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Resumen

En este proyecto se recoge el estudio y la aplicacion del proceso que debe seguirse en un
cortometraje de animacion 3D. El objetivo es conseguir un producto audiovisual que sirva
como curva de autoaprendizaje para poder desarrollar un proyecto de animacion desde la
idea hasta la postproduccién. A traves de un cortometraje original llamado The Reaper’s
Assistant se quiere completar y entender el proceso de guidn, storyboard, animatica,

modelaje, disefio... de los personajes hasta su final animacion.

Resum

En aquest projecte es recull I'estudi i Paplicaci6 del procés que ha de seguir un
curtmetratge d’animacié 3D. L’objectiu es aconseguir un producte audiovisual que serveixi
com a corba d’autoaprenentatge per a poder desenvolupar un projecte d’animaci6é des de la
idea fins a la postproduccid. A través del curtmetratge original anomenat The Reaper’s
Assistant, es vol completar i entendre el procés de guio, storyboard, animatica, modelatge,

disseny... dels personatges fins a la seva animaci6 final

Abstract

This project collects all the study and application of a 3D animated short film process. The
goal is to get an audiovisual product that serves as a self-learning curve to develop an
animation project from the idea to postproduction. For accomplish that, | created an
original short film called The Reaper's Assistant for complete and understand the process
of script, storyboard, animatic, modelling, design... from characters to their final

animation.
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Estudio previo 1

1. Objeto del proyecto.

TITULO: The Reaper’s Assistant
GENERO Y FORMATO: Pequefio corto de animacion / Fantasia

SINOPSIS: Un asistente de la muerte torpe y suspendido espera saber qué debe hacer. Por
ese motivo, la muerte decide enviarlo a ordenar las almas perdidas y colocarlas alli donde
pertenecen segin sean buenas o malas. Por desgracia del asistente se vera envuelto con un

alma que no quiere ir donde toca y provocara otro desastre.

ARGUMENTO: La muerte estd leyendo un informe de uno de sus asistentes. La
evaluacion ha quedado suspendida, por lo cual no sabe donde enviarle. Pensativa, se le
ocurre que puede encargarle ordenar la sala de almas perdidas y categorizarlas en aptas y
no aptas. Durante esa divagacion el asistente parece preocupado, pero se anima una vez la
muerte decide guiarlo alli. Una gran puerta se abre, invitando al asistente a entrar en aquel

lugar.

Una vez dentro, el asistente se queda anonadado observando la cantidad de esferas blancas
y negras flotando en todo el lugar. Justo al final de la estancia hay dos grandes recipientes
que indican donde ir guardando seguin la naturaleza de las almas. Abrumado por la
magnitud y la gran cantidad de esferas, el asistente se pone a categorizarlas con desgana.
Cuando lleva ya un rato depositando cada esfera en su lugar, se encuentra que una de ellas
es mas oscura y brillante. El asistente se acerca y la mira con curiosidad, pero de repente
esta sale huyendo del asistente. El asistente se da cuenta que el alma intenta entrar en el
lugar que no le corresponde y se enzarzan en una persecucion para evitar la tragedia. Por
desgracia, la esfera negra consigue introducirse entre las almas aptas, ocasionando una

gran explosion de luz.

Cuando el asistente abre los ojos, la muerte estd mirandole amenazante y este se rinde a su

mala suerte y a la esfera que vuelve a buscarlo para provocarle més problemas.
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2. ODbjetivos y alcance

2.1. Objetivos principales.

Los objetivos principales son dos:

- Conseguir un producto audiovisual que sirva como base y curva de aprendizaje

para el futuro master de Animacion y VFX impartido en el ESCAC.

- Saber desarrollar un proyecto de animacion en 3D desde la idea hasta la
postproduccion del cortometraje. Es decir, completar y entender correctamente el

proceso de guidn, storyboard, animatica, modelaje y disefio de personajes hasta su

animacion.

2.2. Objetivos secundarios.

En cuanto a objetivos secundarios:
- Aprender, ampliar y mejorar los conocimientos del software especifico de
animacion.
- Explorar mas a fondo el mundo de la animacién y completar el reto que supone este

proceso de desarrolio.

- Intentar completar los procesos correspondientes y exprimirlos al maximo.

2.3. Alcance.

En cuanto al alcance, se trata de un corto de autoaprendizaje. Por ese motivo, la Unica
salida seria a través de redes como Youtube, Vimeo, etc. en el caso de querer darle una
visualizacibn mas amplia. Si finalmente llega a la postproduccion final, también podria
acabarse mas adelante como proyecto personal 0 como trabajo en el master de Animacion
y VEX.
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3. Motivaciones.

La animacién —tanto 2D como 3D- siempre ha sido algo que ha despertado mi interés. Por
ese motivo, me ha parecido acertada la creacion de un corto partiendo de cero en todos los
aspectos. Esto es algo que siempre he querido hacer, sobre todo porque en el género que
siempre me he sentido cémoda es la fantasia. La animacién permite —desde mi punto de
vista y desde mis intereses— una libertad y una creatividad mucho méas elevada que otros
medios en este género. Ademas, desde pequefia me han marcado y acompafiado multitud
de cortos, peliculas o videojuegos que usan la animacion como base de todo (Disney,

Pixar, DreamWorks, EA Games, Irrational Games...)

No obstante, un corto de animacion requiere de muchas horas de dedicacion, esfuerzo y
predisposicion. Aun asi, asumir el reto puede ser factible si se desarrolla con ganas y se
empieza la preproduccion de forma autbnoma para abarcar bien el tiempo fisico que

requiere y las posibles dificultades técnicas que pueden ocurrir.
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4. Estudio previo.

The Reaper’s Assistant es un pequefio cortometraje de animacion de género fantastico.
Esto requiere de dos vias de estudio previo: las referencias e inspiracion y el publico al que

va dirigido junto al contexto general.
4.1. Analisis de referentes.

Los referentes para este cortometraje de animacion son

NP

variados y se basan en animaciones, estilos y detalles de
otras peliculas como pueden ser Walli-e de Pixar (2008),
Ice Age de DreamWorks (2002) o Paperman de Disney
(2012). A parte, también los personajes tienen algunas
inspiraciones de Nintendo, como puede ser el

Bomberman reflejado en el asistente; o en el disefio

generalizado de la muerte en cortometrajes como The
NN

Lady and the Reaper de Green Moon Espafia (2009). Fig. 4.1.1 Estilo del personaje
de Bomberman de Nintendo.

En el caso de Walli-e, se trata de una inspiracion para las

expresiones faciales, anatomia y morfologia no humana. Este personaje de Pixar no posee
rasgos humanos como pueden ser cejas, la boca o el cuerpo en si. Lo mismo pasa con el
otro personaje de la pelicula: Eva. Pixar logra expresar las emociones solo con los ojos o
con los gestos corporales. Por ese motivo, en el caso del asistente era un buen referente a
tener en cuenta. Ademas, tanto en el caso de la pelicula Walli-e o en los personajes de
Nintendo, la simplificacion es clara en algunos de ellos (sobre todo en la industria del
' videojuego y en juegos mas antiguos,
donde es mas patente) y por eso pueden
entreverse semejanzas en algunos aspectos

con de The Reaper’s Assistant.

Siguiendo con los referentes, el estilo de
; o / : i animacion para The Reaper’s Assistant
Fig. 4.1.2. Personaje de Scrat de Ice Age de

DreamWorks (2002). Ejemplo de empatizar a tiene dos puntos caracteristicos. En primer
través de su mala suerte.
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lugar, el estilo cartoon mezclado con luces mas bien realistas y la postproduccién en
blanco y negro como en el caso de Paperman. Esto tiene una explicacion, y es que se
queria resaltar el mundo etéreo dénde se desarrolla la historia y esa bipolaridad entre los

colores negro y blanco tanto en las almas como en los conceptos de vida y muerte.
N

ﬂ j’

Fig. 4.1.3. Escena del cortometraje de Paperman de Disney (2012). El
blanco y negro es predominante durante todas las escenas y se
caracteriza por un contraste entre estos dos colores y sus gradientes.

Finalmente, el toque de humor, ironia o la facilidad hacia el desastre estd fundamentado en
algunos cortometrajes de Ice Age con el conocido personaje de Scrat, la ardilla. Son
historias sencillas que hacen que empatices con la mala suerte del personaje, algo que se

quiere conseguir con el asistente como personaje principal.

4.2. Contexto y publico.

En cuanto al contexto y al pudblico, se trata de una animacion de aspecto amigable y
directo. Por ese motivo, el target seria tanto para adultos como para nifios por el tipo de
animacién y por la durada del mismo. Aln asi, es importante definir como llegara este

corto al espectador.

La animacion 3D de este estilo estd en auge y es algo que se puede observar dia a dia a
traves de las peliculas, cortos u otros productos audiovisuales. Mientras que en décadas
anteriores el 2D predominaba, las nuevas tecnologias han permitido que las producciones a

través de ordenador hayan cambiado el panorama actual.
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Ademds, hay otro punto clave en todo el proceso de animacion y como influye en el corto
The Reaper’s Assistant. El lanzamiento de peliculas 3D a partir de Toy Story en 1995
(primera cinta animada completamente con efectos especiales dirigida por Pixar), hace que
todas las generaciones que ahora son adultas disfruten también de estas animaciones por
sus recuerdos de infancia y las emociones que conllevan. Por estos motivos, los propios
espectadores que vivieron todo el auge y proceso de animacion son un publico directo a
cualquier corto animado de este género y estilo. Se puede ver perfectamente en las
carteleras del cine con algunas de las peliculas mas taquilleras de animacién como son
Frozen de Disney (2013) o Shrek de DreamWorks (2010).

5. Marco teorico.

Para establecer el marco teérico del proyecto, es importante ver las clases de animacion, la
historia y los antecedentes para conocer el contexto actual en la que se sitUa esta disciplina
audiovisual. En los siguientes apartados se establece una vision general de la animacién, la

animacion 3Dy el software especifico que puede emplearse.

A partir de este marco tedrico, se podra discernir y especificar algunos aspectos que

preceden al cortometraje de The Reaper’s Assistant.

5.1. Historia de la animacién.

La palabra animacion proviene del verbo latino animare que significa ‘dar vida’. Esto es
gracias al cerebro y a la percepcion retiniana que consigue que varias imagenes progresivas
den sensacion de movimiento. Desde la antigliedad, la busqueda de reproduccion de la
realidad ha estado presente y esa captacion del movimiento. Por ese motivo, la animacion y

el cine comparten una estrecha relacion.

En primer lugar, encontramos los primeros espectaculos de fantasmagoria y, sobre todo, el
primer documentado creado por Paul Philidor en 1779. Estos espectaculos creaban toda la
ambientacion a través de ilusiones 6pticas y son antecedentes de lo que mas adelante seria
la animacion actual. Mas adelante, Joseph Plateau inventa el fenaquistocopio, un juguete
que logréo demostrar su teoria sobre la percepcion retiniana. Esta caracteristica de nuestro

cerebro serd clave para el zodtropo disefiado por el matematico britdnico William G.
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Horner y que seguiria como patron para el famoso kinetoscopio desarrollado por Thomas
Edison en 1854,

Otro suceso clave en la historia de la animacion es la creacion de efectos de truco
fotograma a fotograma de Georges Melies en 1896. No obstante, no seria hasta el 1906
donde J. Stuart Blackton crea Humorous Phases of Funny Faces, la primera obra de
dibujos animados en tiza. Estos dibujos eran sometidos a dobles exposiciones en el propio
negativo, dando como resultado la animacion de los personajes. Un afio mas tarde tambien
se publica The Teddy Bears de Edwin Stanton Porter con la técnica de stop-motion vy,
finalmente en 1908, Emile Cohl lanza Fantasmagorie, considerada la primera pelicula
totalmente animada. A partir de ese momento, el ritmo de experimentacion en animaciones
es creciente. Como punto referencial, en 1911 se funda IBM (International Business
Machines) que desarrollara una parte importante en hardware y software tecnoldgico y se
estrenan peliculas como Gertie, the Dinosaur de Winsor McCay en 1914 —primera pelicula
animada con un protagonista de personalidad reconocible y con la técnica de los
fotogramas clave— o The sinking of the Lusitania en 1918 —una de las referencias en cuanto

a la animacion para cine de propaganda—.

En 1921, nace una de las corporaciones empresariales y de gran importancia en toda la
historia de la animacion: Walt Disney. El equipo empieza a crear peliculas para la cadena
de cines Newman en la ciudad de Kansas. No es hasta dos afios después que Disney
mezcla dibujos animados y accion real en Alice’s Wonderland y, en 1928, Steamboat
Willie hace su aparicion junto al personaje Mickey Mouse afiadiendo sonido sincrénico.
Mas tarde, apareceran las Silly Symphonies —75 cortos animados de Disney, entre los
cuales se encuentra The Skeleton Dance—, Flowers and Trees en 1932 —primera pelicula de
dibujos animados en Technicolor— o The Wise Little Hen —pelicula donde se presenta el
pato Donald—. En 1930 aparece Betty Boop en Dizzy Dishes de Fleischer, otro personaje de
animacion relevante.

A partir de 1930 hay diferentes acontecimientos también destacables. En 1937, Disney
estrena Blancanieves y los siete enanitos, el primer largometraje de dibujos animados en
Technicolor y con sonido sincronizado. Dos afios mas tarde, el estudio Fleischer compite
por primera vez con Disney y su monopolio con Los viajes de Gulliver. A partir de estas

fechas, los estrenos son més seguidos con peliculas como Pinocho y Fantasia (1940) vy el
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primer dibujo animado de Tom vy Jerry por Willam Hanna y Joseph Barbera, Bambi
(1942), La Cenicienta (1950) y el primer dibujo animado para televisién, Crusader Rabbit.
Ademéas se estrena Neighbours de Normal McLaren con la técnica de pixilacion (1952); el
Pato Lucas de Chuck Jones de la Warner Bros (1953) o Rebelion en la granja de John

Halas y Joy Batchelor basado en la novela de George Orwell.

En 1958, la pelicula de la Bella Durmiente resulta un desastre comercial para Disney y
provoca un trastorno de este tipo de producciones durante unos 30 afios. Mientras, la
animacion oriental empieza a surgir. Se estrena Shonen Sarutobi Sasuke (La leyenda de la
serpiente blanca), el primer largometraje animado japoneés. A partir de este punto y durante
los siguientes afios, la gente empieza a familiarizarse con la animacion china y japonesa.
También salen a la luz personajes miticos como Pedro Picapiedra a mano de Hanna y
Barbera en la serie televisiva Los Picapiedra (1960). Ademés y como dato relevante, en
1966 muere Walt Disney con 65 afios. De nuevo, aparecen mas y mas filmes afiadiendo
técnicas o reforzando la animacion. En 1966 se publica el primer episodio de Sazae-san en
Japon. Mas tarde, en 1972, se funda la empresa de videojuegos Atari y las tecnologias
empiezan a tener un papel fundamental. También nace a manos de Hayao Miyazaki e Isao

Takahata la serie japonesa Heidi.

Tres afios mas tarde y en consonancia con todo el panorama digital, se funda Microsoft en
1975 y Apple en 1976. Un afio después, Ed Emshwiller crea Sunstone, un cortometraje con
graficos informaticos en 3D. Ya en 1981, se lanza el primer ordenador personal a manos de
IBM con el sistema operativo Windows DOS. En 1982, Disney vuelve al panorama de la
animacion con fuerza a través de Tim Burton. Con el stop-motion crea Vincent y Tron, que
anuncian la llegada formal de la animacion digital a las producciones de grandes estudios.
En Star Trek Il: La ira de Khan se crea una secuencia completamente digital, que sera la
primera en el cine. Este cambio de paradigma en el mundo de la animacién hard que
Disney siga encamindndose a la animacion 3D. Por ese motivo, la empresa contrata a
Michael Eisner y Jeffrey Katzenberg para ponerse en el punto de mira en la digitalizacion.
Dos afios mas tarde, Luxor Jr. de John Lasseter se convierte en un modelo para la
animacion digital. Lasseter trabajara posteriormente para Pixar gracias a ese estreno. En
1988 se estrena el largometraje de ¢Quién engafi6 a Roger Rabbit?, un hibrido entre

animacion y accion real. Ademas en Japon se estrena Akira de Katsuhiro Otomo.
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Pasando directamente al 1993, encontramos la pelicula Jurassic Park de Steven Spielberg
donde utiliza la animacion como algo primordial. Tim Burton también estrena Pesadilla
antes de Navidad siguiendo con la técnica de stop-motion. En 1994, la disputa entre
Michael Eisner y Jeffrey Katzemberg con Disney hace que se separen de la compafiia y
cofunden el estudio DreamWorks con Steven Spielberg y David Geffen. Un afio después se
estrena Toy Story, conocido por ser el primer largometraje de animacion digital del mundo.
A partir de ese momento, aparecen mas largometrajes en 3D como Bichos también de
Pixar; Chicken Run: Evasion en la granja de DreamWorks y Aardman Animations; Ice
Age: La Edad de Hielo de Blue Sky Studios en 2001; Los Increibles de con la union de
Disney/Pixar en 2002; la reaparicion de Tim Burton en 2005 con La novia cadaver y La
maldicién de las verduras' en 2005; Ratatouille de Disney/Pixar y Up con su nuevo
sistema Disney Digital 3D; Los mundos de Coraline de Henry Selick en 2009; Shrek en
2010 de DreamWorks o Frozen, una de las peliculas més taquilleras de Disney/Pixar en
2013.

5.2. Animacién 3D.

La animacion 3D es aquella que se crea a través de soportes tridimensionales. Dentro de
ella se divide la animacion 3D por excelencia y los stopmotion. La primera es aquella que
se realiza a partir de un ordenador y con objetos 3D realizados por modelaje. En cambio, el
stopmotion se forma con fotografias fotograma a fotograma y con objetos tridimensionales.
Segun los objetos a utilizar, se encuentran estilos o subgéneros (pixilacion, plastilina,
marioneta...). Tim Burton ha sido uno de los productores de stopmotion reconocido por

sus obras de La novia cadaver (2005) o Wallace y Gromit (2005).

Actualmente, la animacion digital esta en auge. El panorama actual de la tecnologia y su
difusion hace que sea accesible y difundida en grandes proporciones. Ademés, se ha
abierto un mundo lleno de posibilidades, donde también la experimentacion y la
hibridacion de formatos y géneros esta abriendo nuevos caminos a la expresion y la

creatividad con una extraordinaria variedad de posibilidades.

1 Renovacién del interés por el stopmotiony por el claymotion.
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5.3. Software especifico.

El software especifico para animacion es amplio y diferente segin el tipo de cortometraje.
Como hay variedad de tecnologia al alcance y mas en temas de animacion, se referencian

solo aquellos que mas se adaptan al tipo de animacidn de The Reaper’s Assistant.

e Programas 3D
o Maya
o Blender
o 3Dmax
e Programas 2D
o PaintTVPro
e Renders
o Mental Ray
o VRay
o Maya Software
o Arnold
o Renderman

5.5. La animacién en la actualidad.

La transcendencia de la animacion a través de los afios es un hecho. Des de sus inicios y
por su implantacion en la sociedad actual, es un medio creativo y audiovisual que llega de
forma directa a los consumidores. Ahora mé&s que nunca y por la digitalizacion, es posible
ampliar su campo de influencia de muchas formas. No solo los famosos cortos, peliculas o
gags que han acompafiado durante afios a las generaciones, si no también porque en la
actualidad se mezcla esta disciplina en otros formatos (publicidad, series de television,

VFX, paginas web, videojuegos, ingenieria, ciencia aplicada, aplicaciones, etc.)

La animacién tiene una caracteristica muy potente, y es que es capaz de romper fronteras y
ser flexible y adaptable para transmitir ideas y explicar historias: “Esta forma artistica
puede hacer que lo ‘imposible’ parezca posible, y tiene el potencial de comunicarse con
jovenes y mayores por igual, con independencia del origen étnico, el sexo, la religion o la

nacionalidad” (Selby, 2013). Este éxito de la animacion en el paradigma actual cada vez
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es mas creciente, pues saliendo del contexto audiovisual, los usos que se le dan van mas
alld de las pantallas digitales. Por ejemplo, representaciones en vivo, realidad virtual
aumentada, prediccion de escenas reales de forma visual, informacion en 3D a partir de

datos (satélites, GPS...)y muchisimas opciones mas.

Por tanto, la animacion estd en auge en todos los aspectos. Los creativos, investigadores y
animadores tienen abierto un campo de opciones y experimentacion cada vez mas extenso

y con menos limites.

6. Metodologia.

En cuanto a la metodologia seguida, se ha buscado informacion general y especifica sobre
la animacion —tanto 3D como 2D- en libros, paginas web y tutoriales de Internet. Para
abarcar un concepto tan amplio, era indispensable acotar en términos de técnica —The
Reaper’s Assistant serd un corto 3D—, estilo a través de las referencias ya especificadas en

los primeros puntos, tipo de género y proceso a segquir.

En un primer momento, se formd un marco tedrico sobre los pasos generales que debe
seguir un corto de animacion y se establecid unos parametros por los que se desarrollaria el
concepto global posteriormente. Ademas, a través de estas fuentes de informacion, se
obtiene una vision global del panorama actual y suficientes métodos para futuras dudas que
puedan surgir. A partir de esta busqueda, se presenta un indice de pasos a seguir y todo el
proceso para de The Reaper’s Assistant. Es importante destacar que los métodos para
encontrar informacion son complicados por dos motivos: el uso del programa Autodesk
Maya 2016 —muy reciente y con cambios significativos- y la magnitud de detalles que
entrafia un proyecto asi. Por eso las blsquedas han de ser concretas, especificas y con

términos técnicos del programa de animacion en cuestion.

Ademés de la metodologia de busqueda por la red, la vertiente fisica como en el caso de
libros, revistas especializadas, etc. se hizo exhaustiva. No obstante, se requiere un gasto de
dinero adicional para llegar a ciertos documentos especializados y no hay una oferta
actualizada y aplicable a conceptos mas nuevos; aunque si que hay libros ‘guia’ como
puede ser el de The Animator’s Survival Kit de Richard E. Williams o algunos

especificados en la bibliografia de la editorial Blume.
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Por todo esto, la metodologia fue en mayor intensidad a través de Internet (PDFs, Youtube,
paginas web especializadas como DigitalTutors o AnimationMethods, etc) y no por
vertiente fisica como pueden ser libros, revistas, etc. A partir de toda esta preproduccion,
empezd ya el disefio conceptual y las fases de desarrollo que se especifican en los

siguientes apartados.

7. Concepto global.

Puesto que en este TFG se abarca el estudio y la aplicacién del proceso de un corto de
animacion, se organiza de forma directa todas las fases de desarrollo y una breve
explicacion de cada una. Posteriormente, estas se aplicaran directamente a The Reaper’s

Assistant.

7.1. Fases del proceso de desarrollo.

Para crear una animacion hay que seguir un proceso de forma cronoldgica, aunque muchas
veces algunos de los procesos se alternan entre si 0 se dan en el mismo tiempo. En
preproduccion es importante tener una guionizacion clara de la idea o historia que se quiere
animar. Eso significa unos pasos muy concretos. También hay que tener en cuenta que es
un pequefio cortometraje o idea llevada a cabo desde sus inicios hasta el final por la misma
persona. En otros casos de empresas o proyectos de mayor equipo, suele definirse las
siguientes etapas entre varias personas 0 en un patrén ideado por la propia compafiia

(estilos de animacion propios).

En primer lugar, se escribe el guibn narrativo o el argumento del corto. Una vez
establecido esto, empieza la busqueda del estilo de animacién y del disefio global que
quiere obtenerse. Hay multitud de tipos de animacién tanto en 3D como en 2D.
Encontramos las animaciones realistas, las de tipo cartoon u otras opciones como el
stopmotion. Incluso en la actualidad, hay técnicas que consiguen mezclar ambas categorias
de dimension, como en el caso de Paperman de Disney (2012) a través del software

Meander.

Una vez definido el estilo —que suele adaptarse también al propio concepto del disefiador o
artista encargado en este caso— se empieza el proceso de informacion y de

perfeccionamiento del movimiento. Esto quiere decir una investigacion exhaustiva —si es
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conveniente— sobre el tipo de movimiento que requiere cada personaje. Por ejemplo, si en
el caso de The Reaper’s Assistant aparece la muerte con ciertos gestos, seria relevante
tener una ‘“‘galeria visual” sobre las acciones a realizar de dicho personaje. Esto suele estar
en consonancia muchas veces con la creacion del storyboard y de la animatica y en los

patrones de disefio de cada personaje.

Una vez establecidas las bases de la narracion visual y escrita, ya se puede pasar al
modelaje, la texturizacion y al rigging. Para lograr esto, es necesario un patron de
referencia de los personajes para que en Maya pueda crearse toda la base poligonal.
Normalmente, el patron de referencia suele ser el perfil, el frontal y la vista cenital del
personaje en cuestion. Una vez hecho este modelado, se pasa a la texturizacion —con
Adobe Photoshop o cualquier otro programa para disefiar o creando los materiales para
cada caso— y se aplica al personaje deseado. Aqui es donde se puede crear un layout? para
poder observar que todos los planos de camara y tiempos son correctos y encajan bien. Hay
que mencionar que segun cada animador o cada producto audiovisual, algunos procesos
pueden ir en consonancia o cambiar el orden dentro de la cronologia especifica, como se ha

descrito al principio de este punto.

Cuando el layout muestra que todo estd bien en tiempo, orden y plano, se puede empezar a
trabajar con el rigging y con un movimiento perfeccionado. Normalmente, se animan
primero los fotogramas clave de cada escena y poco a poco se introducen los intercalados
hasta lograr perfeccionar la fluidez que se quiere lograr. Este proceso se puede acelerar
utilizando formas de captacidbn de movimiento. A través de programas especificos y de
sensores, se traslada una accion real al personaje. Es una forma de lograr resultados mas

acordes a lo que se busca.

Una vez animado el personaje, se afiade la iluminacién a las escenas. Para la iluminacion
se trata de experimentar y hacer varios test hasta lograr el resultado deseado. También se
puede decidir si hacerlo en el mismo Maya o en programas externos como Nuke, donde
también se pueden afiadir fondos y efectos visuales como el desenfoque u otras opciones
que pueden dar un resultado profesional. Cuando se logra la ambientacién adecuada, el

animador ya puede pasar al siguiente paso: la renderizacion de las escenas y secuencias.

2 Animacion sin perfeccionar para comprobar que todos los planos de camara y todos los timing son
correctos. Gracias a esto se establece una vision general del posible producto una vez acabado. Aqui también
se puede referenciar donde irdn los créditos o los titulos iniciales.
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Para renderizar, se establecen unos parametros de render. Estos se especifican en el mismo
programa de modelado o disefio. Para el render, hay que tener una visibn muy
perfeccionada del resultado final, para no encontrarse sorpresas una vez exportado el
material. Cada render tiene sus pros y contras, y segun el corto y el final que se quiera
obtener, se decanta cada animador segun las opciones. Aqui también se pueden afiadir los
efectos visuales pertenecientes a la animacidn o afadirlos en postproduccion con

programas de composicion visual.

Ya pasando a la postproduccion, se encuentran las fases de composicion final y
correcciones pertinentes. La postproduccion es unir todas las secuencias y escenas creadas
del programa y conseguir el montaje final. También se aplican las correcciones de color y
el sonido bien programado para dar salida a la visualizacion global. Hay veces, que el
sonido puede ser afiadido con anterioridad o creado en el mismo sentido que las
animaciones. Esto es segln el proceso o orden cronoldgico que se establezca al principio
del proyecto. También puede darse el caso de tener un sonido en produccion y

perfeccionarlo en postproduccion.

En esta fase, también se afiaden los titulos y los créditos, dando toque final al producto

audiovisual logrado.

7.2. Software aplicado.

Para The Reaper’s Assistant se aplicaran varios software. Para empezar y el mas
importante durante todo el proyecto es Autodesk Maya 2016. Este programa es en el que se
desarrollara toda la parte del modelado 3D, rigging y animacién. En programas
‘secundarios’ se encuentran Final Cut Pro X para la composicion final y el montaje, Adobe
Photoshop para los dibujos y la posible texturizacién. Ademds, es posible que para efectos
y composicion visual se utilice Nuke The Foundry o After Effects para los fondos que se
quieren conseguir y efectos variados. Esto serd en el caso de si se pudiera llegar a un

render final del cortometraje por viabilidad de tiempo.
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8. The Reaper’s Assistant.

A partir de este punto se explica todo el proceso en el corto de animacion 3D The Reaper’s
Assistant. Se incluye la idea y argumento, el estilo y el disefio y toda la preproduccion

llevada a término durante el proyecto.

8.1. La idea y argumento.

Para llegar a la idea de The Reaper’s Assistant se pasO por varias modificaciones y otras
historias anteriores. En un primer lugar, se escribieron dos narraciones fantasiosas sobre
libros y entradas a un mundo alterno y fantasioso. Por problemas de tiempo, técnica y de
‘gancho’ narrativo, se desestimaron mas tarde. Antes de llegar a lo que seria finalmente el
cortometraje e idea definitiva, también se buscaron diferentes lineas argumentales que
acabarian divergiendo hasta convertirse en el guion narrativo, técnico y posteriormente

storyboard, animatica... de The Reaper’s Assistant.

Principalmente a la hora de definir el proyecto final, se simplificé los espacios y los
objetos/sujetos por viabilidad de tiempo, técnica y soporte tecnoldgico. Se decidid una
historia que tuviera més trama y mas a exprimir en el Concept Art y en la invencién de los
escenarios, personajes Yy conceptos a desarrollar. También era agradable crear un
cortometraje que llevara otro punto de vista al tema de la muerte, de las almas y del
personaje principal, un asistente torpe y relevado de sus funciones por no cumplir lo que se
esperaba de él. Es por este motivo, que el argumento y la idea convergieron en una historia
mas comica, pero manteniendo esos escenarios fantasiosos y creativos que se buscaban en

los primeros proyectos rechazados.
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8.1. Guion literario.

A continuacién se desarrolla el guién narrativo del cortometraje The Reaper’s Assistant:

SECUENCIA 1l: El asistente de la muerte

Entre las nubes se encuentra el lugar dbénde pertenecen las almas.
All4d estd la muerte, repasando una hoja que le han dado y que
decidird el destino de uno de sus asistentes personales. Ella mira
pensativa aquel papel, dbébnde con grandes letras pone gue ese
pequefio ser ha sido denegado para llevar a cargo la recopilacidn

de almas.

El asistente la mira preocupado, sin saber dénde deberd ir. Sigue
repasando la hoja y ve que el asistente suele causar problemas
allda dénde va, asi que decide enviarlo a categorizar almas
perdidas. El ayudante parece entender que ha encontrado un lugar
para él, asi gque mira hacia donde seflala la muerte; una puerta que

parece guiar hacia las “almas perdidas”.

El asistente se dirige hacia alli con desgana, al ver que le toca
el trabajo de organizar aquellas buenas y malas. Camina hasta la
gran puerta hasta que pierde de vista la sala principal de 1la

muerte.

SECUENCIA 2:

El asistente llega a otra gran sala 1llena de esferas negras vy
blancas, donde cada una de ellas contiene un alma a ordenar. Las
mira expectante y llega hasta donde se encuentran dos recipientes
claramente diferenciados. Uno de ellos es para las almas blancas y
el otro para aquellas esferas negras que también se encuentran en
la sala. El asistente, contrariado por todo lo que hay que hacer,
empieza a ordenar aquellas esferas y va llenando los cubos poco a
poco. Entonces, se encuentra a una esfera negra en su camino que
le llama la atencidén. Deja las que tiene pendientes a ordenar y se
acerca con curiosidad a verla mas de cerca. Cuando este lo hace,
la esfera huye rapidamente y entonces se dirige al recipiente

contrario al indicado. Entonces el asistente se pone en medio para
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evitarlo, pero vuelve a esquivarlo y finalmente logra acceder al
de las almas blancas. Al entrar en contacto, todo se vuelve blanco
en una explosién de luz y el asistente recupera poco a poco la
vista. Justo en ese momento se oye un carraspeoc y ve como la

muerte estd viendo todo lo que ha organizado.

Finalmente aparece de nuevo la esfera negra y aparecen 1los

créditos.

8.3. Referencias de conceptos.

Para crear todo el mundo alrededor de la historia a contar, se buscaron referencias segin lo
que se queria representar en The Reaper’s Assistant. A continuacion se exponen las

diferentes referencias para el futuro desarrollo del disefio de los personajes.
The Reaper

Se tanteaba un aspecto mas aterrador que en el asistente, pero que se pudiera adaptar a un
estilo de animacion méas infantil o cartoon, y que no perdiera una esencia cdmica durante
todo el cortometraje. Ademas, para evitar el modelado facial y mas expresiones en el
rigging, la idea de un hueco oscuro y negro en el lugar de la cara era tentadora y muy
adecuada para The Reaper’s Assistant. El evitar esas expresiones faciales, crea una
pequefia barrera entre el espectador y los dos personajes, logrando una clara diferenciacion

del personaje principal y del secundario.
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o 4
Fig. 8.3.1. Referencias al disefio y concepto del personaje de la
muerte. Se puede observar la sombra que siempre cubre el
rostro y que le da un aspecto mas aterrador.

El asistente de la muerte

En el caso del asistente, lo primordial era la facilidad de modelaje, animacion y
adorabilidad para llegar mejor al pdblico. Por ese motivo, se acotd a un estilo de dibujo
basico, simplista, pero que poseyera una expresion en los ojos mas perfeccionada para
denotar correctamente las expresiones. Ademéas, se necesitaba que fuera del mismo estilo

que la muerte, para potenciar la idea de ser un asistente.
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Fig. 8.3.2. Referencias al disefio y concepto del personaje del asistente. Los
colores blanco y negro y la vestimenta eran clave para crear una relacién
entre los dos.

La guadafa

Algo simple, ya que es mas bien un complemento en el escenario y en una escena final. Lo

mismo sucede con el trono, que fue modelado de forma simple y acotada.

Fig. 8.3.3 Referencias al disefio de la guadaria.
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8.4. Estilo y disefio.

Para cualquier cortometraje de animacion es imprescindible definir un estilo y disefio. The
Reaper’s Assistant es un corto en blanco y negro, comico y de estilo més bien cartoon. Se

definieron varias caracteristicas para el establecer una base durante todo el proyecto.

En primer lugar, una paleta de colores de Adobe creada a través de los monocromaticos, en

la cual basar todos los gradientes de la animacion:

Guardar

Regla cromética

Analogos
Monocrométicos
Triada
Complementarios
Compuestos
Tonos
Personalizados

P RGB 25 25|25
HEX 191919

€ Reaper Assistant

Detalles Compartir

Detalles
TIPO

Tema de color
CREADO
03/03/16 0:44

MODIFICADO
03/03/16 0:44

ACCESO
&a Privado

Creado con

B ~dobe Capture CC

Fig. 8.4.1 Paleta de colores para el cortometraje de The Reaper’s Assistant.
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El uso de estos colores tiene una explicacion Idgica. Por un lado, da una idea clara de la luz
y la oscuridad y, por tanto, también de la muerte y la vida. Ademas, da mucho juego a la
hora de usar contrastes, sombras e iluminaciones y potenciar todo ese aspecto. Por otro
lado, estdn los dos personajes principales y los dos tipos de esferas importantes en la
narracion. De nuevo, wvuelve esa bidireccionalidad hacia los dos lados opuestos o en el
hecho de la muerte por encima del asistente. Este es otro de los motivos de escoger una
paleta de gradientes de grises junto al blanco y negro como opcion principal para realizar

el cortometraje de animacion de The Reaper’s Assistant.

A parte, también se ha definido la fuente a usar en el titulo y créditos segun aspecto, disefio

final y tema del cortometraje. La letra escogida es Flowery Death para titulos y créditos.

IECOEFCRTTRL
HPGRSTUVHRY]
RECPEFCRTTRLN
HNGRSTUV WK Y]
54 5619%

Fig. 8.4.2 Disefio y estilo de todas las
letras de la fuente Flowery Death.

El titulo potencia las letras principales y hay una guadafia debajo de la palabra Reaper.
Estos detalles ayudan a potenciar el estilo del cortometraje y sigue con los patrones que se

han planteado durante todo el proyecto.

Tyt Remeia flsstsrm

Fig. 8.4.3 Disefio final del titulo del cortometraje de The
Reaper’s Assistant.
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8.5. Concept Art.

Para todas las caracterizaciones, los bocetos de los personajes y la creacion de escenarios,
se ha usado Adobe Photoshop CS6 y dibujos hechos a mano para seguir perfeccionando
una vision acumulativa de ambos sujetos. Para tener mas precision en el trazo y en lo que
significa dibujar digitalmente, la herramienta predefinida para ello es una Wacom Bamboo

Pen y algunos pinceles basicos descargados en el propio programa de edicion.

El Concept Art es un proceso importante, ya que sigue estableciendo una linea basica para

todos los elementos. Por ese motivo, su desarrollo es primordial.
8.5.1. Disefio de personajes.

Se han desarrollado dos disefios importantes. Por un lado el de la muerte y por otro el
asistente. Ambos casos son disefios simplistas y de aspecto sencillo por dos motivos:
empatizar con un publico general, ya que asi se le quita la seriedad del tema de la muerte, y

por el futuro modelaje y animacion.

En primer lugar, Reaper o la muerte tiene una capa que tapa todo el cuerpo y no deja ver la
cara. Lo Unico visible son las manos esqueléticas. Tiene una actitud enérgica a y agradable,
aunque al mismo tiempo esa sombra que evita ver la cara, le da una cierta distancia con el

personaje principal del asistente.
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PEATH CHARACTER CONCEPT

Fig. 8.5.1.1. Concept Art del personaje de la muerte.

En segundo lugar se encuentra el asistente. Tiene formas redondeadas en todo el cuerpo, ya
sea en el tema de la cara o la capucha que le cubre como a la muerte. En un principio, el
disefio de este personaje fue con brazos y piernas, que finalmente se descartaron por tema

de animacion y por hacerlo mas compacto y mas expresivo através de los 0jos.
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Fig. 8.5.1.2. Concept Art y referencias del personaje del asistente.

Como se ha mencionado anteriormente, las expresiones eran un punto clave en el personaje
del asistente. Por eso, su disefio también incluye algunos bocetos de las acciones faciales

reales que posteriormente serian animadas durante el cortometraje.

/|

Fig. 8.5.1.3. Disefio y referencias de las expresiones faciales
del asistente.
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8.5.2. Disefo de escenarios.

El disefio de los escenarios era etéreo y magico. El concepto de estar en un lugar alejado de
todo pero cerca de la tierra, era la idea principal durante todo el proceso. El cielo era un

elemento clave, como también la luz y esas disposiciones amplias y vacias.

Hay dos escenarios donde se divide la accion. En primer lugar esta la sala donde se
encuentra la muerte, sentada en un trono. El ambiente deberia ser mas contrastado. Un

espacio mas abierto y vacio, a excepcion de la puerta hacia la otra estancia, el trono y los

dos personajes.

n
iyl

Fig. 8.5.2.1 Primer disefio del escenario de la escena entre el
asistente y la muerte.
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Fig. 8.5.2.2 Primer disefio del escenario de la escena entre el
asistente y la muerte. Posible puerta hacia la otra sala.
En el caso del segundo escenario es mas abarrotado por las esferas, pero sin perder esa
magnificencia o la amplitud del lugar. La puerta vuelve a estar situada en un de los
extremos por el que entra el asistente. Justo en el otro extremo, se situarian los dos
recipientes donde colocar las almas. En cuanto al disefio del cielo y el ambiente, es mas

rezagado que en la estancia de la muerte.
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Fig. 8.5.2.3. Primer disefio del escenario de la escena donde se
encuentran las almas.

En ambos casos, el contraste se debe a los cambios de los elementos, su disposicion y
contraste. Es importante en el Concept Art remarcar todos esos detalles y ver una idea

global y basica sobre el resultado final que se busca.
8.6. Guidn técnico.

Para el guion técnico es importante recalcar los tiempos, secuencias y escenas dentro de

The Reaper’s Assistant.
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SEC. | PL. | IND.TECN. MOV.CAM. ACCION. TIM.
1 1 Titulo - Aparece el titulo The Reaper’s Assistant. 0:05-0:10
2 1 PA Fija La muerte mira atentamente una hoja que tiene en su mano, 0:10-0:12

(Contrapicado) pensativa. Estd recostada en su trono.

2 2 PPD/ Detras Fija Se ve la hoja que la muerte tiene en su mano desde detras. En la 0:13-0:18
hoja se puede leer la palabra Denied y la fotografia del asistente.

2 3 PML Fija El asistente se mueve nervioso mirando a ambos lados, sin saber 0:19-0:22
qué hacer.

2 4 PA Fija La muerte mira al asistente, pensando qué posibilidades tiene con 0:23-0:25
él. Unos instantes después, se le ocurre una idea.

2 5 PE Fija El asistente parece entenderlo y la mira expectante. 0:25-0:27

2 6 PG Fija La muerte le sefiala hacia un punto detras del asistente, para que 0:27-0:31
vaya para alla. El asistente se da la vuelta.

2 7 PG Fija Una gran puerta se abre dejando pasar mucha luz. 0:31-0:37

2 8 PM Fija El asistente mira preocupado y abatido la puerta, mientras la 0:37-0:45
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muerte lo observa desde atras. El empieza a caminar hacia ella, si
saber qué le espera.
2 9 GPG Fija El asistente llega hasta la puerta abierta. 0:46-0:50
3 1 GPG Fija El asistente entra en una gran sala llena de esferas blancas y 0:51-0:59
negras flotando (almas buenas y malas).
3 2 PML - GPG Movimiento de | El asistente camina entre las esferas mientras las contempla. 1:00-1:22
seguimiento.
PM a GPG.
3 5 PM Fija El asistente mira aburrido y enfadado lo que significan las esferas 1:23-1:25
y los dos recipientes.
3 6 PE Fija El asistente empieza a recoger varias esferas oscuras. 1:25-1:29
3 7 PF Fija Se ven los recipientes que se han llenado un poco. 1:29-1:31
3 8 PE Fija El asistente sigue recogiendo més esferas blancas. 1:31-1:35
3 9 PE Fija Los cubos se han llenado un poco mas. 1:35-1:37
3 10 PE Fija El asistente sigue recogiendo mas esferas negras. 1:37-1:40
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11 PE Fija Los cubos se han llenado un poco mas. 1:40-1:42
12 PE Fija El asistente sigue recogiendo més esferas blancas. 1:42-1:45
13 PE Fija Los cubos se han llenado un poco més. 1:45-1:46
10 PE Movimiento El asistente sigue caminando con tres esferas blancas para seguir 1:46-151
lateral der-izg. + | ordenando. Entonces se encuentra con una esfera negra en su
fija camino que parece mas grande Y brillante que las demés.
11 PPP Zoom in El asistente abre mucho los ojos contemplando esa esfera. 1:51-154
12 PE Fija Entonces se acerca un poco Y la esfera huye rapidamente. 1:55-156
13 PP Movimiento de | La esfera negra va en direccion los recipientes equivocado a gran 156-157
seguimiento velocidad.
14 PA Fija El asistente se da cuenta y su expresion cambia. Va directo a 1:57-158
evitar el desastre.
15 PG Seguimiento — | El asistente se pone delante del cubo y la esfera cambia su 1:58-2:.01
Fija trayectoria al ver que no puede llegar.
16 PG Fija - cenital La esfera evita algunas mas que estan de obstaculos mientras el 2:01-2:04
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asistente la persigue. Esta vira hasta volver a ir en direccion a los
cubos.
3 17 PP Movimiento La esfera vuelve a ir a toda velocidad. Entonces se para y da un 2:04-2:06
lateral der-izg. | gran salto.
3 18 PG Fija La esfera salta de nuevo al recipiente de esferas blancas. 2:06-2.07
3 19 PMC Fija El asistente se ve acorralado por el peligro que hay de nuevo, 2:07-2.08
pero entonces se arma de valor y vuelve a ir a la carga para
pararla.
3 20 PG Fija La esfera y el asistente estan suspendidos en el aire, cada vez 2:08-2:11
mé&s cerca para evitar el desastre.
3 21 PML Fija El asistente se da cuenta que no llega. 2:11-2:13
3 22 PD Fija La esfera negra se acerca al cubo y entre en el recipiente de 2:13-2:16
esferas blancas. Se oye el ruido de una explosion y una luz
invade las esferas.
3 23 PE Fija El asistente se ve envuelto en una luz blanca. 2:16-2:20
4 1 PG Movimiento El asistente abre los ojos cuando escucha un carraspeo a su 2:20-2:33
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lateral izg-der.

derecha. Mira a la muerte que esta de brazos cruzados.

PMC

Fija — zoom out

El asistente estd desquiciado por lo sucedido, pero lo asume
cuando otra esfera negra vuelve a posarse encima de su cabeza y

estalla. Esta vez con todo a negros.

2:33-2:39

Tabla. 8.6.1. Guién técnico inicial.
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8.7. Storyboard.

Para el storyboard se sigue un procedimiento parecido al de caracterizacion. En primer
lugar se dibuja a mano Yy, posteriormente, se traspasan los dibujos a Adobe Photoshop CS6
con la tableta grafica Wacom Bamboo Pen. En Photoshop se usan varias capas: boceto
basico, lineart y otra de sombras/iluminaciones si es preciso. El storyboard es un proceso
importante para limitar las acciones y darles un primer toque visual a la hora posterior de
componer el layout o la animatica y ver si los planos y la idea principal funcionan

adecuadamente.

Aqui se define la narrativa general a través del storyboard:
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8.8. Modelaje.

8.8.1. Modelaje de personajes.

Para el modelado se usa el programa Autodesk Maya y a partir de los dibujos de referencia
(front, side y top de los personajes a modelar) se crea toda la maya poligonal para tener ya
un traspase a un modelo 3D. Cada modelado suele variar de dificultad segun el tipo de
personaje que se quiera lograr. Si son mas realistas suelen necesitar mas modelado que
personajes mas planos o de menos estructura poligonal. Para los dos personajes del
cortometraje 3D se necesitan modelados simples, aunque con la muerte si que se afiade la

complejidad en las manos.

Para las diferentes partes del cuerpo se usan estructuras basicas poligonales: cubo, cilindro, esfera,
plano... A partir de estas formas basicas, se usan otras herramientas que conforman el proceso
especificando en que zonas del poligono —vertexs, edges, faces, etc.— van a actuar. Entre ellas se
encuentra la opcion extraer y las basicas como mover, reescalar o afiadir puntos de interseccién o

mas divisiones a la maya poligonal.

En general, el proceso suele durar mas o menos segun el perfeccionamiento y el tipo de modelo que
se quiera lograr. También influye la perfeccion de los suavizados y de la complejidad que pueda
tener segun el numero de divisiones y subdivisiones. Hay que destacar, que una vez creada la malla
poligonal, se usa la opcion smooth para darle esa suavidad caracteristica.

A continuacién se exponen los modelados de los dos personajes del cortometraje:

Fig. 8.8.1.1. Modelado sin texturizar y sin las expresiones
faciales del asistente.
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Fig. 8.8.1.2. Modelado bésico de la muerte en todas las
perspectivas.

8.8.2. Modelaje de escenario/objeto.

A continuacion se exponen los modelados de los diferentes elementos que conforman las
escenas sin texturizar. Las esferas no se exponen, puesto que como indica el nombre son

poligonos basicos que no necesitan un modelado en si.

Fig. 8.8.2.1. Disefio poligonal del trono y de la guadafia.
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8.9. Rigging.

El rigging es un proceso que ayuda a crear un sistema “6seo” al personaje. Gracias a ello,
el personaje puede mover todos sus Veértices y toda la maya poligonal a un lugar concreto.
Esta forma consigue que el animador pueda tener infinitas opciones para imitar
movimientos reales. También gracias a esto, el personaje podrd interactuar con otras

superficies 0 mayas para dar mas posibilidades de creacion de escenas.

Dentro del proceso de rigging también se encuentra el set para las expresiones faciales,
donde se consigue los movimientos de toda la cara. En este set es posible establecer ciertas
expresiones mas usadas (risa, tristeza, enfado...) y programarlas para que sean automaticas
cuando se especifiquen. Para el cortometraje de The Reaper’s Assistant, hay dos rigging
basicos. Por un lado el del asistente, mas simple ya que solo es de cuerpo y cara, y el de la
muerte que tiene un poco mas de complejidad en los brazos y manos. Aunque no hay que
olvidar que el asistente debe tener unas expresiones faciales acentuadas, ya que no posee

cejas, algo que para los humanos es basico de cara a manejar las emociones.

En primer lugar y el personaje que tiene el papel més relevante es el asistente. El rigging se
simplifica en el tronco, la cabeza y las expresiones faciales creadas con blend shape. En el
caso de estas Ultimas, se contempld la posibilidad de usar también controladores y script,
pero se descartd por varios motivos: mas complejidad a la hora de conectar los
controladores a la skin y porque la animacion que requiere es mucho mayor que un blend
shape. Si el corto final necesitara de un mayor control de la mesh, habria sido una opcidn
mas que correcta, pero por las expresiones que se necesitaba el asistente, era mayor tiempo

para unos resultados parecidos.
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Fig. 8.9.1. Disefio de las blend shapes unidas al asistente.

Después de afiadir todas las expresiones faciales, se cred todo el rigging para dar vida al
personaje del asistente. En comparacion a la muerte, este es mucho méas sencillo, ya que no

posee brazos ni pies.
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Fig. 8.9.2. Rigging del asistente frontal y cenital basado en los
Joints y los IK Handles.

En el caso de la muerte, usando el modelado final adn sin texturizar, se creo todos los IK
Handles y los Joints para hacer el sistema 6seo final. Como se ha explicado anteriormente,
la complejidad reside del tronco del personaje hacia arriba, en las manos y brazos. Ademas
en ambos rigging, pero sobre todo en el caso de la muerte, es esencial tener un control total
de la orientacion de eje de todos los Joints para que a la hora de moverlo todos vayan y

roten hacia la misma direccion.
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Fig. 8.9.3. Rigging de la muerte en perspectiva.

Ademas, los controladores también son una parte importante para agilizar la posterior
animacion. Por eso, también se han afiadido algunos movimientos a través de ellos, como
es por ejemplo en la mano y en los dedos. Maya incorpora la posibilidad de afadir

atributos y controlar pardmetros como la rotacion a través de los ejes X, y 0 z.
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Fig. 8.9.4. Rigging de las manos de la muerte y su controlador
en la parte posterior para los dedos.

Después de crear este sistema, es momento de engancharlo a la skin/mesh del personaje y
empezar a definir los puntos de interaccion y de alcance que tiene el esqueleto. Esto es
algo complejo y sin un conocimiento muy detallado, suele ser un quebradero de cabeza. No
obstante y por suerte, en el asistente y en la muerte el Paint Weight Tool funcionaba
bastante correctamente y solo se perfecciond en ciertas partes 0 se evitd algunas

interacciones incorrectas a través de la animacion.
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8.10. Animética y Layout.

Cuando se habla de layout o animatica en animacion, se considera como una
previsualizacion de los movimientos, historia y timing. Mientras que la animatica puede
estar basada en 2D y en los dibujos aplicados del storyboard, el layout ya esta disefiado en
un escenario 3D y con las poses clave de los movimientos que deben realizar los

personajes.

En The Reaper’s Assistant, primero se realizd la animatica con los dibujos del storyboard y
con un timing lo mas detallista posible. Los programas utilizados fueron Adobe Photoshop
y Wacom para los dibujos —ya especificado en puntos anteriores— y la animacion posterior
y edicién en Final Cut Pro X. En el caso del layout, ya se animd y cre6 todo el escenario en
Autodesk Maya sin texturizar (material lambert béasico) y con algunas escenas de
iluminacién puntual o de 3-point-lighting para tener una idea de lo que se buscaba en fases

posteriores.

00:00:19:07 00:00:20,00 /fps480

La muerte pensativa busca dénde enviar al asistente.

Fig. 8.10.1. Ejemplo del mismo fotograma de la animatica y del
layout de la primera escena.

Las escenas en el layout fueron renderizadas en formato .iff con el software especifico de
Maya y con calidad de review. Eso permitia un render mucho méas rapido, aunque con algo
de aliasing y sin las sombras con definicion. Posteriormente a través del programa After
Effects o Nuke se veian los resultados y se exportaban en formato Quicktime. Gracias al
layout se pueden observar algunos errores en camaras, elementos discordantes (como

pueden ser los cubos en un primer momento), los timing o las animaciones a retocar.
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00:00:45:14

00:00:48,62 /fps1167

Fig. 8.10.2. Ejemplo del mismo fotograma de la animatica y del
layout de la segunda escena.

En el caso de la primera parte entre el asistente y la muerte, toda la animacién se cre6 en
un mismo tiempo y escena en Maya. En cambio, para la segunda dada la complejidad, se
animaban en diferentes escenas y fotogramas segin planos, camaras y acciones. Esto
también era ocasionado por un funcionamiento demasiado lento por parte del ordenador al

renderizar demasiados elementos o fotogramas a la vez.

8.11. Materiales y texturizacion.

Una vez completados los modelados, se realizan también las texturizaciones o se aplican
los materiales a los personajes, elementos de la escena y fondos. Para The Reaper’s
Assistant, se crearon materiales béasicos Lambert y materiales Mia pertenecientes a la
biblioteca de Mentalray. Todos los Lambert estan aplicados a los fondos, esferas y
personajes, mientras que los dos materiales Mia estan en los dos recipientes en forma de

esfera.

oNE WmOCCImO

|Bad... [Clot... |Dea... [Goo... |Gro... |Paper | Skin |lam... [lam._. [lam. ..

Fig. 8.11.1. Una de las listas de materiales para las escenas.
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Fig. 8.11.2. Materiales afiadidos a las dos esferas. Se puede
observar también los materiales Lambert en las del interior.

A continuacion se pueden ver los parametros usados en uno de los materiales Lambert y
uno de los materiales Mia. En el primer caso, se ha jugado con el color y la difusion para
dar el toque que se buscaba en cada parte de los personajes. En el Mia al ser mas complejo,
se queria llegar a los dos colores blanco y negro, con algo de reflejo y transparencia como
si fuera cristal.

mia_material_x: BadBig Presets®

Clothes

lambert: Clothes Presets L D
Sample
View: Lookdev Template: lambert

. . v Muhtiple Qutputs
¥ Common Material Properties

¥ Reflection

Diffuse 0.800

Bump/Normal Mapping

Advanced Material Properties

Ray Tracing

}  Advancad Raflactinn

Fig. 8.11.3. Pardmetros aplicados a algunos de los
materiales de la escena.
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8.12. lluminacion.

Durante el proceso de iluminacion se buscaron diferentes maneras de abarcar la historia y
darle el estilo y punto de vista adecuado para la postproduccion final. Por ese motivo, The

Reaper’s Assistant paso por diferentes fases.

En un primer momento y siguiendo el patron del Concept Art, se probd de aplicar un cielo
mas realista a las dos salas. Se incluyd iluminacién basada en un IBL con reflejos y
refracciones de luz, pero no era apropiado. El estilo del cortometraje basado en el blanco y
negro y los tiempos de renderizacion hicieron imposible que esta iluminacion fuera final.
Hay que destacar que se aplicaban junto al IBL parametros de luz global (GI), Final
Gathering (FG) y Ambient Occlusion (AO), lo que hacia que técnicamente fuera imposible

abarcarlo por capacidad de hardware.

Fig. 8.12.1. Fotograma del contrapicado de la muerte junto al IBL.

En segundo lugar y la otra opcion que da Maya y Mentalray es el Physical Sun and Sky.
Esta iluminacion crea de forma virtual la luz y las sombras que daria el sol en una hora
concreta. Se pueden determinar la intensidad, la posicion y el angulo —entre mas
parametros— de este sol virtual. También se descartd esta posibilidad porque aungue los
parametros fueran regulables, las zonas de sombras eran poco controlables y auln

afiadiendo luces para darle mas profundidad, no quedaba un buen resultado final.
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X

Fig. 8.12.2. Fotograma de la aplicacion del Physical Sun and Sky. Se puede
observar la dureza de las sombras y muchas partes quemadas aun con el intento de
regular materiales y luz.

Ademas, estas dos iluminaciones a la larga no hubieran transmitido la diferencia entre las
dos salas principales. Por ese motivo, se cambid el punto de vista —teniendo en cuenta que

es un cortometraje en blanco y negro— y se especificd otra iluminacion.

En la primera sala se buscdé una ambientacion mas oscura, junto a sombras marcadas y
manteniendo el juego que daban de grandeza/pequefiez entre la muerte y el asistente. Para
lograrlo, se cred una spot light encargada de iluminar desde atras y de las sombras en los
personajes. Como una luz nunca es suficiente, se siguid iluminando con dos luces de area
para las fill lights y otra spot light encima del asistente. Por Gltimo, alguna ambient light

para tener siempre la cara suficientemente iluminada del personaje principal.

La planificacion se centro en la técnica de los tres puntos de luz, donde se define una luz

principal y otras de relleno para tener el sujeto correctamente iluminado.
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Fig. 8.12.3. Escenario donde se observan las diferentes luces méas
cercanas a los personajes.

Fig. 8.12.4. Resultado final a través del renderizado de uno de los
fotogramas.
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En la segunda sala y siguiendo la intencion de crear un contraste entre las dos, se buscd
una iluminacion de estudio. Para ello, también se us6 como base la técnica de los tres

puntos de luz y de nuevo algunas ambient lights para el asistente en ciertos momentos.

#3 Back Light Standard

v Three-Point

Lighting
D

¢ “

#1 Key Light #2 Fill Light

Fig. 8.12.5. Funcionamiento de la técnica estandar de los tres
puntos de luz.
Fue complicado todo el tema de que fuera una sala muy amplia. Las sombras se
establecieron desde arriba a traveés de una luz ambiental. En el caso del resto, de nuevo se
dispusieron por la sala algunas luces de é&rea para iluminar las zonas deseadas. Es
importante remarcar que los valores de cada luz tanto en esta escena como en la anterior
dependian de lo que se queria lograr. No obstante, las luces de relleno suelen tener valores
més bajos que las luces clave como puede ser la spot light en el primer caso y la ambient

light en esta escena.
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Fig. 8.12.6. Escenario de la segunda escena con las luces.

Fig. 8.12.7. Resultado final de la ambientacion en la segunda escena.

Finalmente y como otro apunte principal en la iluminacion, era la necesidad de reducir el
tiempo de renderizacibn. Como en los primeros casos de IBL y del sol virtual, con

cualquier parametro global se podia pasar el limite entre lo factible y lo imposible en
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render por el tiempo real que se disponia para la entrega del proyecto. Por ese motivo, era
de vital importancia evitar a toda costa las opciones ya comentadas del Final Gathering
(FG), el Ambient Occlusion (AO) o la Global Hlumination (Gl). En la iluminacién final se
fue capaz de lidiar con ello y obtener los resultados deseados sin usar ninguna de esas

alternativas afadidas.

8.13. Renderizacion.

Para un cortometraje de animacién se necesitan muchisimas horas, un equipo potente y
tener muy claro qué se requiere para llegar a un resultado Optimo en postproduccion. The
Reaper’s Assistant es un cortometraje que aungue no posee iluminacién compleja —ya
mencionada en puntos anteriores— sigue necesitando muchisimos parametros para

funcionar y horas y horas de test, pruebas y renderizacion.

El render durante el proceso se dividid en tres. En primer lugar, el render de las pruebas del
layout para tener ya una vision global del timing, de la animacion y de la historia. Como
los personajes no poseian texturizacion ni materiales ni se habia creado un escenario
complejo, se tardd una semana y media renderizando los diferentes planos durante casi las

24 horas del dia cuando tocaba exportar cada plano.

Como ya se comentd en apartados anteriores, el formato final fue un .iff con el mismo
render de Maya Software (aun no se requeria la potencia o parametros mas avanzados de
Mentalray) con una calidad media. En el layout se puede apreciar algo de aliasing y sin
nada de Motion Blur, pero era algo innecesario y que incrementaba el tiempo de render

sabiendo la funcion final de este render.

En segundo lugar y para un segundo visionado y los timings correctos para la creacion de
la BSO, se exportd de nuevo todo el material. Esta vez ya fue a través de Mentalray y con
una calidad predefinida a 0.30 y el anti-aliasing a 0.050. Como son materiales basicos y
unos modelados sin mucha complejidad, la calidad es superior y es suficiente para tener ya
una vision casi final del producto. Ademas, el formato final fue una secuencia .tiff y el
tiempo requerido mucho mayor. No obstante se disponia de dos ordenadores funcionando

al mismo tiempo, aunque la media de horas para cada plano seguia siendo elevada.
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¥ Sampling
Legacy Sampling Mode Custom Sampling -
Min Sample Level 1
Max Sample Level 2

at least 4 samples per pixel

Number of Samples at most 16 samples per pixel

Anti-aliasing Contrast 0.500 [ |

Time Samples 1 [ |

Lighting Quality 0.20

¥ Advanced Light Sampling
Indirect Diffuse (GI) Mode Off

(MILA) Material Quality 0.20
(MILA) Glossy Quality 0.20
(MILA) Scatter Quality 0.20

Sample Lock
» Volume Sampling
¥ Filtering
Filter Mitchell hd
Filter Size 4.000 4.000

Fig. 8.13.1. Algunos de los parametros de renderizacion
usados en The Reaper’s Assistant.

Finalmente y para el renderizado final de las escenas, se afiadid dos capas de render para su

postproduccién: la de depth y la de Ambient Occlusion (AO).

Fig. 8.13.2. Capas aplicadas en el momento del render.
Todas ellas se crean a partir de los atributos que se generan
en la malla poligonal/camara.
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Cada una de estas capas proporcionan algunas mejoras de cara a la postproduccién. Para
empezar, quita el tiempo de renderizado que puede suponer un depth of field aplicado a la
misma camara de Maya y, ademas, mejora la calidad del producto si se compone en
programas tipo After Effects o Nuke The Foundry.

Los tiempos de renderizacion finales fueron de varias semanas, ya que cada plano tenia

una media de 1 a 3 dias exportando la secuencia .tiff ya mencionada.
8.14. Edicién y montaje

Para el montaje final de The Reaper’s Assistant se usO el programa Nuke X 10.0v1 en su
version no comercial y Final Cut Pro X. Es importante remarcar que la renderizacion del
corto dur6 mas de lo previsto, asi que los parametros como el depth o el Ambient
Occlusion se descartaron por ser mas complejos y mas complicados de manejar si no se
tiene un conocimiento previo. Ambas capas se sustituyeron por los nodos de blur y

rotoscopias, como se podra observar durante todo este punto.

IENTED

Fig. 8.14.1. Primeros test de composicion en uno de los planos de la primera escena.
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La edicion es algo importante, ya que afiade y le da el aspecto final a todas las secuencias
que se exportan desde Maya. Muchos de los efectos visuales que hay en cortometrajes son
aplicados en postproduccion, ya que evitan tiempos de renderizacion costosos y dan un
mayor control en casi todos los casos. The Reaper’s Assistant Se ha caracterizado por el
uso de algunos de ellos, como puede ser la puerta final a una de las salas, algunas

particulas a través de overlays y los desenfoques en muchos de los planos.

g Yy

Fig. 8.14.2. Una de los planos de la segunda escena, junto a
la puerta creada con el nodo VolumeRays.
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Los nodos de VolumeRays y el GodRays fueron los utilizados para los efectos visuales de
luz. Modificando algunos parametros o creando estos rayos des de rotoscopias, se logra

unos resultados satisfactorios.

En cuanto a la edicién final, el programa de Final Cut Pro X ofrece las herramientas
perfectas, ya que es un software potente y a la vez sencillo de usar una vez entendida la
dindmica. Por desgracia, FCPX no posee la capacidad de trabajar con secuencias de
fotogramas, por lo cual se exportaba desde Nuke un .mov que posteriormente se trasladaba

al programa final y se cortaba y se situaba en la linea final de tiempo del cortometraje.

Finalmente, otro punto primordial del montaje en Final Cut Pro X es la musica creada por
Atic2a para The Reaper’s Assistant. Partiendo del layout, los compositores crearon una
banda sonora de forma creativa y resuelta. El archivo final consistia en un .wav listo para

afiadir como pieza musical en las escenas acabadas.

8.15. Formato final

El formato final del cortometraje se fijo en un .mov en calidad Apple ProRes 4:2:2, a
1280x720p (HD) y a 24fps. El tiempo final del cortometraje es de casi 3 minutos (contando
créditos y titulos iniciales). La banda sonora se adaptd al tiempo de la animacion final

gracias a los compositores de Atic2a en estéreo y a 48kHz.

z U N —
Informacion Ajustes

A <
- Archivo maestro

Formato: ' Video y audio
Codec de video: Origen: Apple ProRes 422
Resolucion: 1280 x 720

Formato de archivo de audio: Video QuickTime (PCM lineal)
Incluir marcadores de capitulo

Abrir con: | QuickTime Player (por omision)

Funciones como:  Video QuickTime

Fig. 8.15.1. Parametros de exportacion de Final Cut
Pro X para The Reaper’s Assistant.
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9. Conclusiones y valoracion.

Des de la eleccion de la teméatica de este proyecto, se sabia que iba a suponer un reto tanto
por tiempo como por capacidades técnicas y de aprendizaje. El proceso y la creacion de un
cortometraje de animacion es una inversion en todos los sentidos, aunque gratificante

cuando poco a poco van saliendo resultados satisfactorios.

The Reaper’s Assistant no ha sido facil ni perfecto de principio a fin. Hay muchos errores
que han ido surgiendo en todas las etapas y que en mayor o menor medida se han ido
solucionando con motivacién y ganas. No obstante, el objetivo de este TFG no era realizar
a la perfeccion un cortometraje o darle una salida profesional al proyecto. En todo
momento se queria obtener una curva de aprendizaje de animacion 3D, pasando por la
preproduccion y el estudio previo hasta las Ultimas fases de edicion y montaje. En ese
sentido, se han cumplido las expectativas y han dejado paso a mas motivacion para seguir

aprendiendo, perfeccionando y descubriendo mas a fondo el mundo de la animacion.

Repasando los objetivos principales y secundarios se definen unas conclusiones después de
todo el trabajo. En primer lugar y como ya se ha comentado en el parrafo anterior, la curva
de aprendizaje del proyecto ha sido complicada, ajetreada, pero cumpliendo su funcion.
Todo el trabajo se ha realizado de forma autodidacta y a partir del ‘prueba/error’,
experimentando con el programa de Autodesk Maya y con muchisimos tutoriales. Algunas
de las fases como el rigging, la iluminacién y la renderizacion han sido mas complejas y
han requerido en el computo global mas horas que el modelaje o la texturizacion. Todo
esto son datos que aportan una vision global de lo que supone un cortometraje y que,

después de realizar todo el proceso, han creado todo el procedimiento para futuros trabajos.

En segundo lugar y para finalizar las conclusiones en cuanto a los objetivos y la valoracion
global, el proyecto ha aportado todo aquello que se buscaba des de un principio. Por tanto,
se considera que se han cumplido las expectativas en estos puntos y que se han

desarrollado con eficiencia de principio a fin.
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Planificacion 1

1. Planificacion.

1.1. Planificacion inicial.

A continuacion se detallan dos planificaciones. En primer lugar la realizada en el
anteproyecto y en segundo lugar la planificacion real que se ha seguido durante los meses

de la realizacion de dicho trabajo.

Hay que especificar que en el caso de la planificacion inicial, las fechas que se
establecieron se troncaron por un cambio en la historia durante el mes de febrero. Al
descartar el anteproyecto en su totalidad (con los modelados ya realizados, fondos y
escenarios), se empezd de nuevo todos los procesos que se muestran en sus correctas
fechas en la segunda planificacion. No obstante, la investigacion previa y las fechas del
anteproyecto se mantienen, al igual manera que es estudio, la metodologia y otros

apartados basicos sobre animacion.
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PLANIFICACION FINAL DEL PROYECTO!

TAREA A HEALIZAR INICIO FINAL
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! No incluye la planificacion del anteproyecto, puesto que ya en el primer diagrama esta especificada.
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1.2. Desviaciones.

Como se puede comprobar en las dos planificaciones, ha habido varios cambios tanto en
las fechas como en su realizacion. Por los motivos ya comentados en el primer punto, la

reestructuracion de la historia principal fue la causa de tales desviaciones.

En un primer lugar, la intencién era acabar de realizar el proyecto en el mes de abril, pero
no pudo ser posible. Esto se debe al descarte de la idea principal, los modelados, el concept
art y muchos de los puntos que se debian entregar antes de febrero o llevar a cabo en los

meses posteriores.

En segundo lugar, también en la planificacién final se han alargado los tiempos de
renderizacion, por problemas técnicos y porque era dificil encontrar la técnica para
exportar en una calidad aceptable. Es por eso que las entregas se alargaron, y hasta que no
se resolvieron varias de las dudas en parametros, tiempos y planos finales no se continué el

proceso.

Todas las desviaciones se han resuelto de forma satisfactoria, aunque apurando el tiempo y
las fechas de entrega. AUn asi, esto forma parte de cualquier proyecto de animacion o
audiovisual en si, ya gue son procesos técnicos, creativos 0 que requieren un tiempo no

definible al cien por cien.
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2. Analisis de la viabilidad técnica.

Hacer un cortometraje de pequefias dimensiones necesita muchisimas horas de trabajo y
unos conocimientos extensos en programas 3D y de composicion visual. En el caso de The
Reaper’s Assistant, en desarrollo en Autodesk Maya, es indispensable conocer las
herramientas de las que dispone y como modelar, animar y crear un producto final. Para
discernir la viabilidad técnica de este proyecto se establecen dos puntos importantes: el

hardware/software y el conocimiento de ambos.

En cuanto a viabilidad técnica en hardware, se dispone de un ordenador Windows y un
Macintosh. Mientras que el ordenador Macintosh puede ser usado para los modelados,
animaciones, composicion, etc. el Windows es perfecto para dejar renderizando las escenas
y planos mientras se sigue trabajando. Uno de los problemas que tiene la wversion de
Autodesk Maya en Apple es la imposibilidad de abrir mas de una escenas a la vez. Eso es
algo a tener en cuenta, ya que no se puede renderizar y trabajar al mismo tiempo. De ahi la
importancia de disponer de méas ordenadores para no perder tiempo. No obstante, si que
hay que tener en cuenta las capacidades de ambos ordenadores a la hora de exportar y los
problemas que puede conllevar una calidad minima en escenas complejas (y méas si se le

afiade la animacion y los fotogramas clave).

Por tanto, des de los inicios de este proyecto, lo mas importante es el tiempo y las
capacidades propias técnicas para asumir y controlar todo el proceso que en un proyecto
normal es llevado por un equipo de mas personas. De todos modos, no hay que perder de
vista las capacidades técnicas que puede suponer un cortometraje. Aldn con el
sobreesfuerzo que supone una animacion, las herramientas estan y solo falta encontrar el
camino y resolver las dudas que se vayan presentando en las diferentes fases de produccion

y de postproduccion.

A continuacién se detalla el equipo técnico del que se dispone:
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Ordenadores y periféricos

2 Ordenadores para trabajar 3D

- Macintosh iMac 21.5 pulgadas / 8GB RAM /2,5 GHz Intel Core i5

- Windows Asus con pantalla a parte + ventilador externo para refrigeracion
Teclado. Raton. Trackpad. Auriculares.

Tableta grafica Wacom Bamboo Pen

Software

Adobe Photoshop CC
Autodesk Maya 2016

Final Cut Pro X

Nuke The Foundry (version 10)
After Effects CS6
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3. Analisis de la viabilidad econémica.

La viabilidad econdémica de este proyecto es de coste 0, aunque si que se desarrollara un
presupuesto con el coste real de lo que supone un proyecto asi. En él se estableceran
algunos de los perfiles profesionales que podrian estar presentes, los costes y las horas que
podrian dedicarse. Todo ello serd a travées de los bloques de direccion, preproduccion,

produccién, postproduccion y otros conceptos importantes a definir.

Hay que especificar que la animacion no posee sueldos fijos ni bases internacionales o
nacionales de las que apegarse. Por ese motivo, el presupuesto y este andlisis son meras

especulaciones de lo que podria ser un proyecto real.

3.1. Costes de produccion. Presupuesto.

A continuacion se detalla un presupuesto ficticio del coste profesional que podria conllevar

The Reaper’s Assistant perfeccionado y con los perfiles profesionales correspondientes.

Aida Romeu Marchan
NIF: 47973182N
Direccion: C/Emili Botey y Alsina, 18 1-1

Referencia: Presupuesto del Cortometraje "The Reaper's Assistant”

Tiempo
Estimado
CONCEPTO COSTE x semana | en semanas | Total
DIRECCION Y PRODUCCION
Horas del trabajo realizado por el director 350 € 36 12.600 €
Supervision del disefio de personajes 350 € 6 2.100 €
Supervision del disefio de fondos 350 € 4 1.400 €
Supervision de la animacion 350 € 12 4200 €
Supervision de las secuencias 350 € 9 3.150 €
Supervision del producto final 350 € 3 1.050 €
Horas de trabajo realizadas por el director
de composicidn e iluminacién 300 € 36 10.800 €
Supervision de la iluminacidn 300 € 10 3.000 €
Supervision de las escenas 300 € 4 1.200 €

Supervision de las composiciones 300 € 10 3.000 €
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Supervision del color 300 € 12 3.600 €
Horas de trabajo realizadas por el
Tecnhical Director 300 € 36 10.800 €
Supervision de los riggings. 300 € 3.600 €

Desarrollo y mejora de herramientas,
técnicas, procesos y plugins para resolver
mejor la produccién. *okk Ak

Supervisién de cualquier aspecto técnico

relacionada a la produccién. *Ex ok *Ex

Horas de trabajo realizadas por el

Character Tecnhical Director 300 € 36 10.800 €
Creacion del set up de la anatomia y su

interaccion (Flesh&Muscle Sim Setup) 300 € 2.400 €
Simulaciones y tests de los riggings. 300 € 2.400 €

Supervision de los riggings y de los

modelados. 300 € 6 1.800 €

Horas de trabajo realizadas por el Lighting

Artist 280 € 20 5.600 €
Aplicacién de las luces en las escenas y

planos. 280 € 3.360 €

Horas de trabajo realizadas por el
Character Rigger 280 € 20 5.600 €

Creacion de los riggings necesarios. 280 € 2.240 €

Horas de trabajo realizadas por el VFX
Composer. 280 € 3.360 €

Anadir los VFX especificados y
necesarios en la produccion del
cortometraje. 280 € 6 1.680 €
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DESARROLLO INICIAL

Disefio de conceptos visuales

Disefio de fondos

Storyboard

Concept Art final

PREPRODUCCION

Modelado de elementos secundarios

Texturizado de personajes

PRODUCCION

Layouts

Render

Total

Edicion de imagenes

BSO + Efectos de sonido

Masterizacion final

MISCELLANEOUS

Ordenador Machintosh

Wacom Bamboo Pen

Autodesk Maya 2016

Final Cut Pro X

TOTAL

*Este presupuesto tiene una validez de 3 meses acorde a la fecha del mismo

300 €

300 €

500 €

300 €

450 €

450 €

1.000 €

1.600 €

7.400 €

1.000 €

500 €

250 €

1.300 €

80 €

1.600 €

300 €

79.118 €
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**|Los precios estan contemplados sinel 21% de IVA
*** Procesos durante todo el proyecto.
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4. Aspectos legales.

En aspectos legales se tendra en cuenta los derechos de autor. El proyecto es una idea
original y, por tanto, se afiadira la proteccion que otorga el Creative Commons. Hay la
posibilidad de registrar el corto en Propiedad Intelectual, pagando una tasa para conseguir
el beneficio de que el material no pueda ser utilizado ni modificado sin el permiso del
autor. The Reaper’s Assistant tiene como objetivo ser un cortometraje de autoaprendizaje

Yy, por ese motivo, es probable que no tenga complicaciones legales de ningun tipo.

En cuanto a la misica, la banda sonora esta creada por la pequefia empresa de Atic2a y con
la total conflanza de los dos compositores encargados. Ha sido disefiada a pedido para el
cortometraje a coste 0 y con los permisos otorgados de ser misica original, libre de
derechos y con la condicion de que siempre se nombre a los autores. En el caso de querer
explotar susodicha obra, ya si que seria necesario ver si hay algin problema, pero en un

principio no hay intencion de ello.

En resumidas cuentas, es un cortometraje que por su finalidad no necesita demasiados
permisos ni concesiones, ya que es totalmente original y sin intencion de comercializar o

explotar la obra.
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Anexo Il. Antes de The Reaper’s Assistant.

En este punto se exponen algunas imagenes de la primera historia creada antes de The
Reaper’s Assistant 'y su posterior desarrollo. Es un punto ajeno y a la vez correlacionado,
ya que ayudd en cierta medida a adquirir conocimientos que posteriormente se aplicaron al

asistente y a la muerte.

Fig. 1. Esquemas de disefio de
las expresiones del primer
protagonista.



CHARACTER DESIGN: GIRL

O

Fig. 2. Disefio del personaje principal para su posterior
modelaje. Se puede ver el estilo que se aplicé a la muerte v al
cortometraje final.
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STORYBOARD: “CAGED LIGHT"

CACGED LIGHT

1. Introduccion y titulo del cortometraje.

2. La chica camina hacia la derecha leyendo
el libro concentrada.

3. Bl libro empieza a moverse. La camara también
se mueve como el libro. La chica mira extranada.

4. Una luz sale de! ibro y la chica tira un poco hacia atrés.
El libro sigue moviéndase con insistencia.

STORYBOARD: “CAGED LIGHT”

5. La luz se vuelve mas intensa y la chica mira
asombrada.

B. Todo se vuelve blanco por la misma luz.
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6. La chica aun tiene los ojos cerrados con
fuerza y el libro sigue ilumanado. Algo parece salir de él.

7. La chica abre los ojos poco a poco y ve que una
pequenia esfera brillante sale del libro.

8. La pequena esfera brilante se eleva mientras
ella la sigue con la mirada.

)

‘ﬁ

!

9. Sigue resiguiéndola con la mirada mientras
la esfera de luz empieza a abrir unos grandes ojos.

10. La luz se queda a la altura de los ojos de la chica
y se miran mutuamente.

11. PPP de los ojos de la chica con un zoom in. Se
aprecia la curiosidad en sus ojos.

Fig. 3. Ejemplo del storyboard disefiado para la primera
historia, llamada Caged Light. La bsqueda de una historia
empatica y con dos personajes ya estaba patente des de

primer momento.



