACIONES
Plano medio corto estético
luminacion de flashes frontal

iy

Pasarela de moda

Callejon de un barrio marginal

DIALOGO DIALOGO DIALOGO DIALOGO
AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE

Callejon de un barrio marginal

Sonido de flashes y obturadores

ANOTACIONES

Plano medio corto estatico
lluminacion de flashes frontal

SECUENCIA__[PLANO | TIEMPO.
DESCRIPCION 2 0,10 seg

Donatello decide averiguar a ver de quién se trata

DIALOGO

AMBIENTE

Callején de un barrio marginal

GSIcA
Instrumental

FONDO
Sonido de a calle

ANOTACIONES
Primerisimo primer plano estitico
lluminacién ambiental

[SECUENCIA__|PLANO |
2 1

DESCRIPCION

Sonido de Ia calle, pasos, suspiro

ANOTACIONES

Plano americano con un ligero descenso
lluminacion ambiental

DESCRIPCION

Viviana, restaurante

DIALOGO

AMBIENTE

Primero analiza su cuerpoy su manera de andar

| TIEMPO
1,17 seg

Sonido de la calle

MUOSICA MUOSICA MUOSICA
Instrumental Instrumental Instrumental
FONDO FONDO FONDO

ANOTACIONES

rimerisimo primer plano estatico

lluminacion ambiental

DESCRIPCION
Luegose detiene en su cara y su expresion

Callejon de un barrio marginal

Callejon de un barrio marginal

DIALOGO DIALOGO
AMBIENTE AMBIENTE

Callején de un barrio marginal

Sonido de la calle, pasos y una risa timida

ANOTACIONES

Vivianay
lluminacién ambiental
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Sonido visor escaner, sonido de a calle

ANOTACIONES

MUSICA MUOSICA MUSICA
Instrumental Instrumental Instrumental
FONDO FONDO FONDO

Sonido visor escaner, sonido de Ia calle

NGTACIONE:

Plano medio largo con una ligera elevacion
lluminacion ambiental mezclada con vision nocturna

Primerisimo primer plano con una ligera elevacin
luminacion ambiental mezclada con visién nocturna
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cién ambiental iluminacion focal lateral izquierda

DESCRIPCION

SECUENCIA
2

lluminacién ambiental

DESCRIPCION
Vivians se acerca a la entrada

lluminacion ambiental

DESCRIPCION

[ SECUENCIA
T 2
Oonatello impide entrar a Viviana

05seg

lluminacion ambiental

PLANG | TIEMPO [SECUENGIA [ PLANG [ TIEMPO SECUENGA |PLANO | TEPO SECUENGIA [PLANG [ TiEmPO
DESCRIPCION 17 1111seg DESCRIPCION B 18 0,235e8 DESCRIPCION 3 T19 Sseg DESCRIPCION n D Sseg
—— [Viviana atracando una joyeria Viviana pegando  un ejecutivo
DIALOGO DIALOGO | —— — e —— —
AVBIENTE AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE
Galfen de un barrio marginal Galljon de un barrio marginal Ecaparate de una joyeria * Chatarrera
MUSICA MUSICA MUSICA MUSICA
nstrumental Instrumental Instrumental strumental
FONDO FONDO FONDO FONDO

Sonidos de ai b0, . Sonidos de maquinaria pesada, sonido de f calle

AANOTACIONES ANOTACIONES ANOTACIONES ANOTACIONES
Plano general estiico Primerisimo primer pano estafico Plano general esttico Plano general esitico

DESCRIPCION

Donatelio observa a Viviana

Gallejon de un barrio marginal

USIcA

Instrumental

FONDO

Sonido dea cale, sonidos de pasos

ANOTACIONES
1ano americano estatico
uminacién ambiental iluminacion focal cenital

Entraca de un restaurante

Entrada de un restaurante.

DIALOGO DIALOGO DIALOGO DIALOGO
AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE

Callejon de un barrio marginal

MUSICA MOSICA MUSICA
Instrumental Instrumental Instrumental
FONDD FONDO FONDO

Sonido de I calle, sonidos de pasos.

ANOTACIONES
Plano medio estatico
lluminacién ambiental,iluminacidn focal cenital
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tico
luminacion ambiental, iluminacién focal cenital

Sonido de fa calle, sonidos de pasos

ANOTACIONES
Plano medio estat

Sonido de fa calle

ANOTACIONES

Primer plano estatico
luminacion ambiental, luminacién focal cenital
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DESCRIPCION
Viviana observa a Donatello.

SECUENCIA
2

DESCRIPCION 2 [05seg

Viviana le pregunta a Donatello

SECUENCIA PLANO | TIEMPO.
2 27 3seg

Viviana se cabrea

[rieweo

[secusnciA_[pUAND
Is

DESCRIPCION

28
Donatello disfrutando de un servicio.

[sser

Sonido de calle

ANOTACIONES

Primerisimo primer plano estatico
lluminacion ambiental, luminacion focal cenital

SECURNCA [PLANO | TiEmpO
SEscRPCioN s ED Ssep
Donatelo e ra sobras de a comida 3 un ndgerte

DIALOGO

Sonido de calle

Sonido de calle

"ANOTACIONES
Plano medio largo estatico
luminacién ambiental,iluminacidn focal cenital

ANOTACIONES
Primerisimo primer plano picado con un ligero zoom hacia dentro
luminacidn ambiental, luminacién focal cenital

DESCRIPCION

Donatello observa a Viviana esperando una reaccion

[omose T —

AMBIENTE

Carretera al extrarradio de una ciudad

MUSICA
Instrumental

FONDO

AMBIENTE

Callejon de un barrio marginal

FONDO

Sonido de a calle,

ANOTACIONES
Plano general estatico.
luminacién ambiental, luz iurna

NGTACIONE
Primer plano estatico
luminacion ambiental, luminacion focal cenital
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Ln

MPO

Sonido de dinero, risas, murmulios y mdsica disco

IALOGO DIALOGO DIALOGO DIALOGO
AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE
Callejon de un barrio marginal Callejon de un barrio marginal Callején de un barrio marginal Puticlub. )
MUSICA MUSICA MOSICA MUSICA
Instrumental Instrumental Instrumental instrumental
FONDO FONDO FONDO FONDO

ANGTACIONES

Plano general esttico
Huminacién ambiental

DESCRIPCION

SECUENCIA PLANO
2 IEN
Donatello levanta la ceja

[T
03seg

DESCRIPCION
Viviana se da cuenta de quién es Donatello

PN
[z

TIEMPO
0.15seg

DIALOGO DIALOGO
AMBIENTE AMBIENTE

Callejdn de un barrio marginal

SIcA
Instrumental

Callejon de un barrio marginal

MUSICA

Instrumental

FONDO

ONDO
Sonido de fa calle

ANOTACIONES
Primerisimo primer plano estatico
Humiacidn ambiental, iluminacion focal cenital

Sonido de fa calle

ANOTACIONES

Primerisimo primer plano estatico
lumiacion ambiental, luminacién focal cenital
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PLANO
T35 Tseg DESCRPCION 2 3 3seg
Viiana se sorprende ante i revelacan Viviana comenza 3 explicare a Donateloa ituacon

SECUENCIA
2

DESCRIPCION

PLANO __[TIEMPO SECUENCIA PLANO.
DESCRIPCION 34 [5seg 'DESCRIPCION 2 37

IALOGO DIALOGO DIALOGO D

AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE ABENTE

rrio residenci Z T T rrio margi b —
Barrio residencial Callején de un barrio marginal (Calle]in de un banio marginal Callején de un barrio marginal

MUSICA MUSICA MUSICA [T
Instrumental Instrumental Instrumental
Instrumental
- S S
ONDO FONDO FONDO o0
Sonido naturaleza Sonido de fa calle Sonido de fa calle
Sonido de fa calle, coches
NGTACIONE
ANOTACIONES 3 ANOTACIONES ANOTACIONES
Plano general estitico Primerisimo primer plano estatico Plano americano estatico oo medio largo picado
lluminacion ambiental luminacion ambiental, luminacion focal cenital luminacién ambiental, luminacién focal lateral sor

lluminacion ambiental, iluminacion focal cenital

iy

TiEMPO SECUENCIA SECUENCIA [PANO [TiEmPO. SECUENCIA
4seg. 'DESCRIPCION 2 39 0.3 seg 'DESCRIPCION 2 J40 0,15 seg. 'DESCRIPCION 8 la1 5 seg.

Viviana se desespera y mira a Donatello cabreada, Donatello observa a Viviana como una matona

DIALOGO DIALOGO DIALOGO DIALOGO

AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE

Callején de un barrio marginal Callejon de un barrio marginal Callejon de un barrio marginal Colegio

MUSICA MUSICA MUSICA MUSICA
nstrumental

Instrumental Instrumental Instrumental
; o FONDO FONDO FONDO
onido el calle coches Sonido de la cale Sonido de a calle Sonido colegio, bronca y isas
ANOTACIONES
s NOTACIONE ANGTACIONES ANOTACIONES
Huminacln amblental, luminacién focal Primer plano con un ligero zoom hacia fuera Primerisimo primer plano estatico Plano general estatico
v lluminacién ambiental lluminacién ambiental lluminacién ambiental
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PLANO | TIEMPO

TIEMPO SECUENCIA
2

o
Donatello intenta saludar a Viviana pero sale corriendo

e
DESCRIPCION [1seg

Donatello se queda reflexionando por unos instantes.

DESCRIPCION
Donatello mira a Viviana cabreado

[TiEmMPO. PLANO
2

a4

DESCRIPCION
Ambos discuten por sus recuerdos

DIALOGO DIALOGO DIALOGO DIALOGO
AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE

Vedindario residencial

Callejon de un barrio marginal

Callejon de un barrio marginal

Callejon de un barrio marginal

MUSICA MUSICA MOSICA MUOSICA
Instrumental Instrumental Instrumental Instrumental
FONDO FONDO FONDO FONDO

Sonido de coches, de gente y naturaleza

ANOTACIONES

Plano general estatico
lluminacion ambiental,luz diurna

DESCRIPCION

Callején de un barrio marginal

Sonido de a calle

"ANOTACIONES

Primerisimo primer plano.
luminacién ambiental,iluminacidn focal cenital

SECUENCIA PLANO | TIEMPO.
2 8

€l coche pasa por v

Callejon de un barrio marginal

Plano general cenital estatico
luminacién ambiental

Proyecto de Animaciéon | Héctor Veldzquez Nielsen

lano medio estatico
lluminacidn ambiental

2016

Sonido de fa calle, personas circulando

ANOTACIONES

Plano medio corto estatico
luminacidn ambiental, luminacion focal cenital

DESCRIPCION
€L charco que estaba junto a ellos os acaba mojando

| SECUENCIA |PLANO
2

Sonido de la calle y de trafico

ANOTACIONES

Plano americano estatico
lluminacion ambiental, luminacion focal cenital

DESCRIPCION

‘Ambos mojados se quedan atdnitos y mosqueados

Callejon de un barrio marginal

DIALOGO DIALOGO DIALOGO DIALOGO
AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE AMBIENTE

Callejon de un barrio marginal

Plano medio estatico
Huminacién ambiental,iluminacion focal cenital

MUSICA MUSICA MUSICA MUSICA
nstrumental Instrumental nstrumental Instrumental
:m:m hoche acelerands FONDO FONDO FONDO

raficoy un choche acslerando porelaire, Un chorro de agua, un coche alejandose Sonido de fa cale, personas crculando
ANOTACIONE:

(OTACIONES ANGTACIONES ANOTACIONES ANOTACIONES

Primer plano estatico
luminacion ambiental, luminacion focal cer




DESCRIPCION

DIALOGO

DIALOGO

AMBIENTE

AMBIENTE

Callejon de un barrio marginal

Callejon de un barrio marginal

PLANO | TIEMPO

DESCRIPCION 2 53 [2225eg

G
Viviana l explica a Donatello que es la dueta del local

DESCRIPCION
Viviana le ensefa l tarjeta para corroborarlo.

SECUENCIA
12

PLANO
54

DIALOGO DIALOGO
AMBIENTE AMBIENTE

Callejon de un barrio marginal

Callejon de un barrio marginal

Roze de piel, sonido de Ia calle muy tenue

ANOTACIONES

Primerisimo primer plano estatic

o
luminacion ambiental, iluminacion focal cenital

Sonido de la calle, personas circulando

MUSICA MUSICA [ MOsicA MUSICA
Instrumental Instrumental Instrumental Instrumental
FONDO FONDO FONDO FONDO

ANOTACIONES

Primer plano estatico
lluminacion ambiental, luminacion focal cenital

Sonido de fa calle, personas circulando

'ANOTACIONES
Plano americano estatico
Huminacién ambiental, iluminacion focal cenital

Sonido de fa calle

ANGTACIONES
Plano americano estatico
luminacion ambiental, luminacién focal cenital

SECUENCIA | SECUENCIA |TiEMPO
DESCRIPCION 2 DESCRIPCION 2 Sseg
Se observe [a tarjeta que muestra Viviana a Donatello B
DIALOGO DIALOGO
AMBIENTE AMBIENTE

Callején de un barrio marginal

MUSICA

instrumental

FONDO

Sonido de a calle

ANOTACIONES

Plano detalle estatico
lluminacién ambiental

Callejon de un barrio marginal

| MUSICA
Instrumental

FONDO

DESCRIPCION

SECUENCIA PLANO | TIEMPO
[z [s7 T3ses

Viviana habla con Donatello

fana le ofrece entrar al restaurante a tomar algo

Callejdn de un barrio marginal

Instrumental

Sonido de la calle

'ANOTACIONES
lano am
luminacidn ambiental, luminacion focal cenital
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FONDO
Sonido de fa calle

'ANOTACIONES

Plano medio estatico
lluminacion ambiental

DIALOGO DIALOGO
AMBIENTE AMBIENTE

Callejon de un barrio marginal

Instrumental

FONDO
Sonido de fa calle

ANOTACIONES

o
Plano medio estatico
luminacion ambiental
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bos conversan mientras se toman algo

SECUENCIA
DESCRIPCION 10

[PANO  [TiEmPO
T m:’:s seg

‘Ambos mantienen una conversacion

DIALOGO DIALOGO
AMBIENTE AMBIENTE

Interior de una cafeteria

Instrumental

FONDO
Cubiertos, Personas conversando.

ANOTACIONES

lluminacion ambiental de interior

Interior de una cafeteria

icA

[
Instrumental

FONDO

Sonido de fa calley del trafico

ANOTACIONES

Plano medio largo con un zo0m hacia fuera
lluminacion ambiental de interior
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68

INTRODUCCION

El desarrollo visual de VIP recopila imagenes originales acerca del
proceso. Partiendo desde la creacién y el desarollo de los perso-
najes, pasando por los escenarios, el arte conceptual y revelan-
do los materiales y texturas que le dan un aspecto tan peculiar.
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'Y DOMATELLO

BIO

Es un caballero de 35 anos, alto y de tez muy clara, de ojos negros y cabello ondulado
corto, su complexion es delgada con una barriguita prominente. Donatello nacié en Ita-
lia, se mudé con su familia a Estados Unidos con una edad temprana. Se cri6 con cuatro
hermanos y dos padres al estilo tradicional basado en el respeto a las personas y en la
iglesia. -Es un hombre muy pulcro, que cuida mucho los detalles y su aspecto; se guia
mucho por la apariencia y le gusta todo lo relacionado con la élite, las marcas de ropa,
los coches, el lujo... Su aspiracion en'la vida en tener dinero, trabajar poco y disponer de
tiempo para cuidar de sus dos hijos y-su mujer.

Donatello era vecino de Viviana, iban al colegio juntos.
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3D
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.

BIO :

Viviana es una mujer de unos 30 afios, chaparrita y mulata, de ojos negros y cabello
rizado, oscuro, su familia proviene de venezuela. Es una mujer independiente, de valo-
res, que sigue sus instintos, sin impor'tarl‘e el ‘que dirdn’. Se crié en un barrio tranquilo
a las afueras de la ciudad, con su madre y su tia, quienes le inculcaron una educacion
feminista y liberal. mantiene una relacién fuerte y estable con su familia. Viviana tiene

: un temperamento marcado, tiene un claro criterio acerca de lo que le gusta y lo que no.
Su meta es ser feliz con lo basico, salud, dinero y amor: Viviana posee un negocio en las
calles de Brooklyn. El restaurante para personas de recursos limitados V.I.P.

Estudio en el mismo colegio de Donatello, Clever High-School. Se criaron juntos, juga-
ban y estudiaban todos los dias juntos.
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X ESCEMARIOSD

VIP. Es un restaurante para las personas desfavorecidas que trata de ofrecer un trato
especial y digno para todos los publicos. Se encuentra en un barrio marginal de una ciu-
dad y hace esquina, esta en la calle de los burdeles y las sex shop, pero eso no le priva
de la calidad de sus productos.

Podemos observar el proceso de transformacion de un boceto sencillo a la composicién
final en 3D. Pasando por la estructura en “wireframe” y el comportamiento de la luz en
el “ambient oclussion”.

Se tomd como referencia las calles de Brooklyn y el estilo de Nueva York, mezclado con
los edificios que vemos en Canarias.
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Ambient Oclussion

Wireframe Fondo Texturizado
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PRIMERA VERSION: BOCETOS




SEGUNDA VERSION
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7 MATERIALES

He desarrollado diferentes materiales para dotar de semi-realismo al cortometraje.
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TEXTURAS v
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.

VIP ha implicado a muchas personas y generado muchas ideas y puntos de vista: Este proyecto ha marcado un ob-

jetivo y conseguido su logro con total satisfaccion. Plasmando.una tematica compleja en algo sencillo. No sélo se

trata de un trabajo de fin de grado, se recoge una evolucion artistica y personal que expone las mejores habilidades -

dispuestas para llevar a cabo una determinanda metodologia que permite crear numerosas emociones, reflejando
una realidad latente en pleno siglo XXI.
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