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st treball s'hagi fet possible al meu pare. Es ell qui m'ha aportat tot aquell material que necesitava el meu
curtmetratge, i s'ha quedat llargues hores al meu costat, esperant que aquell pla s'acabés de processar..
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Aquest treball té com a objectiu final adquirir les eines i els coneixements necessaris per a desenvolupar
una animacio digital. El resultat d’aquesta recerca sera un producte audiovisual, testimoni del procés
creatiu després de casi un any de dedicacio. Aquest escrit desenvolupa cada una de les etapes seguides
durant aquest procés, utilitzant el propi material creat com a exemple de la teoria exposada dins el mateix
treball. Dins de cada una de les etapes, preproduccid, produccio i postproduccio, s’explica cada pas
seguint la metodologia utilitzada, i sempre fent referéncia al resultat final del treball. Finalment, i en
conclusioé de I'anterior, es fara una valoracio final on s’exposara de manera objectiva tot el treball final i es
comparara aquest amb la idea inicial del treball, les expectatives al principi d’aquest i alld adquirit durant

'any, com ara la metodologia i els sabers empleats de manera autodidacta.

The objective of this research is to acquire the necessary tools and knowledge to be capable of develop an
animation work. This final animation will be the result of the creative process done over a year. This
research explains every stage followed in this process, and uses the material as an example for the theory.
It at every stage —preproduction, production and postproduction— the methodology used in the final work.
Finally, it concludes with a review of everything done inside the project, objectively and comparing the
result with the initial idea, the development of said idea, the knowledge acquired over the school year and

the self-taught learning used.
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S ens conten mentides.
no pas la segona. En una pel-licula
alitat a través de la camera; extreu les imatges
en del nostre entorn. S6n dibuixades en un paper, son
que ens despertin alguna cosa dins nostre, €s la vertadera magia de
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Aquest treball neix de la curiositat per saber que hi ha darrera tot aixo. En un primer moment em vaig
preguntar com era el procés creatiu que comportava una animacio, tota la feina que ens ocultava el producte
audiovisual final. M'interessava descobrir com una simple idea anava evolucionant i prenent forma. | aixi mateix
va sorgir la inquietud d'investigar sobre aquest procés de creacid que se'ns amaga rere la pantalla.

Personalment, jo ja posseia interés pel dibuix digital, la fotografia i la musica. Eren tres disciplines que,
per a mi, havien estat independents I'una de l'altre fins aleshores. El fet de proposar-me investigar sobre el
procés creatiu, va derivar més enlla, i finalment vaig decidir fusionar els meus tres interessos i crear la meva
primera animacid, documentant tot el procés. Totes elles no eren més que motivacions personals que jo tenia, i
proposar-me |'objectiu de desenvolupar-les i sintetitzar-les en el meu treball de recerca, m’ha posat a prova no
nomes com a autodidacta, sind com a aspirant a professional en el camp de I'animacid. Des del principi que no
he concebut aquest treball com el treball de recerca que és, sind com un projecte, com una meta personal que
posa a prova tot el que he aprés fins ara. Espero que aquest treball serveixi d'inici en la meva immersié en el
camp audiovisual, i que sigui una peca clau dins el meu aprenentatge.

Com a objectius, em proposo crear des de zero i documentar la meva animacid. Documentaré totes les
etapes per les quals passa una animacid abans d'arribar a la gran pantalla, explicant-les i desenvolupant-les,
paral-lelament posant com a exemple el meu propi curtmetratge. En finalitzar, tenir un producte audiovisual.

També em plantejo aprendre tot el programari necessari que hauré d’'emprar per realitzar les diferents
tasques del procés. Adquiriré coneixements de programari d’edicié d'imatges, d'edicio de video, d’edicié d'audio i
d'animacid. La recerca també es basara en totes aquelles eines emprades en aquest mateix treball.

Aixi doncs, i en relacié amb I'anterior, busco adquirir noves técniques de dibuix i color, buscant un estil
propi de dibuix en la meva obra i adquirint nous coneixements en I'expressio artistica i plastica, d'acord a la meva
modalitat de batxillerat.

Finalment, busco compondre el meu propi soundtrack o banda sonora per el meu curtmetratge, basant-
me en els coneixements musicals que ja posseeixo. La musica anira definida d'acord a la meva animacid i el que
jo vulgui transmetre amb ella.

En quant a la metodologia, utilitzaré aquells programaris i suports que necessiti. Pel que fa a la creacio
de les imatges, empraré com a programa el GIMP, una alternativa gratuita i facil al Photoshop. Es un programa
d'edicio d'imatges amb el qual dibuixaré cada pla dins I'animacio, i que exportaré en fitxer d'imatge per
posteriorment animar en Blender. Aquest darrer €s un altre programa gratuit, de modelatge i animacié 3D, pero
que jo utilitzaré per crear una animacio 2D, fent Us de certes funcions del programa. Renderitzaré aixi cada pla
de la meva animacid i, finalment, les distribuiré i les ordenaré totes en el programa d’edicié de video Sony Vegas
Pro, adjuntant l'audio i la musica, tractats anteriorment amb Nuendo, un altre programa d'edicid d'audio.

Realitzaré una petita recerca per tal d'adquirir els coneixements basics d’aquests programes. Alguns ja els
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posseeixo, pero els recolzaré amb la informacio que necessiti i que requereixin els meus objectius. En quant al
hardware, només faré Us de l'ordinador i una tauleta grafica, la qual s'utilitza tant en dibuix digital com en
modelatge 3D. Aporta una major sensibilitat a I'nora de dibuixar, cosa que li és impossible al ratoli.

També realitzaré una breu recerca sobre anatomia humana i moviment que duré a terme per a poder
crear cadascuna de les imatges que participaran en la meva animacio. Tant els espais com els €ssers que
intervindran en el curtmetratge es regiran per certes pautes i lleis existents en el nostre mon. L'observacio de
I'entorn és clau en la feina d'un animador.

Partiré d'una petita idea que anira creixent gradualment, aportant-hi tots aquells coneixements que
prengui durant el procés i tota I'experiencia que se’'n derivi. La primera idea és fonamental en una creacio
artistica; no és una hipotesi, no és quelcom que sera comprovat al final d’aquest treball. Una idea és allo que
dona forma a un projecte. Pot ser que el producte artistic que se'n derivi al final no s’hi assembli gens, pero cal
tenir en compte que aquest no hauria existit mai sense aquesta primera idea.

Ara per ara, tinc com a objectiu principal fer tangible aquesta idea. Vegem ara cap a on ens porta.
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L'animacio neix al segle XVIl amb
que es basava en els principis
Gaspard Robert mi

ir també les

es va popularitzar. A partir de 1910 van

uest periode que sorgeixen personatges tan

nimacio es trasllada a Hollywood. El periode es coneix com I'época daurada de

, 1 s quan Walt Disney llanca a la pantalla classiques pel-licules d'animacié com ara

A partir de mitjans del segle XX es comencen a buscar tot tipus de técniques noves, barrejant també
imatge real. En un principi, I'animacid era un recurs dins del camp del cinema, i s'utilitzava a la manera d'efectes
especials; posteriorment, I'animacio acaba per desvincular-se, i avui en dia ens trobem davant la possibilitat de

fer nosaltres mateixos la nostra propia animacio.
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PROCES CREATIU D'UNA ANIMACIO

Si darrere tota conclusié hi ha una hipotesi, darrere qualsevol creacio artistica hi haura una idea. Ja sigui
un llargmetratge, un escrit de ficcid, una novel-la visual o, fins i tot, un spot publicitari, hi ha hagut un procés
previ, que ha anat dotant de forma el resultat final.

Des de la idea inicial fins a ser renderitzada, una animacid passa per un seguit d’etapes. Aquestes poden
estructurar-se, ordenar-se i variar segons la técnica (stop motion, tradicional, 2D, 3D) i la forma (llarg-metratge,
curtmetratge, spot televisiu, etc) en la que sén concebudes. Si bé és cert que el procés creatiu varia segons la
tipologia, també s'hi troben certes similituds entre totes elles. Es per aixd que podem agru par cadascuna de les
etapes que conformen el proces creatiu d’'una animacio en preproduccid, produccid i post-produccio.

A continuacié desenvoluparé tot el procés, de principi a fi, que he seguit per dur a terme la concepcid del
meu curtmetratge d'animacié. Cada etapa sera desenvolupada en l'ordre en el que ha estat realitzada.
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1. Preproduccio

La preproduccid €s la primera etapa en el desenvolupament d'una animacio. Es la preparacié de tots
els elements que intervindran en el producte final, i és 'etapa més important de totes tres, ja que les dues
seglients es basaran en aquesta a I'hora de concebre I'animacio final.

Produir una escena és molt laborids, i descartar-la ja suposa una perdua de temps — i de diners —
important. La preproduccio ajuda a evitar errades i agilitza el procés, aportant una visio detallada de la pel-licula
sense necessitat de ser produida. Per exemple, I'storyboard ajuda a planificar les escenes d’una pel-licula, aixi
com els moviments de camera i la composicio de cada pla. L'storyboard es pot entendre com l'esbds de la
pel-licula, sobre el qual es construeix tota ella. Aquest, com tots els altres elements que veurem a continuacio, és
un recurs fonamental per a construir les bases del que sera la pel-licula.

Durant la preproduccid, I'equip o el director elabora un procés de documentaci6 i recerca per detallar
tot allo que formara part de I'animacio, i que requereix la produccié d’aquesta. S’ha de documentar en detall tota

la pel-licula, encara que la major part del material no s'inclogui en el producte final.

1.1 Brainstorming: primeres idees.

El primer pas de tots és apuntar tot allo que ens passi per la ment, sense cap mena de filtre. Sovint, es
pot realitzar una petita recerca previa, ja sigui en busca d’idees o de sensacions per provocar en I'espectador.
Aquesta és probablement la fase més creativa de totes les segtients, ja que hi ha total llibertat. A partir d’aqui,
I'animacid ja tindra una ruta a seguir, quelcom que la definira i que la construira.

Es possible que aquesta idea que es busca hagi de valer per a un cert tipus de format. Si busquem una
idea per una novel-la, aquesta ha de ser capac de ser explicada en paraules. De la mateixa manera, si cerquem
una idea per a una animacio, s’haura de tenir en compte el llenguatge visual que s'utilitzara.

En el meu cas, ja era conscient que buscava una idea que fos aplicable a un curtmetratge animat. En un
principi, no tenia molt clar quin recurs utilitzaria per a realitzar la meva animacid, ni tenia la seguretat de que seria
capa¢ de moure al personatge de certa manera, si seria capac de fer-lo correr, somriure... Havia de ser una idea
amb la que pogués experimentar, ja que aquesta seria la meva primera animacio, i no podia arriscar-me a anar
massa lluny.

Finalment, vaig tenir una senzilla idea amb la que podria experimentar, tant en el camp de I'animacio

com en el del dibuix:
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Una nena petita s’esta dins una casa. Decideix sortir. El1 mdén a
l’exterior és irreal, com sortit d’un conte, com d’un altre planeta.

En el seu cami es va trobant amb éssers estranys 1 peculiars. Viatja

pel bosc fins a arribar a una ciutat (...).

(Una de les primeres idees de la pel-licula, 14 de gener de 2016)

1.2 El quié cinematografic.

En aquesta etapa s'escriu en paraules tot allo que es veura posteriorment en la pantalla. S'especifica,
dins del guié cinematografic tots els detalls que caldra tenir en compte a I'hora de la produccio, ja sigui una
pel-licula, una serie televisiva, un spot publicitari 0 una obra teatral. ES tenen en compte aspectes com ara la
il-luminacié dins de cada escena, el moviment de camera, els dialegs, els elements del decorat que
intervindran o la localitzacié de cada moment dins la gravacio.

S’han desenvolupat diferents tipus de guions cinematografics des de la invencié del cinema. Cada un
s'adapta a les necessitats de la pel-licula i a I'etapa on es troba de produccid, a les necessitats técniques i
artistiques que comporta l'obra.

Un guié cinematografic es desenvolupa partint d'una idea inicial. Tan bon punt aquesta ja ha estat
escrita, ja sigui pel director o productor de la pel-licula, se n'escriu una sinopsi, que €s un resum o esquema de
I'argument on s'inclouen les caracteristiques més rellevants dels protagonistes.

Posteriorment, es redacta el guid literari. Aquest, juntament amb el guié técnic, son els dos documents
més rellevants dins la preproduccid de la pel-licula, que interprets i tecnics hauran de seguir a partir d'ara.
Aquests dos, en conseqtiencia, hauran d'ésser comprensibles per a tothom que intervingui en el projecte.

El guid literari es escrit pel guionista, i narra la pel-licula en quan a so i imatge. A dins hi consten els
dialegs dels personatges, descripcions de I'entorn, i totes aquelles acotacions per poder visualitzar I'escena. En
un guid literari es requereix un format determinat, que inclou el tipus de lletra a utilitzar, els paragrafs, el sagnant
i la utilitzacio de parentesis. Esta dividit en actes i escenes, i d'acord amb aquest format, cada pagina del guid
equivaldria a un minut de pel-licula.

El guid técnic, en canvi, afegeix a I'anterior totes aquelles indicacions de caracter técnic que es
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requeriran per a portar a terme la gravacio, amb les que treballara I'equip. Especifica tot allo que s’ha de veure i
escoltar en ordre d’aparicid. Aqui hi entraria la il-luminacid, I'enquadrament, la posicio i el moviment de camera, la

decoracid i els efectes especials i la musica per a cada escena. En quant a format, es presenta en dos

columnes: una per a imatge, i l'altre per a so.

1.3 Disseny de personatges.

Abans de realitzar el segient tipus de guid, el guid il-lustrat, faig un paréntesis per al disseny de
personatges. Aquest sovint es realitza en paral-lel amb el guié cinematografic, i el desenvolupa un altre

departament dins la produccid de la pel-licula.

1.3.1Ella

Des de que vaig decidir quina era la historia que volia explicar, ja vaig tenir per sentat que la protagonista
del meu curt d'animacid havia de ésser una nena, d'entre cinc i set anys. Vaig comengar, no amb els esbossos,
sing escrivint un seguit de paraules que volia que la definissin, i després pensant com podria representar aquests
mots en ella. En la llista s'incloia: imaginativa, alternativa, curiosa, energética i creativa. Volia que fos una
persona inquieta i amb anims de descobrir i coneixer. | des de el primer moment vaig decidir que el seu cabell, un
tret important en la personalitat de l'individu, hauria de ser d’un color viu, i que I'hauria de dur una mica
despentinat i deixat anar, com la seva personalitat mateixa.

Aviat vaig descobrir que un cabell aixi era dificil d'animar, ja sigui en stop motion, 2D o 3D, ja que té gran
moviment, i amb la técnica en que planejava realitzar 'animacio em seria quasi impossible. Vaig optar, aleshores,
per un recollit en dues cues, deixant el serrell caure despreocupadament i emmarcant la cara. Aquest pentinat
responia una mica a la seva creativa personalitat, a la vegada que la infantilitzava com a personatge. Aixi doncs,

vaig fer els primers eshossos, treballant el cabell i I'expressivitat.
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(Primers esbossos de la protagonista. Febrer de 2016)
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Poc després vaig comencar a realitzar petites recerques durant el procés encarades als ulls i a la

estructura de la cara, que posteriorment aplicaria a la meva protagonista. Els referents utilitzats foren els

personatges de la productora Disney - Pixar.
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(Breu estudi d'ulls. En la segona imatge es pren com a referéncia Agnes, de la pel-licula Gru, mi villano favorito (Despicable Me).)
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A part de l'estructura de la cara, també hi va haver dificultats amb la roba. Ambdues eren importants, ja
que proferirien l'edat i la personalitat del meu personatge. Per adequar-se a la idea original, la protagonista havia
de dur roba comoda, que tingués la funcié de pijama. Vaig estar provant de dibuixar-la amb samarreta curta

durant els primers mesos, fins que vaig optar per una samarreta de tirants, molt més facil d'animar.

(Dacord amb (6 ﬂ/f
2172

(A dalt, estudi de les proporcions de la cara. A baix, disseny de la roba. Febrer de 2016.)
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Finalment, amb la personalitat, I'estructura i la roba establertes, ja vaig poder passar en digital la meva

protagonista. Va ser llavors quan vaig fer la tria de colors de la roba.

i)
WU
A

p—
p—

(A la dreta, estudi d'expressions del rostre. A l'esquerra, disseny final a color. Juliol de 2016.)

Com a curiositat, el nom no va ser decidit fins la digitalitzacio del disseny; al desar el fitxer vaig nomenar-lo com a
Ella.png, fent referencia només al genere de la protagonista, ja que era I'Uinic que sabia d'ella en aquell moment.

Després de repetir-ho tants cops, el nom va esdevenir aquest mateix, pronunciat només amb una L.
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1.3.2 Elmdn

Un cop amb la meva protagonista creada, calia idear com serien tots aquells éssers que I'acompanyarien
en el seu viatge pel mon fantastic on es desenvoluparia tota I'accié. En un principi no creia necessari cap altre
personatge de pes a part de la protagonista, pero aviat me'n vaig adonar que algu qui actués com un aliat dins
d'aquest mén fantastic aportaria molt a la narracio, i que seria interessant veure com ella interactuava amb ell.

Aquest cop vaig anar directament als esbossos, i des de el principi ja vaig tenir clar com volia que fos la
seva forma. Vaig crear una mena d'ésser que tenia els bragos més llargs que el cos, imaginant que, vivint als
arbres, la criatura hauria evolucionat fins al punt de guanyar forca a les mans i perdre funcionalitat a les
extremitats posteriors.

(Primer esbds de personatge, gener del 2016)
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(A la dreta, esbds definitiu; a I'esquerra, disseny digital a color. Juliol de 2016)

Finalment, vaig decidir que tindria pelatge, i les dents arrodonides i grans propies d'un herbivor. El seu
desplagament seria per terra i per les branques dels arbres, emprant només les mans. Respecte al primer eshos,
vaig acabar per dibuixar-lo amb el ventre més gran, i afegir-li encara més pel.

La personalitat vaig lligar-la molt amb el disseny de personatge; encara que la seva mida pogués
imposar, buscava que fos tendre i docil. Aixo ho vaig aconseguir amb la mirada; vaig dotar-lo d'uns ulls grans i
expressius. Finalment, el nom que li vaig atorgar va ser Mub, que per la seva sonoritat suggeria quelcom pesant i
feixuc, com aquest mateix personatge.

Totes les altres criatures que intervenen en el curtmetratge van ser creades a mesura que anava
perfeccionant I'storyboard. Buscava que tinguessin alguna mena de relacio entre totes elles, alguna cosa que les

fes propies del mon que estava creant, i finalment vaig apostar per la pupil-la creuada.
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(Esbossos. Marg-abril de 2016)

(Captura de I'animaci6 final. Setembre de 2016)
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(Esbossos. Marg—abril de 2016)

(Captura de I'animacio final. Octubre-novembre de 2016)
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Un cop creades les criatures que habitarien en aquest mon, vaig comencar a desenvolupar I'aparenca
d'aquest mateix. Volia un entorn que semblés nascut d’'una fantasia infantil, apostant per una atmosfera de
caracter oriental, donant-li a la vegada molta importancia a la llum, a les ombres i al color. Aixi que vaig realitzar

diversos eshossos de cases i ciutats,i també de paisatges i situacions, buscant un estil oriental, i vaig anar

experimentant amb diferents atmosferes i ambientacions.

Exermple de casa
z33.16

\ b ¥

¢ ase® 7 .b.\b

(Models de cases. Marg i maig de 2016.)
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Finalment, al curtmetratge no s'hi ha inclos cap escena on hi interveé la ciutat, pero el material creat m'ha
servit com a base per, posteriorment, desenvolupar un seguit d'espais amb certa coheréncia entre ells: gracies al
tota aquesta recerca he pogut desenvolupar un estil propi.

Es veu una clara evolucid entre els eshossos inicials i el disseny digitalitzat final. A mesura que

paral-lelament desenvolupava les tecniques d'animacio, vaig veure que necessitava reduir el nombre de colors i

de linies en el dibuix, fins a aconseguir un estil propi amb nomes taca.

(Captures de l'animacio final; cadascuna corresponent a un moment del dia.)

Tot i que I'habitacio, el bosc i la ciutat eren entorns totalment diferents, dins la pel-licula volia que
mantinguessin certa relacid. La meva idea era la d' un mon creible, que en un primer moment pogués passar per
la propia realitat on vivim. Pero que, de la mateixa manera, en repetir elements dins de la cinta com ara els
peixos, les llums o els fanalets, aquestes repeticions desconcertessin I'espectador, i aportessin la sensacié
d'irrealitat a mesura que avangava la cinta.
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1.4 Storyboard: el quid il-lustrat.

El storyboard és un recurs visual que ajuda a interpretar la pel-licula d'una manera que al guid li es
impossible per la seva naturalesa. Consisteix en una serie de vinyetes ordenades en sequiéncia, on es
visualitzen les accions o imatges importants de cada escena. Cada dibuix va acompanyat, si es requereix, d’'un
comentari descriptiu de I'accid, la narracié o el dialeg, establerts anteriorment dins el guid literari i técnic.

Els dibuixos dins el guio il-lustrat poden ser rudimentaris o molt elaborats. També s’hi poden barrejar
diverses tecniques, com el collage, els retalls de revista o les transparencies. La qualitat artistica no és rellevant,
ja que la seva intencid €s visualitzar la pel-licula a través d’imatges.

Dins I'storyboard, hi consta: (1) el titol del projecte o la pel-licula (només es requereix en la primera
pagina), (2) el nimero de I'escena, (3 )el nimero del pla dins de cada escena, (3) el nimero del pla dins del
projecte i (4) si es requereix, una breu descripcid de I'accid, l'audio i els dialegs sota de cada casella.

Entre vinyeta i vinyeta s’ha d’indicar el tipus de transicié. Si el tall es directe, no cal indicar-ho, pero. En
el cas de que la transicio es doni per moviment de camera o de lent (zoom), o que hi hagi una dissolvéncia entre
dues imatges, s'indica mitjancant fletxes que senyalen el moviment que se seguira.

Es poden marcar els moviments de moltes maneres, i la nomenclatura sol variar segons la productora o
el director. A continuacié es mostra la primera pagina del meu curtmetratge i els simbols que he utilitzat
personalment en aquest projecte, després d’haver comparat altres treballs.

L'escena il-lustrada correspon a la introducci6 del curtmetratge, just abans del titol. Al marge dret indico
el titol (establert com «Treball de Recerca» ja que el titol definitiu no el vaig tenir fins a l'octubre), juntament amb
el numero d'escena i el seu titol. Sota de cada pla esta indicat el nimero del pla, dins I'escena i el projecte. Com
que en tots dos casos €s el mateix, només n'he posat un, de nimero.

Dins de cada vinyeta, s'indica el moviment de camera: en el primer i segon pla tenim a la part inferior del
requadre una fletxa cap a la dreta. Si aquesta, com en el cas dels plans 9 i 12, és vertical, el moviment de
camera sera ascendent.

Fora dels requadres, veiem que entre els plans n° 5, 6, 7 i 8 tenim unes fletxes que els connecten entre
ells. Aixo indica un travelling entre tots ells, amb el moviment de camera cap a I'esquerra. Finalment, en el pla n°
11 veiem una altra fletxa. Aquesta no indica el moviment de camera, siné el moviment del cos (llibre) dins el pla.

Les descripcions de so i llum les trobem sota de I'iltima vinyeta. Transcripcid: «Tall en negre. Audio: sona
el grinyol d'una porta obrint-sex». El curt no requereix de moltes indicacions a nivell sonor, ja que és la musica la

que regeix la velocitat del curt, i les imatges s'estructuren d'acord a aquesta.
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(Primera pagina de quatre de I'storyboard final. Agost de 2016.)
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1.5 Animatic: El quid animat.

L'animatic és [I'Ultim tipus de guidé que treballaré. EI guio animat és, de fet, I'storyboard del projecte en
moviment, és a dir, un video on hi surten cadascuna de les vinyetes que formen el guid il-lustrat coordinades
amb l'audiio de la pel-licula i la seva banda sonora. Es encara una aproximacio més exacta al que sera el projecte
final, i ajuda a veure si el so i les imatges funcionen adequadament. En les pel-licules d’animacid, els actors de
veu visionen I'animatic mentre que de manera simultania graven els dialegs dels personatges. Posteriorment, a
produccid s'unira el so amb la imatge final.

L'animatic pot ser molt basic, tractant-se simplement d'imatges una darrere I'altre, indicant el tall del clip

a efectuar, o pot esta més treballat, indicant també el moviment de camera dins de cada pla.
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2. Produccid

La produccid, en la majoria de projectes, és I'etapa més llarga i complicada del procés, ja que en
aguesta es posara a prova tota la recerca que s'ha realitzat fins ara i probablement s’hi facin certs canvis. En
agquesta etapa es construeix tot el material amb el que es treballara a post-produccié. Es comparable, doncs,
a la de gravacié d'una pel-licula d'imatge real, on es capturen aquelles imatges que s'utilitzaran posteriorment en
el projecte.

S'entén per produccid, per exemple, la gravacio de les imatges en un llargmetratge o spot publicitari. En
I'animacid 2D, en canvi, la produccid consisteix a dibuixar cadascun dels frames (trad. fotograma) de la cinta,
generant cada escena de la pel-licula. En 3D, en canvi, consisteix en el modelatge (si no s’ha realitzat
préviament en preproduccid) de cadascun dels personatges, i la seva animacio (o rigging) per ordinador.

A diferéncia de la preproduccid, que manté certes similituds en tots els processos, la produccid varia
completament segons el tipus d’animacid. Jo he utilitzat els recursos dels que disposava, i he desenvolupat
una animacio digital 2D. La meva técnica es basa en dibuixar cada pla del curtmetratge i renderitzar-lo en

diferents capes, per després dotar cada una de moviment. Cada element es mou de manera independent, i

d’'aquesta manera creo una animacio que utilitza imatges 2D en un espai tridimensional.

(a la dreta, la imatge 2D original; a I'esquerra, cada una de les capes superposades en un espai 3D)

Com veiem en I'exemple anterior, la produccié es divideix en dues etapes: la primera, és la creacid de
la imatge utilitzant un programa d'il-lustracid. En la segona etapa, en canvi, consisteix en I'animacié de

I’escena, i es dota de moviment cada un dels layers o capes de la imatge per tal de crear la il-lusio d’espai.

Durant aquesta etapa, es crucial I'organitzacié. Per una banda, tots els dibuixos i les capes s’han
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d'ordenar en carpetes i amb un nom que els identifiqui entre ells. Dins del meu ordinador, he creat un seguit de
carpetes e i a cadascuna d'elles hi guardo per separat els fitxers dels projectes, les imatges finals, els projectes
d'animacid, les animacions finals, etc. Cada pla de I'animacid té quatre fitxers diferents: en quant a la primera
etapa, el dibuix del pla, tindrem el fitxer del projecte (en format .xcf, format de GIMP) i cadascuna de les capes
que compondran la imatge final (en format .png). Cal renderitzar les capes per separat i atorgar-lis una lletra per
tal de saber l'ordre en el qual s'apilaran. En quant a la segona etapa, tindrem també el fitxer del projecte (en
I'extensid .blend) i 'animacié renderitzada de video ((AVI).

Posteriorment, a postproduccid, hi hauran altres fitxers per a l'audio de la pel-licula i el muntatge final.
Cal diferenciar cada etapa del procés en una carpeta diferent; si una imatge fos desplacada a una altra
carpeta o eliminada, el fitxer del projecte es veuria afectat. Aquest €s el que guarda totes les localitzacions
del material que s'utilitza en el projecte.

D'altra banda, també es important en aquesta etapa pensar en conjunt. Amb aixo em refereixo a tenir
en compte que les imatges a dibuixar es mouran; els elements que entren dins de la imatge en ser aquesta
dibuixada, és probable que després siguin retallats i reenquadrats durant la seva animacio. Es tracta de tenir,

doncs, una visié global del projecte.

(Ala dreta, la imatge final; a I'esquerra una captura de 'animacic.)

2.1 GIMP: creacid de les imatges
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La primera etapa dins de la produccio consisteix en la creacid de les imatges o plans que intervindran
dins del del curtmetratge final.

Com a interficie, he utilitzat una tauleta grafica de dibuix digital. Es una eina que permet tenir un major
control sobre del cursor, afegint-li la capacitat de detectar la pressié produida. Consisteix en una superficie
sensible que detecta la punta del llapis digital quan aquest es desplaca a poca distancia, i també es capag de
detectar la pressio que s'exerceix.

El programari que he utilitzat per a dibuixar cada una de les 65 imatges que conté I'animacid és el
programa d’edicié d’imatges GIMP. Es un software comparable a Photoshop en quant a funcions i utilitat, pero
la diferéncia rau al ser un programari gratuit i lliure. EI programari lliure permet a l'usuari alterar el seu codi, i
d'aquesta manera poder afegir-hi funcions. En aquest projecte, no he fet Us de cap Plug-in o extensid funcional,
sind que només he treballat amb un en concret que canvia 'aparenca del programa en una altra de més
agradable visualment. Les icones no seran les mateixes que en 'aparenca predeterminada del programa.

La segiient imatge €s una captura de pantalla. A la part esquerra veiem un seguit de finestres que ens
mostren, de dalt a baix i d'esquerra a dreta, les opcions de I'eina (des d'on podem manipular les seves
propietats), el navegador (que permet moure’s per la imatge amb més facilitat) i el menu de capes. A la dreta, hi
tenim la caixa d’eines, amb cadascuna de les funcions (també accessibles amb les dreceres del teclat) i al

marge superior totes aquelles altres funcions a les quals no podem accedir a través dels mends.

Eines i tecniques utilitzades:
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En crear un document nou, aquest es desa en @ & Creaunaimatge nova
format .xcf, que és el fitxer del projecte des del que Plantilla: | A4 (300ppi)

podrem editar la nostra imatge. Posteriorment, s'exportara Mida de la imatge
. Amplada: 297,01 =
la imatge final en un format d'imatge, tal com .png, .JPG,

209,97 = mmEs

.gif, etc. Cada format té unes capacitats. Jo he utilitzat el [ p 3508 x 2480 pixels

300 ppi, Color RGB

format .png al llarg d'aquest projecte, ja que a diferencia

¥ Opcions avancades

d'altres (jpg), guarda la transparencia. El programa ens ResolucioX: 300,000 = _

. . Resolucid Y: 300,000 5 , pixelsfin =

marca el fons transparent amb quadres grisos i negres. En
., . . . Espaide color: Color RGB

quant a la resolucid, he utilitzat la que suggereix el propi
i ] omple amb: Blanc

programa, 300 pixels. S’ha de tenir en compte que cada

Comentari: Created with GIMP

cop que la imatge és renderitzada dins un programa,
aquesta perd qualitat, pero també s’ha de tenir present

que una imatge molt gran 0 amb molta resolucié podria fer Ajuda  Recupera  Cancella  D'acord

funcionar de manera lenta aquest programari i els

posteriors, alentint el procés.

Des de la caixa d’eines es pot accedir a totes les funcions més basiques i utilitzades
dins el programa. Usualment, utilitzo les dreceres de teclat per agilitzar més la feina, pero
aquesta finestra m'indica en tot moment I'eina que estic utilitzant en el precis moment. Totes
les eines dins el programa es classifiquen en eines de seleccid, eines de pintura i eines de
transformacid, entre daltres.

Les sis primeres icones son eines de seleccid. D'aquesta manera podem indicar al
programa quina és la part de la imatge que volem editar sense alterar cap altre.

Més a baix, tenim altres eines que ens ajuden a manipular una 0 meés capes del
projecte: 'eina d'escapcar i la de moure. Aquestes, juntament amb les Ultimes de la caixa, com
ara la de escalar, la de perspectiva o de la capgirar son eines de transformacio.

Les més rellevants en aquest projecte han sigut les eines de pintura: el pinzell (I'eina

seleccionada dins la caixa) i la goma d’eshorrar.
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Amb les opcions de I'eina, podem alterar les propietats de les
funcions per tal d'aconseguir el resultat desitjat. La captura de la dreta correspon
a les opcions de I'eina “pinzell” (brush). Dins d’aquesta pestanya podem, entre
altres coses, triar la opacitat del trag, la forma del punter, la seva mida i les
seves dinamiques. Aquestes determinen el comportament del pinzell durant el
seu Us. Per a treballar en aquest programa, jo utilitzo una dinamica personalitzada
(Brush ALBA v1.0) que simula la pressi6 de la punta del llapis sobre el paper; com

mes premo el punter, més gran es fa el trag.

Les Capes (layers). Totes elles son transparents, de manera
que superposades poden veure's en conjunt. Es pot regular la seva
opacitat, i també la manera en la que se superposen entre elles
(mode).

Usualment, tinc dos fitxers de projecte: en un il-lustro tot allo
que sortira en el pla. Quan el dono per enllestit, faig una copia i és alla
on fusiono les capes i les ordeno per a poder ser exportades una per
una i llestes per a animar.

Per a construir les ombres, jugo amb la opacitat de la capa.
Creo un layer i li rebaixo la opacitat al 50%. A partir d'aqui, pinto en
negre les ombres ajudant-me del pinzell. Com que tot aixo ho faig en la
mateixa capa, puc manipular-les en conjunt i pujar o no la seva densitat,
depenent de si la llum és forta o débil dins el pla.

En en cas de l'esquerra, “Peix 17, “Peix 2" i “Peix 3" seran
elements diferenciats, mentre que totes les altres capes seran
fusionades com a “Background” o fons del pla. Cada capa é€s
anomenada amb una lletra identificativa que permetra, posteriorment,

ordenar-la dins el programa d’'animacio.
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Una opcid que també he utilitzat forca en aquest projecte ha sigut la difuminacié gaussiana, a més

d'ombres i filtres de llum. Es un filtre (Blur) que fa borrosa la imatge, i crea en conjunt la sensaci de profunditat

propia d'una fotografia amb poca profunditat de camp. Aquest recurs I'aplico en la segona copia del fitxer, i aixi

no malmeto el primer, que sempre puc editar i millorar.

(Procés de creacio d'un pla: aplicacié d'ombres i filtres. Cada pla triga entre una hora i quatre a dibuixar-se, aproximadament.)

Un cop dono per acabada la imatge del pla, i en faig la segona copia, ordeno les capes, aplico filtres i
exporto una a una en format .png, de manera que l'odinador no em comprimeix la imatge i desa també la
transparéncia. Totes les capes del pla es guarden en una carpeta, i ja son llestes per a animar.

Paral-lelament deso una captura de cada pla i la imprimeixo com a miniatura. D’aquesta manera puc
controlar amb un cop dull la gamma cromatica de cada escena, i detectar rapidament si hi ha alguna
incoherencia de llum, o algun error en la continuitat.

Tic Tac, procés creatiu d'una animacid. Alba Serrano. 34



t:ctcu
2.2 Blender: animacié de les imatges

La segona etapa de la producci correspon a la animacié de cadascuna de les imatges que conformen
el curtmetratge i que corresponen a un pla d'aquest. Tenim, de cada pla, un minim de dues capes que dotarem
de moviment. Cada capa es moura de manera independent, i d'aquesta manera es creara la il-lusié d’espai.
Aquesta técnica s'anomena Parallax, i és molt utilitzada en el disseny web. Crea la sensacié de profunditat al
moure de manera més lenta el fons que I'objecte més proxim. A part d'aquesta técnica, pero, també he
desenvolupat altres propies, per tal de crear certs moviments de camera i plans que el Parallax no permet.

En certs plans he creat un espai completament tridimensional amb les imatges 2D. El Parallax només
desplaga les imatges, tal i com indica el seu nom, de manera paral-lela. Jo he volgut anar una mica meés enlla, i
he disposat les imatges de manera que construissin estructures. No eren les imatges les que es movien, sind la
camera. Aquesta técnica s'aproparia més aviat a la construccié 3D d’espais.

He utilitzat, com a software, el Blender, un programa que, com el GIMP, és gratuit i lliure. Aquest es
comparable amb el Maya, la versié no gratuita de modelatge i rigging. Dins d'aquest, he treballat amb un plugin
anomenat “import images as planes”. El que fa aquesta extensio és dir-li al programa que les imatges
importades siguin processades com a elements de dues dimensions, i no com a objectes tridimensionals (en
cas contrari, el programa no les renderitzaria, les entendria com a cossos immaterials — o adimensionals — i, per

tant, invisibles).

1]
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L'anterior imatge mostra una captura del programa. Centrada, podem veure la visualitzacié de I'espai
tridimensional on hi tenim els nostres elements. A banda i banda s’hi troben els diferents menus (a la dreta, les
opcions de I'objecte; a I'esquerra, les eines de transformacid), i al marge dret de la pantalla hi trobem la

finestra que mostra tots els elements existents dins el projecte (la dinamica és la mateixa que la del GIMP amb

les seves capes). Al marge inferior s'indica la linia del temps.

Funcions i procediment

Blender té un sistema de fitxers similar a GIMP. Desa un fitxer de projecte en format .blend, i cada cop
que es desa el document se sobreescriu. Les anteriors versions desades passen a ser .blendl, .blend2, i aixi
consecutivament. Aix0 ens permet poder consultar versions anteriors del document, en cas de que vulguem
consultar-les o succeeixi qualsevol error. Cal tenir present que, tal i com s’ha comentat anteriorment, les imatges
utilitzades en el fitxer del projecte no es poden moure a una altra carpeta. El programa no guarda la imatge que
utilitza, sind la seva localitzacio dins el directori de 'ordinador. Si aquest canvia, el programa sera incapa¢ de
trobar el material.

Blender treballa en un espai tridimensional, regit pels eixos X, Y, i Z. El programa, per defecte, s'inicia

sempre amb tres dels elements més rellevants: la camera (a traves de la qual veiem el que sortira dins del pla) el

focus de llum (lamp), i un cos geométric. Tots ells es troben regits per les lleis fisiques de I'espai 3D (world).

(de dreta a esquerra: el focus de llum (lamp), el cos 3D, i la camera (camera))
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Després de suprimir el cos geomeétric que em suggereix el programa al iniciar-lo, importo cadascuna de
les capes del pla que animaré. Abans de fer-ho, no obstant, indico dins de la pestanya d’'importar imatges, certes
funcions que necessitaré per tal de que la imatge no es vegi afectada per I'entorn, sind que sigui quelcom
d'immaterial. Per un costat, vull que la imatge no produeixi cap ombra (“sin sombreado”) i per I'altre que em
detecti la seva transparencia (“usar alfa”).

A partir d'aqui, situo les capes en ordre i una sobre I'altre. En comptes de fer-ho manualment amb el
ratoli, introdueixo el valor de 0 en les coordenades Y i X de cada capa, de manera que aquestes es centren dins
I'espai virtual. Posteriorment dins I'eix Z, les situo I'una sobre l'altra, amb cert espai entre elles per a crear la

sensacio de volum. La camera se situara sobre elles.

(A dalt, la camera i les imatges dins l'espai tridimensional; a baix la vista des de la camera.)
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Un cop he situat totes les capes en la seva posicié inicial, passo a

animar-les. Per aixo, introduiré els fotogrames claus (0 keyframes) en

¢ X:0m I'ordinador, i aquest calculara tots els altres frames que hi haura entremig.
¥ 0m

A la finestra de I'esquerra és on li indico al programa que la posicid

4Z:13.4459cm

actual dels elements sera el primer fotograma clau. Aqui tinc la opcid

d'indicar quina sera aquella propietat que es desara del fotograma clau. En

aquest projecte només he utilitzat la posicié, la rotacid i I'escala com a
valors.

Si en el keyframe A desés la posicid pero no la rotacio, en el keyframe

B, al establir una nova posicio i una rotacio, la animacié S'iniciaria amb la

posicid de A pero amb la rotacid establerta en B, ja que a A no s’hi hauria

indicat cap valor.

Quan s'introdueix una clau en els valors de posicio, rotacid i escala d'un

element, aquests es tornen de color groc en la pestanya de la dreta. De la

mateixa manera, el fotograma clau queda marcat en la linia del temps. Veiem que en els fotogrames 40, 90,

140, 190 i 240, hi ha establerts els fotogrames claus de cada moviment. Aquest procediment s’ha de realitzar
amb cadascuna de les capes.

Cada cop que animem una imatge, només visualitzarem els keyframes d'aquesta en la linia del temps,
perd podrem observar el seu moviment acompanyat per el dels altres elements dins el projecte, cosa que ens

permet veure-ho tot en conjunt i corregir aquells moviments massa forgats i poc naturals que identifiquem.

Un cop hem indicat cadascun dels fotogrames clau de cada element, podrem exportar la nostra
animacid. Per a aixo he procurat, amb el meu projecte, de fer-ho amb un format no només compatible amb els
programes que posteriorment utilitzaria, sind que sigui també d'alta qualitat.

Un dels errors en el que he caigut en un parell d’'ocasions, ha estat haver renderitzat I'animacié en un
format d’imatge. Quan succeeix aixo, el programa t'exporta cada un dels fotogrames per separat, en comptes
d’unir-los tots en format de video.
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Només cal indicar-li la carpeta on es
renderitzara el pla i el format, en aquest cas, AVI.
Després, en el menu superior li diem al programa
# Ext. de archivo que processi I'animacid, i ja tindrem, aixi, un pla

renderitzat del curtmetratge. Cada un d'aquests

contenen aproximadament entre 100 i 240

fotogrames, que son entre cinc i deu segons

aproximadament de video.
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3. Postproduccid:

La postproduccid és I'lltima etapa del procés, i d'ella en sortira la pel-licula final. Aquesta etapa es
divideix en dos: postproduccié d’audio i postproduccié de video. Tot i que es desenvolupen en paral-lel, es
poden diferenciar segons la naturalesa del material amb el que es treballa en cada una.

La primera es centra més amb el tractament dels efectes sonors, el mesclat de les veus, i la
composicid i gravacio de la banda sonora (0 soundtrack). La segona etapa treballa amb I'audio generat en la
primera, i uneix aquest amb les imatges, generant el producte audiovisual final. Depenent de la naturalesa del
projecte, en aquesta segona etapa es realitza també l'addicié d’efectes generats per ordinador (CGI:
Computer-Generated Imagery). Posteriorment, i depenent del tipus d'audiéncia, també es realitzen els
doblatges, ja sigui dins la mateixa productora o en un altre estudi.

En aquest projecte, la postproduccid ha consistit en la creacié de la banda sonora i el muntatge final
d’aquesta amb els plans animats.

Per concloure el treball, he utilitzat dos programes més: per a I'enregistrament d'audio i la seva edicio, he
emprat Nuendo, un programari que m'ha permes gravar amb instruments reals la meva propia composicid; i per

I'altre banda també he fet Us del programa Sony Vegas Pro 11, per al muntatge de video i so final.

3.1 Audacity i Nuendo: Composicid i gravacié de la banda sonora

BSO son les sigles que fan referéncia a Banda Sonora Original, i aquesta és el nom del conjunt de
paraules, sons i musica que conformen l'audio d’'una pel-licula. En termes musicals, la paraula només al-ludeix al
conjunt de composicions musicals d’un film, i aixi s'utilitzara en aquest treball.

La creacid de la banda sonora sovint es realitza en paral-lel amb tot el que és el projecte de la
pel-licula; aixo significa que, tecnicament, no entra dins de cap de les tres etapes. En aquest treball, pero, he
volgut incloure-la dins de postproduccid, ja que és dins d’'aquesta quan es fa la mescla i el muntatge de I'audio, i
he cregut més rellevant desenvolupar-ho tot dins un mateix apartat.

El fet de compondre manté certa semblanga amb la primera etapa, la de preproduccio, ja que parteix, en
aquest cas, no d’una idea, sind d’'una melodia. Tal i com el director o guionista s'asseu davant del paper a
dibuixar o escriure allo que li ve a la ment, el compositor s'asseu davant del teclat per comencar a buscar una
primera melodia a partir de la qual comencar a construir.

Per a crear la banda sonora del meu curtmetratge, primer vaig enumerar un seguit de caracteristiques
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que volia que posseis la composicio musical, amb un seguit de sentiments i sensacions a provocar en
I'espectador. Dins la llista, hi constava la senzillesa que havia de presentar la peca. En quan a la forma, volia
que finalitzés de la mateixa manera que havia comencat, accentuant encara més la sensacié de bucle i
repeticié que volia transmetre amb el curtmetratge.

A mesura que la composicid avangava, també vaig decidir que la pe¢a musical hauria de tenir una mena
d’evolucid, en el sentit de que la melodia es fes cada cop més present, introduint altres elements a mesura que
avancava i generant un cert crescendo.

En el moment de compondre-la, ja tenia elaborat I'storyboard, de manera que podia interpretar la peca
mentre seguia els dibuixos, calculant les frases musicals i les repeticions que caldrien dins de cada escena. Aixi
mateix, també vaig incloure petites pauses entre les escenes de manera que marquessin el seu inici i fi.

Tot i que la composicid no va ser llesta fins ben bé al final de la produccid, en tenir clar el nimero de
frases per cada escena, podia variar la melodia i el ritme dintre d’aquestes sense que aixd comportés cap
entrebanc. Cada frase musical consta de vuit compassos amb un acompanyament en el baix que es va repetint
sempre. Si no variava el numero de compassos dins d'una pega, no hi hauria cap problema.
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D'aquesta manera, vaig anar composant i provant varies melodies fins a gravar les quatre peces
musicals per separat, tot i no ser aquestes les definitives. Aixo em va ajudar a poder fer un muntatge provisional
amb els plans animats per veure si funcionava en conjunt. Més tard, ja gravaria el que seria la peca final.

Per a la primera gravacio “en brut”, vaig emprar |'Audacity, un programa molt basic d’edicié d'audio. La
banda sonora final és tocada al piano a quatre mans, i aixo vol dir que es grava primer una veu, i després a sobre
I'altre. L'’Audacity no té molta flexibilitat en aquest sentit, ja que només funciona amb una pista, i s’hauria de

gravar a sobre, pero com que l'audio era el provisional, vaig gravar nomes la veu més rellevant.
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Al tenir ja “I'esbos” de la peca, vaig iniciar la gravacio final.
Per aixo, vaig emprar Nuendo, un programa amb moltes més capacitats que I'anterior. El teclat estava
connectat al programa, de manera que podia tocar la peca al piano a la vegada mateixa que el programa
enregistrava el so dins del projecte i el visualitzava en pantalla. Un cop gravada d’aquesta manera una veu,

vaig enregistrar a sobre la segona, a la vegada que escoltava la primera, que em servia de guia. La segona la

vaig gravar en una pista diferent, no a sobre, de manera que podia editar-les de manera independent:

Finalment, només em va caldre exportar la meva pega musical a format .mp3. Ja estava llesta per a

muntar-la conjuntament amb la imatge.

3.2 Sony Veqas Pro: muntatge de video

En tenir aquests dos ingredients principals, els plans animats per una banda, i la banda sonora per l'altre,
nomeés cal unir-los i afegir-ne els efectes de so addicionals, com podrien ser el so ambient del bosc, o el grinyol
d’'una porta.

Sonny Vegas €s un programa molt complet per a edicid de video. Permet afegir efectes, corregir el
color dels videos i agregar clips de color (posteriorment utilitzaria cortinetes negres per separar les escenes i
els plans del curtmetratge).

La tasca a realitzar va ser agil, en comparacié amb la d'animar cada pla. Primer vaig col-locar en la
primera pista de video tots els plans del curtmetratge en l'ordre adient, amb alguna transicié de per mig. Sota,
vaig crear tres pistes més d'audio. En la primera hi vaig afegir la musica, ja que aquesta era la que marcava el
ritme de les escenes. | una vegada col-locats tots els plans al lloc que els pertocava d'acord a la pega musical,

vaig afegir els efectes de so a la tercera i quarta pista.
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(captura del muntatge de I'escena 1, en total 40 segons)
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Medios de proyecto

Finalment, vaig tornar a renderitzar, aquest cop, tota I'animacic final, i ja vaig poder donar per conclos

aquest projecte.
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VALORACIO PERSONAL | CONCLUSIONS

El projecte no ha parat d'evolucionar al llarg de tot aquest any. Des de el moment en el que em vaig decidir a
portar-lo endavant, fins a la seva fi, jo en cap moment veia quan acabaria. La meva primera idea era la de que

seria facil portar endavant una animacio, pero en part m'equivocava.

Jo tenia pocs recursos: un portatil al que molta feina no el podia sotmetre, i que segons quins programes era
impossible d'instal-lar. La part creativa i artistica era la que menys em preocupava, realment. Vaig necessitar tres

setmanes per descobrir quina tecnica m'era permesa d'utilitzar amb tot el material del que disposava.

Durant els seglients mesos vaig estar eshossant, amb una idea clara al cap: ja tenia la trama de la meva
pel-licula, i la volia portar a la pantalla. Paral-lelament vaig aprendre a animar amb uns quants programes, sense

saber realment que buscava. Tenia un objectiu, si, perd encara no tenia molt clar com el faria possible.

[ llavors vaig descobrir Blender. Sempre havia estat alla, dins del meu portatil i sense estrenar. Vaig obrir-lo per
primer cop un diumenge de marg, i una setmana després ja tenia la técnica amb la que realitzaria el meu primer

curtmetratge. En un principi tenia la intencid de descarregar-me un programa tan pesat com pot ser Flash o Affter
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Effects, pero al llarg d'aquest projecte n'he aprés que el que importa no son les eines de les que disposes, sino la

capacitat que es té de fer-les servir. D'aquesta manera, vaig poder concentrar-me en el que tenia i ampliar els

meus coneixements sobre edicid d'imatges.

La tasca d'organitzacio va suposar un repte per a mi. Al llarg d'aquest projecte he obert uns quants fulls de
calculs per a mantenir endrecat tot el material que poc a poc anava produint, i he adoptat tecniques per a
mantenir tots els documents en ordre que, en total, pugen a més de 1000 fitxers creats al llarg del projecte. Fins i

tot he hagut de moure cada un dels plans renderitzats a un altre ordinador, per falta d'espai.

La produccid d'imatges la vaig refer fins a tres cops, ja que no acabava de trobar un estil que m'agradeés.
Finalment, després de dos storyboards i moltes imatges descartades (prop de 30), vaig trobar un estil que em va

satisfer prou. Aixo va ser a finals d'agost.

He acabat utilitzant més material del que havia calculat. Al principi del projecte només disposava d'un portatil on
dibuixar les imatges, crear les animacions i renderitzar el video final. Aquest portatil suposava una gran limitacio,
ja que tenia poca capacitat i corria el perill d'apagar-se si s'escalfava massa. Aviat vaig tenir accés a un altre
ordinador, on poder extreure el curtmetratge final. Pero no va ser fins que faltaven dos setmanes per I'entrega
que vaig tenir accés a un ordinador de quatre nuclis. Aixo va comportar major definicio de les imatges i menor
temps de processament: en el meu portatil, cada fotograma d'una animacio tardava vuit segons aproximadament
a renderitzar-se, pero en l'altre ordinador, cada pla no arribava als tres segons. La definicid va pujar fins als 1080

pixels, i tot i que vaig anar justa de temps, va valdre molt la pena.

Hi ha molt material que no s'ha utilitzat, i moltes tries dificils de fer, ja que dins del curtmetratge no hi podia ficar
qualsevol cosa. He arribat a planejat escenes de dalt abaix i al final no fer-les per falta de temps, i aixo és el que
em dol de tot el projecte. No he necessitat més temps, sind que més aviat no I'he sabut aprofitar del tot. Al llarg
d'aquest procés he fet un munt de feina que, al cap i a la fi, molta no I'he utilitzat. | també he dedicat massa

temps a allo poc important i massa poc a allo que en necessitava realment.
Pero realment, n'he pogut comprovar les meves hipotesis:

Al principi del treball afirmava que el procés i tot el que en forma part d'una animacio, influeix en el resultat final.
Ara puc corroborar-ho, ja que tot aquest material descartat m'ha ajudat a millorar: els eshossos que no he utilitzat
al final m'han servit de base quan he volgut crear quelcom nou, i el fet d'equivocar-me al exportar o renderitzar un
video m'ha servit de simulacre quan he volgut fer-ho amb els plans definitius. Si no hagués exportat en una
definicid tant baixa els primers videos, no m'hauria espavilat per buscar una solucio. Si no hagués tingut tots
aquests problemes i entrebancs, no m'hauria mogut per solucionar-los i arribar a una solucié encara millor que

['anterior.
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En cap moment a I'hora d'escriure la introduccio, ja fa ara deu mesos quasi, em vaig plantejar la quantitat de
feina a la que m'enfrenava. Volia consolidar els meus tres interessos (dibuix digital, fotografia i musica), i en cap

moment em vaig plantejar si seria capag de fer-ho. Si ara mateix, escrivint aquestes linies, se'm tornés a plantejar

la quiestio de realitzar una animacio, en dubtaria més d'un parell de segons.
Pero diria que si. Altre cop.

Diria que si a tot aquest recorregut que he realitzat al llarg de I'any, i que tant m'ha aportat a nivell personal. Diria
que si a aprendre noves técniques de dibuix digital, a enfrontar-me a la meva primera pel-licula d'animacid, a la
meva primera composicié musical. Diria que si a estar-me tot un diumenge davant I'ordinador, renderitzant pla

per pla i sense veure un final.

Una animacio és un resultat, i aquest treball m'ha descobert el cami per arribar-hi.
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Per visualitzar tot el material audiovisual no inclos dins d'aquest treball, visita la pagina web:

albaserranocreations.wixsite.com/tictac

Per a veure I'animacio final:

albaserranocreations.wixsite.com/tictac/the-movie

Per a descarregar-te la musica original:

albaserranocreations.wixsite.com/tictac/the-soundtrack
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