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Abstract

La finalitat d’aquest projecte és la realitzacié d’un curtmetratge d’animacié amb una historia original
amb grans valors étics i mediambientals per tal d’ajudar a conscienciar als infants sobre la importancia
de cuidar el nostre planeta i els nostres semblants. L’execucio es basa mitjangant I'animacié de grafics
2D, combinant Character Animator, lllustrator, After Effects, entre d’altres, i els coneixements adquirits
al llarg del Grau en Multimedia.

Tanmateix, el context del curt d’animacié es basa a desenvolupar un projecte audiovisual que servira
per a narrar una breu historia inedita amb la intencié de conscienciar els infants d’entre 3 a 10 anys del
fet que han d’'implicar-se en la cura i proteccioé del nostre planeta i la necessitat de cooperacié dels uns
amb els altres. Aixi, s’intenta captivar i abastar a un public objectiu extens perqué la narracié pugui

conscienciar a un gran nombre d’infants.

Técnicament, el metode de treball es realitza sota una série de tasques desenvolupades amb el
programari d’Adobe: disseny i edicio de dibuixos vectorials (lllustrator), animacié 2D basada en accions
(Character Animator), realitzacié de composicions digitals i efectes de postproduccio (After Effects),

edicié de video (Premiere) i gravacio i edicié d’audio (Audition).

Amb tot, el desenvolupament del projecte es porta a terme aplicant estratégies de planificacio, creacio
i produccié d’'un producte professional real i aplicant les competéncies de capacitat de reaccié i
resolucié d’adversitats generades durant el mateix. Aixi mateix, es realca el grau d’aprenentatge sobre
les arees estudiades que culmina amb un projecte final, servint de port-foli de I'estudiant i que

representa el coneixement adquirit al llarg del Grau en Multimedia.

Paraules clau:

Memoria, Treball Final de Grau, Narrativa Audiovisual, Animacié, Animacié 2D, Character
Animator, lllustrator, After Effects, Premiere, Audition, Curtmetratge, Cooperacio, Valors, Medi
Ambient.
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Abstract (english version)

The purpose of this project is to make a short animation film with an original story with great ethical and
environmental values to help raise awareness among children about the importance of caring for our
planet and our fellow man. The execution is based on 2D graphic animation, combining Character
Animator, lllustrator, After Effects, among others, and the knowledge acquired throughout the
Multimedia Degree.

Anyhow, the context of the short animation is based on the developing an audiovisual project that will
serve to tell a brief story with the intention of making children between 3 and 10 years old aware of the
fact that they have to be involved in taking care and protection of our planet and the need for cooperation
with each other. In this way, | try to captivate and reach a wide target audience because the narration

can raise awareness among a large number of children.

Technically, the work method is carried out under a series of tasks developed with Adobe software:
design and edition of vectorial drawings (lllustrator), 2D animation based on actions (Character
Animator), realization of digital compositions and post-production effects (After Effects), video edition

(Premiere) and audio recording and edition (Audition).

However, the development of the project is carried out by applying strategies of planning, creation and
production of a real professional product and applying the skills of reaction capacity and resolution of
adversities generated during the project. Likewise, the degree of learning about the areas studied is
enhanced and culminates in a final project, serving as a portfolio for the student and representing the

knowledge acquired throughout the Multimedia Degree.

Keywords:
Memory, Final Grade Project, Audiovisual Narrative, Animation, 2D Animation, Character
Animation, lllustrator, After Effects, Premiere, Audition, Short film, Cooperation, Values,

Environment.
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Notacions i Convencions

El vocabulari técnic utilitzat al llarg de la memoria queda detallat en els diferents apartats i, a més a

més, queda aclarit pel context d’aquest.

Per la seva part, I'is de tipografies (families i mesures) utilitzades a la memoria del Treball Final de

Grau per distingir els diferents apartats i/o continguts és la segient:

Titols 1 del Treball: “Arial” negreta de 20 punts. Exem ple
Titols 2 del Treball: “Arial” negreta de 13 punts. Exemple

Titols 3 del Treball: “Arial” negreta italica de 10 punts. Exemple

Cos del Treball: “Arial” de 10 punts. Exemple

Notes de text i convencions de parla forana: “Arial” italica. Exemple
Etiquetes descriptives: “Arial” de 8 punts. Exemple

Enllacos d’hipertext: “Arial” de 9 punts. Exemple

Titols guid literari: “Courier New” negreta de 10 punts. Exemple

Cos guio6 literari: “Courier New” de 10 punts. Exemple
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1. Introduccio

En aquest treball de final de grau es desenvolupa un projecte audiovisual, en format curtmetratge, que
serveix per a narrar una breu historia original amb la técnica principal d’animacié 2D i amb la finalitat
global de desenvolupar les aptituds i habilitats adquirides al llarg del Grau en Multimédia. Tanmateix,
s’'integra en el contingut narratiu, la intencié de conscienciar els infants d’entre 3 a 10 anys del fet que

el canvi que necessita el nostre planeta, es troba dins d’ells mateixos.

Amb tot, es manté una intencié d’aprofundir més en el mén de I'animacio 2D i, concretament, en
'animacié basada en accions, comptant amb moltes altres disciplines: disseny i edicié de dibuixos
vectorials, realitzacié de composicions digitals i efectes de postproduccid, edicié de video, i gravacio i

edicié d’audio, per tal de completar el perfil multidisciplinari de I'estudiant.

La integracié dels diversos elements enriqueix la narraci6 de manera que atrau un public objectiu
orientat a una gran necessitat d’estimuls i amb una gran capacitat de percebre’ls. Aixi, mitjancant el
visionat del curtmetratge animat, els infants poden gaudir d’'una narracié adaptada a la seva edati amb

una finalitat d’interpretacié i de consciéncia amb un rerefons moral adequat per edats primerenques.

La idea central va néixer dins de I'ambit familiar, on els meus fills de 5 i 8 anys no cessen de preguntar
sobre questions quotidianes i morals que els adults donem per sabudes. Tanmateix, es veia reflectit
que és de gran importancia traspassar-los el coneixement que hem anat adquirint al llarg de la vida i

adaptar-lo a les seves necessitats de consum i visionat d’aquesta nova era.

Aixi mateix, la utilitzacié d’animacié 2D per a la narraci6 visual presenta grans i multiples avantatges,
com ara, la resolucié de problemes mitjangant el dibuix, permet el moviment a I'espai jugant amb les
perspectives, manté una llibertat creativa que enriqueix el llenguatge gestual, es poden transformar els

models facilment i presenta un abaratiment de pressupost i costos enfront de I'animacio tridimensional’.

Aquest projecte, doncs, permet posar en context totes les aptituds i habilitats adquirides durant el Grau
en Multimédia alhora que presenta una narracié visual animada bidimensionalment, amb el proposit
d’aprofundir més en aquesta disciplina i oferir una historia amb grans valors étics i mediambientals,

desenvolupada de manera captivant per als nostres infants.

' <http://centroregionaldeanimacion.com.ve/5-ventajas-de-la-animacion-2d/>
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2. Descripcio

Aquest treball consta d’'un projecte audiovisual en format curtmetratge que narra una historia inedita,
mitjangant la técnica d’animacié en 2D, anomenat Xiquets. El projecte es realitza a partir d’un guié
original on s’integren diferents disciplines adquirides al llarg del Grau en Multimédia i on s’aprofundeix

i es milloren les aptituds ja obtingudes per tal de crear un producte professional.

La idea central del guid, sorgeix fruit de 'observacié i escolta dels meus dos fills de 5 i 8 anys, que es
pregunten coses sobra tota mena de situacions quotidianes i on, a vegades, no s’adonen de la
importancia sobre aspectes morals i de cura del medi ambient. Aixi, el projecte neix d’'una necessitat
tangible de traspassar informacio i coneixement valuds que els ajudara a contemplar el mén que els

envolta amb uns nous ulls.

En aquest sentit, i des del punt de vista narratiu, la historia es desenvolupa a través de 3 escenes amb
un mateix fil conductor que inclou una mala accié i una correccié d’aquesta en cada escena, per tal de
promoure la conscienciacio vers les males accions realitzades. Aixi mateix, el sentiment de cooperacio
i empatia es va accentuant gradualment al llarg de la narracié, culminant amb una frase final que

ressoni als caps dels infants i permeti capficar la idea central d’aquest projecte.

Des d’un punt de vista técnic, la narracié ha d’adaptar-se a les necessitats de consum de l'era i, per
aquest motiu, el projecte compta amb la combinacié de diversos programaris i la base essencial dels
12 principis basics de I'animacié®. Aquestes bases presents durant la narracio, es complementen amb
les diferents disciplines que afinen, embelleixen i enriqueixen la narracié audiovisual, amb la finalitat

de traslladar la idea central i convertir en versemblant el fil argumental.

Amb tot, el desenvolupament del projecte es porta a terme aplicant estratégies de planificacio, creacio
i produccié d'un producte professional real, desenvolupant i potenciant els seglients ambits genérics

multimedia:

o Creativitat: Aquest projecte es basa amb un objectiu creatiu en el qual s’inclouen el
desenvolupament de diverses fases del projecte, amb un treball de documentacié técnica,
generacio d’idees i realitzacio dels primers esbossos.

e Guio: Constituciéd d’'un guid original narratiu i técnic per tal de plasmar el fil argumental i
les accions dels personatges i, posteriorment, poder implementar el guié grafic
(storyboard).

¢ Disseny de personatges i escenaris: Creacio de la identitat visual de I'animacioé amb els
personatges i els escenaris. Implantacié dels personatges en forma de titelles mitjangant

capes per poder basar posteriorment 'animacio en accions.

2 <https://medium.com/@sudo wailow/doce-principios-de-la-animaci%C3%B3n-tradicional-4e6ab4e706ec>
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¢ Animacio: Inclusié d’esquelet (rigging) als personatges i creacié de controls digitals per a
animar els personatges eficientment mitjangant accions. Gravacié de la locucio mitjangant
sincronia labial dels personatges (lip sync). Col-locacié de cameres i escenaris.

o Ediciéo de video: Edici6 de plans animats, integracio d’'efectes de so i melodies,
composicio digital i efectes de postproduccio.

L’estetica global del projecte, es defineix doncs, gracies a la uni6 dels diferents ambits que esdevé en

un producte resultant nou, original i atractiu per als infants, amb una tematica adaptada a 'edat, de

caracter moral i de cura del medi ambient, combinat amb un format estimulant per als seus sentits.
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3. Objectius

Hi ha diversos objectius a assolir durant el projecte i, en aquest apartat, s’exposen per ordre de

rellevancia segons el punt de vista del mateix Treball Final de Grau i segons el mateix producte objecte
del treball.

3.1 Principals

Primerament, s’exposen els objectius claus que es pretenen assolir.

Objectius principals del Treball Final

Demostrar les aptituds i habilitats adquirides durant el Grau en Multimédia

Aprofundir en I'ambit de la narracié visual.

Adquirir competéncia en la planificacié de totes les fases d’un projecte.

Obtenir experiéncia mitjangant la gestié d’obstacles i la superacié de reptes que poden
apareéixer al llarg del projecte.

Objectius principals del producte

Realitzar un producte multimedia de caracter professional i de qualitat.
Narrar una historia mitjan¢ant un curt d’animacio.

Conscienciar al target designat amb un rerefons de moralitat.

Aplicar técniques d’animacio bidimensional per enfocar a un public objectiu.

Captar I'atencid i I'interés del public objectiu per a seguir el fil argumental.

3.2 Secundaris

En segon terme, els objectius addicionals tenen el proposit d’enriquir el Treball Final de Grau.

Ampliar les habilitats en Animaci6 2D.

Consolidar la corba de I'aprenentatge del programari utilitzat.

Assolir les fites i els objectius establerts en cadascuna de les fases del projecte.
Crear un producte que serveixi com a port-foli de I'estudiant.

Distribuir i publicar adequadament el producte final.
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4. Marc teoric

L’era de la informacid i 'avang tecnologic actual permet I'accés a multiples canals de comunicacio i
informacié on els mitjans audiovisuals han sofert un gran increment i una gran demanda de nous
continguts cada dia. Aixi, amb aquest increment han nascut nous animadors, siguin estudiants,

amateurs o professionals, que lluiten dia a dia per fer-se un lloc dins del mén de I'animacio.

Aquesta lluita porta a crear multiples continguts amb tematiques diverses i, dins d’aquest context, neix
una necessitat vers els infants de potenciar els valors, I'ética i la moral que tot pare pretén que
desenvolupi el seu fill al llarg de la seva infantesa i, en conseqiiéncia, es posa de manifest la necessitat
de traslladar a les noves genitures una educacié emocional i mediambiental amb uns objectius enfocats

a potenciar els seglents termes:

e Impulsar la cooperacié i ajuda als nostres semblants sobre les petites i grans coses de la vida
quotidiana.

e Protegir i tenir cura dels més menuts mitjangant 'empatia.

e Ampliar els coneixements sobre el medi que els envolta.

¢ Conscienciar dels problemes mediambientals de manera que es puguin mostrar sensibles vers
ells.

e Estimular l'interés en la participacio, cura i millora del medi ambient.

o Fomentar I'educacié mediambiental mitjangant les accions desenvolupades.

Aixi, la intencié d’aquest projecte es basa a traslladar i reforgar el discurs moral cap als infants
mitjangant un missatge de conscieéncia de recursos naturals i potenciacié dels lligams afectius i
empatics cap als nostres semblants que engloba el contingut de la narracié audiovisual. Per
conseguent, es pretén participar en la construccié d’'un futur emocional i sostenible a través de les

noves generacions.

Dins d’aquest marc teoric, la cerca de nous continguts audiovisuals adaptats a aquestes termes es
troba sempre en moviment i és quan s’arriba al mén de I'animacié 2D. Aquest tipus d’animacié és molt
caracteristica per la llibertat que proporciona a I'hora de desenvolupar-la, on qualsevol element pot
convertir-se en una part de la narracié si es pot, simplement, dibuixar i resulta visualment atractiva per

la infantesa.

En aquest sentit, 'animacié resulta tenir un encant propi que captiva no només a infants, siné que es
trasllada també al mén adult. Aixi, gracies a aquesta atraccid, s’aspira a abastar a un gran nombre de
nens que consumeixen productes similars, oferint-los una nova proposta audiovisual amb una tematica

d’educacié emocional i mediambiental adaptada a la seva edat.
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A continuacid es presenten alguns productes de tematica similar al projecte desenvolupat en aquest

Treball Final de Grau on es pretén dotar als infants d’'un gran rerefons de moralitat:

e Cuerdas?® escrit i dirigit per Pedro Solis, és un curtmetratge d’animacio 3D guanyador del Goya
2014 al “Millor Curtmetratge d’animacio espanyol”. Narra la historia d’amistat entre dos nens
molt especials que parla de valors i il-lusions i que té la capacitat de captivar I'espectador,
recomanat pel Ministeri de Cultura per la seva vocacio educativa.

Figura 1: Captura de pantalla del curtmetratge Cuerdas

e Margarita* dirigit per Alex Cervantes, és un curtmetratge d’animacié tradicional basat en el
poema de Rubén Dario ‘A Margarita Debayle®. La historia narra les aventures d’una jove
princesa que desitja capturar una estrella amb molta valentia i amb la necessitat de perseguir

els seus somnis.

P o
e T

Figura 2: Captura de pantalla del curtmetratge Margarita

3 <https://www.youtube.com/watch?time continue=4&v=4INwx_tmTKw&feature=emb logo>
4 <https://vimeo.com/7348744>
5 <https://www.poesi.as/index605.htm>

177103



Xiquets, Grau Multimédia, Cristina Vegas Pérez

D’altra banda, es presenten uns exemples de productes que utilitzen animacio en temps real mitjangant

Character Animator per a animar als seus personatges:

e My Little Pony: La pelicula® dirigit per Jayson Thiessen, és un llargmetratge d’animacié de 2017
basada en la série d’animacié My Little Pony que utilitza Character Animator per a animar els

seus personatges en temps real” integrant aplicacions d’Adobe com Premiere i After Effects.

Figura 4: Captura de pantalla d’exemple d’animacié facial en temps real del llargmetratge My Little Pony: La pelicula

6 <https://www.youtube.com/watch?v=qUpFEVBbwPE>
"<https://www.adobe.com/es/products/character-animator.htmil#riverflow4>
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e The Simpsons® creat per Matt Groening, és una popular série de comédia televisiva d’animacio
que comporta 30 temporades i que també utilitza Character Animator per a animar els
personatges en temps real incorporant les accions més recurrents en tecles activadores de

moviment.

ER

Figura 5: Captura de pantalla de la popular série d’animacié The Simpsons

The Simpsons

Figura 6: Captura de pantalla de les tecles activadores de moviment del personatge Homer de The Simpsons

Un projecte de les caracteristiques com els exposats en aquests exemples, requereix una gran
organitzacio per a la realitzacio de les tasques necessaries per a poder executar el projecte eficagment
i una gran dotacio6 de la narracio visual per a poder transmetre amb gran transparéncia el missatge del
curt animat. Aixi, la culminacié de I'éxit de I'animacié i la historia narrativa es veu reflectida quan

ambdds termes queden perfectament combinats de manera diligent.

8<https://www.adobe.com/es/products/character-animator.htmil#riverflow4>
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5. Continguts

Aquest projecte neix amb un objectiu creatiu de desenvolupar un curtmetratge que narra una historia
mitjangant la técnica d’animacié 2D amb combinacié d’altres disciplines. Tot i que el projecte sorgeix
de la necessitat d’elaborar un Treball Final de Grau multidisciplinari, de qualitat i professional, la

dimensid del curtmetratge abasta un gran nombre de public objectiu amb fam d’audiovisuals adaptats.

Aixi, a la vegada que es determina un clar exemple d’habilitats i competéncies de I'estudiant que
serveix com a port-foli personal, s'ajuda a estimular I'esperit dels infants amb valors morals i de

conscienciacio a I'atencid mediambiental.

No obstant aix0d, I'execucio del treball comporta dur a terme una estructuracié de tasques i continguts,
aplicant una estratégia de planificacio, creacio i produccio traslladada a un producte professional real i
que es desenvolupa aplicant les competéncies de capacitat de reaccio i de resolucio d’adversitats que
es poden generar durant el projecte.

Tanmateix, I'estructuracié dels continguts i les tasques del projecte es classifiquen en tres diferents
apartats: Preproduccio, Produccié i Postproduccio, per tal de facilitar I'organitzacié de les feines a

realitzar en fases diferenciades segons el procés a desenvolupar en cada cas.

5.1 Preproduccidé

En aquesta primera etapa, s’origina i es crea la part creativa inicial on es preparen les idees, les
investigacions, les creacions i tot el material o documentacié necessaria per a posteriorment poder

animar sense incerteses ni pérdues de temps:

Generacio6 d’idea principal (storyline) i elements secundaris.
Documentacié técnica: sobre programari i la seva utilitzacio.

Elaboracié dels primers esbossos.

P w0 D=

Guié:

a. Guio literari: elaborat mitjangant un plantejament, nus i desenllag amb expressié de
situacions, accions i dialegs. Escenes amb inclusié de canvis d’ambients.

b. Guio tecnic: definicio de plans per escenes per a narrar la historia plantejada al guid
literari. Inclusié de sons per a tenir una idea del que durara cada escena que serveix
d’ajuda per a confeccionar, posteriorment, el guio grafic.

5. Disseny de personatges i escenaris:
a. Disseny de personatges vectorials mitjangant capes en 2D (marionetes) i anotacions
sobre la seva personalitat.

b. Disseny d’escenaris bidimensionals.
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Guié grafic (storyboard): creacio d’'un conjunt d’il-lustracions per previsualitzar I'animacio i
seguir I'estructura d’'imatges sequenciades i acompanyades de textos amb detall de plans,
personatges i duracié de la sequéncia.

Tria paleta de colors: segons els efectes que es desitgen produir en el fil argumental.

5.2 Produccio

En aquesta etapa es desenvolupa la part creativa mitjancant la il-lusié6 del moviment de les imatges

esdevenint en I'animacioé resultant i convertint-se en un producte definitiu animat:

10.

11.
12.
13.
14.

Creacio d'esquelets (rigging) dels personatges: per crear el comportament del moviment de les
marionetes.

Creacio de controls digitals dels personatges: clics de ratoli i pulsacié de tecles per controlar
la marioneta.

Gravacio d’animacié d’acord amb accions: entrada externa de seguiment de la cara per
controlar la gesticulacié de la marioneta.

Gravacio dels dialegs i locucié mitjangant sincronia labial dels personatges (lip sync).
Animacions pose to pose: modificacié i perfeccié de moviments.

Col-locacio d’escenaris: integracié d’escenaris en 2D.

Incorporacié de cameres i moviments de camera.

5.3 Postproduccidé

En 'tltima etapa, la postproduccid, és en el moment en el qual es procedeix a I'edicio final de I'animacio

2D on es realitza el muntatge final i s'incorporen els diferents elements visuals i de refinament:

15.
16.

17.
18.

19.
20.
21.

Composicio digital i efectes visuals: combinacio de diverses técniques digitals.

Elaboracié de titols i crédits: elaboracié de la careta d’entrada (crédits inicials) i de sortida
(credits finals).

Edicié final: unio i conversio final del curtmetratge.

Integracié d’efectes de so i melodies: que completen el curtmetratge audiovisual i atorguen
matisos sonors importants per I'ambientacio de la historia.

Correcci6 de color: correccié de color de les diverses seqiiéncies.

Revisio final i exportacié: ultim visionat, processat i exportacié a diversos formats.

Publicaci¢ i difusio: publicacio a la xarxa i difusié per diferents mitjans.
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6. Metodologia

La metodologia del Treball Final de Grau es porta a terme mitjangant la gestié d’'un projecte de caracter
real i professional i es manifesta I'aprenentatge practic de la gestié de projectes apresa al llarg del Grau
en Multimedia. Amb el desenvolupament d’aquest treball, s’evidencia I'eficacia de posar en practica
aquesta metodologia i es converteix en clau 'abast i assoliment de totes les fases del projecte:

Preproduccié, Produccio i Postproduccié, per a completar aquest amb éxit.

~O ldea principal ~O Creacio esquelets O Composicio digital i

O Documentacio Controls digitals O efectesvisuals

= t S Titols i crédit
> Primers esbossos personatges _g itols i credits

Gravacions accions o Efectes so i melodies

O Guio literari i técnic
S Disseny de Dialegs i locucions o Edicio final

D personatges i Animacions "J; Publicacio i difusio
o P

i ) , o
o choeaers Col-locaci6 escenaris o

Guié grafic Cameres i
Paleta de colors moviments >

Figura 7: Esquema metodologia de treball

Aix0 no obstant, I'execucié del treball comporta dur a terme, a més d’una estructuracié de tasques i
continguts de cada fase, desenvolupar-lo aplicant habilitats i competéncies personals amb capacitat
de reaccid i resolucié d’infortunis generats durant el projecte. Aixi, la metodologia de treball segueix els
continguts del projecte (referenciat a 'apartat: 5 Continguts) on resulta necessari assolir les tasques

d’etapes anteriors per a poder continuar amb el procés de treball.

6.1 Preproduccio

Aquesta primera fase prévia engloba el naixement del mateix projecte, ja que es crea la part creativa
inicial, partint de la idea principal, i es va desenvolupant i prenent forma amb I'elaboraci6 dels primers
esbossos, guions i dissenys de personatges i escenaris. Es on comenga la base creativa del projecte

que s’anira desenvolupant en les fases posteriors. Aquesta fase recull els seglients conceptes clau:

6.1.1 Idea principal

Per a poder iniciar el projecte es necessita una idea en la qual poder treballar i que sigui la base de tot
el projecte, per aixo és de vital importancia partir d’'una idea rellevant clara (storyline). Aquesta idea

sera el tema de la historia narrativa, encara que resulti basica, incorporara aspectes molt rellevants
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que donara un valor afegit i diferenciadora a la narracié on s’anira donant forma en les tasques

posteriors.

6.1.2 Guié

Després d’'una primera fase inicial de concepcié del projecte, és necessari desenvolupar la idea
principal i convertir-la en un gui6 de curta durada per a poder abastar tota la feina a realitzar. A més,
és important que la narracié estigui estructurada en un plantejament, nus i desenllag perqué la historia

mantingui un fil conductor i que I'espectador romangui atent al relat.

Tanmateix, és considerable saber que es compta només amb una persona per I'elaboracié de totes les
tasques, fet que limita la durada de la historia no podent abastar més enlla d’'un curtmetratge. Aixi, la
incorporacio d’accions, dialegs dels personatges i tipologia de plans definiran la durada final del

curtmetratge.

6.1.3 Disseny de personatges i escenaris

Després de tenir clar el guié, comenca la tasca de dissenyar els personatges vectorialment amb Adobe
lllustrator, el qual accepta la confeccié en capes 2D per a convertir posteriorment els personatges en
titelles. Aquest disseny es planteja segons les caracteristiques de cada personatge sobre la seva edat,

sexe i personalitat.

Aixi doncs, I'elaboracié dels escenaris es realitza sota el mateix programari, Adobe lllustrator, per a

crear les il-lustracions vectorials en 2D.

6.1.4 Guio grafic (Storyboard)

En aquesta tasca es crea un conjunt d’il-lustracions per poder previsualitzar el guié i seguir I'estructura
d'imatges sequenciades i acompanyades de textos amb la incorporacié de tipologia de plans,
personatges i duracié de cada sequiéncia. Aixi, emprant aquesta plantilla de treball, es veuen reflectides
les necessitats técniques i creatives de la narracioé i es pot tenir una idea clara del volum de feines a

realitzar abans de comengar a animar.

A més, gracies a aquesta estructuracio es poden preveure alguns petits detalls a perfeccionar, dins de
la narracié, abans de comencar la fase de produccié. Tanmateix, es pot calcular i prevenir els recursos

i efectes visuals necessaris per a completar la narracio.

6.2 Produccio

Dins de la fase de produccid, es comenca a perfilar els aspectes definits a la fase de preproduccio
creant els esquelets dels personatges, aplicant els controls digitals, gravant les accions, enregistrant

els dialegs i creant les animacions amb la incorporacio dels escenaris i les cameres. En aquesta fase
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es dona forma al projecte que caldra acabar de completar en la fase de postproduccié. Els conceptes

clau d’aquesta fase es detallen a continuacio:

6.2.1 Creacio d’esquelets (Rigging)

El rigging consisteix a crear un esquelet a la il-lustracié vectorial dels personatges de manera que
permetin moure els personatges com un titella en 2D, gracies a un conjunt de controls digitals. Aquests
controls digitals sén el que poden controlar els comportaments dels cossos dels personatges tals com
el parpelleig, el moviment del cap, el moviment de la boca, la sincronia labial, etc. Aquesta tasca és
una part molt important per a donar realisme i naturalitat a 'animacio dels personatges i cal parar-li la
suficient atencié i cura per a poder realitzar-lo a la perfeccié.

6.2.2 Accions i dialegs

Un cop configurat el rigging de tots els personatges, és el moment de comencar a gravar les accions i
els didlegs dels personatges. Per aixd, és necessari posar-se davant de la camera i comencar a gravar
les expressions i moviments propis per tal d’animar els personatges en temps real (mirada, parpelleig,
moviments de celles, somriure, moviment cap, etc.). Amb la incorporacié d’un microfon, el programari,

a més, realitzara la sincronia labial dels dialegs.

6.2.3 Animacions

Al mateix temps que es graven les accions i els dialegs es poden utilitzar animacions de cames, bragos
i el cap per controlar alguns gestos, com una salutacié o un moviment de cames, incorporant aquests
comportaments guardats dins d’alguns botons del teclat per a utilitzar-los en el moment desitjat. A més,
es poden incorporar arrossegadors a alguna part del titella per a moure bragos o cames separadament
de la resta del cos i imants per poder agafar i arrossegar objectes amb el mateix personatge.

D’altra banda, caldra incloure altres animacions que es realitzaran pose to pose, un dels 12 principis
de I'animacié, en la que es basa que cal dibuixar els quadres més importants de I'accio i el programari
realitzara la interpolacié de moviment dels quadres intermedis per donar la il-lusié de sensaci6 de

moviment.

6.3 Postproduccid

En aquesta fase final, s’ultimen els detalls que completen I'animacié i li donen un caracter més
professional, tal com la composicié digital, la creacid dels titols i crédits, la incorporacio d’'efectes de so
i melodies i aplicant una edici6 final amb correccié de color i una posterior publicacié i difusié. Amb
aquesta fase conclou el projecte i és vital ajustar-se a la programacio establerta per poder assolir tots

els objectius. Els conceptes clau d’aquest apartat son els seguents:
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6.3.1 Composicio digital i efectes visuals

Dins d’aquest apartat, es comenga a millorar i matisar els aspectes de I'animacio mitjangant efectes
visuals i composicions digitals tal com il-luminacio, texturitzacio, correccioé de color i altres técniques

digitals.

6.3.2 Titols i credits

Dins d’aquesta tasca es creen els titols amb una careta d’entrada que inicia el curtmetratge per a
mostrar el logotip de la UOC, el nom de I'autor i el titol del curtmetratge. També, es creen i s’editen els
crédits finals que s’inclouran en finalitzar I'animacié amb la informacié sobre les parts participants en

el projecte i la llicéncia d’aquest, entre d’altres.

6.3.3 Efectes de so i melodies

Arribats a aquest punt, és el moment d’'incorporar efectes de so i melodies que acabaran de completar
el curtmetratge dotant-lo de major profunditat de realisme, naturalitat i d’'un acabat molt més
professional.

Els efectes de so i les melodies sén cercades i es descarreguen de llibreries de la xarxa lliures i

gratuites i/o amb llicencies compatibles.

6.3.4 Edicié final

Dins de I'edicio final s’integren tots els elements creats, es revisen i es realitzen correccions, millores i
es poleixen els detalls. L’ultim vist i plau el donara el professor col-laborador amb nous canvis i millores
que caldra acabar de matissar abans de donar per finalitzat I'edicio del curtmetratge.

6.3.5 Publicacié i difusio

Un cop finalitzada I'edicié final, s’exporta I'arxiu final, s’emmagatzema i es publica a la plataforma
Vimeo® per tal de poder difondre el visionament en linia sota uns minims requeriments del navegador,
velocitat d’'Internet i sistema operatiu. D’aquesta manera, es pot abastar a un public més extens i la

narracié pot arribar a conscienciar a un gran nombre d’espectadors.

9 <https://vimeo.com/es/>
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7. Plataforma de desenvolupament

Per a la realitzacio d’aquest projecte s’han emprat diversos recursos tecnologics, software i hardware,
segons les caracteristiques que ha requerit el projecte en cada fase del procés de treball (referenciat

a 'apartat: 9 Procés de treball).

7.1 Software

El programari d’Adobe Creative Cloud es dona com a recurs en diverses assignatures que requereixen
tasques creatives de disseny, creacio, animacio, presentacio i retoc (entre d’altres) que s’han anat
aprenent i perfeccionant les habilitats en les mateixes al llarg del Grau en Multimédia

7.1.1 Adobe After Effects 2020

Adobe After Effects'® és una aplicacio que té forma d’estudi destinat per a la creacié
o aplicacié en una composicio, aixi com realitzacié de grafics professionals en
e moviments i efectes especials, que des de les seves arrels ha consistit basicament

en la superposicio de capes.

En aquest projecte s’ha utilitzat per a la realitzacié de les transicions de I'audiovisual mitjangant motion
graphics (I'animacio dels grafics i altres elements presents en capes i en precomposicions), per
I'elaboracio de I'animacioé de la careta inicial (mitjangant la mateixa técnica) i la confeccio dels crédits
inicials i finals.

7.1.2 Adobe Audition 2020

Adobe Audition'" és una aplicacié en forma d’estacio de treball d’audio digital (DAW)

destinat a I'edicié d’audio digital d’Adobe Systems Incorporated que permet tant un
A U entorn d’edicié barrejat d’'ones multipista no-destructiu com un destructiu, pel que

se li ha anomenat “la navalla suissa” de I'audio digital per la seva versatilitat.

S’ha emprat per a la gravacio i edicié d’audios que formen part dels dialegs i la locucié en veu en off i

per a I'edicié i retoc d’efectes de so i melodies.

10 <https://es.wikipedia.org/wiki/Adobe After Effects>
" <https://es.wikipedia.org/wiki/Adobe Audition>
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7.1.3 Adobe Character Animator 2020

Adobe Character Animator’? és un producte de software d’'aplicacié d’escriptori

guardonat amb el premi Emmy que combina la captura de moviment en viu amb un
h sistema de gravacié multipista per a controlar titelles 2D en capes dibuixats en
Photoshop o lllustrator.

S’ha utilitzat aquest programari com a eina principal del projecte, ja que ha servit per a gravar les
propies expressions i moviments per a animar als titelles/personatges en temps real, per a la
coordinacié de la sincronitzacié labial (lip-sync), per les animacions addicionals de moviments
(caminar, correr, saltar, etc.) dels personatges, per I'animacié d’altres elements visuals i per la

incorporacio d’escenaris i cameres animades.

7.1.4 Adobe Illustrator 2020

Adobe lllustrator’ és un editor de grafics vectorials en forma de taller d’art que
® treballa sobre un taulell de dibuix, conegut com a “taula de treball” i esta destinat a
I la creacio artistica de dibuix i pintura per a il-lustracio (il-lustracié com rama de I'art

digital aplicat a la il-lustracié técnica o el disseny grafic, entre altres).

En aquest treball s’ha utilitzat per al disseny i edicié dels personatges (titelles), escenaris i diversos

elements grafics vectorials.

7.1.5 Adobe Media Encoder 2020

Adobe Media Encoder’™ és un software desenvolupat per Adobe Systems
Incorporated que permet la creacié de diferents classes de menus i opcions per a
controlar el contingut de discs DVD, Bluray Disc, projectes interactius d’Adobe
Premiere Pro, Adobe Aftter Effects, Adobe Flash, Adobe Photoshop, Adobe
lllustrator i Adobe Audition.

Aquest programari s’ha emprat per a la codificacié de les animacions, les composicions i les
exportacions en arxius de video de maxima qualitat en contenidor .mxf amb cddec de video Apple
ProRes 4444.

12 <https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe Character Animator>
13 <https://es.wikipedia.org/wiki/Adobe lllustrator>
4 <https://es.wikipedia.org/wiki/Adobe Encore>
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7.1.6 Adobe Premiere Pro 2020

Adobe Premiere Pro’ és un software d’edicio de video desenvolupat per Adobe i
publicat com a part d’Adobe Creative Cloud. Esta orientat a I'edicié6 de videos

professionals.

Aquest software s’ha emprat per a I'edicié de les composicions i la realitzacié del

muntatge final amb la incorporacio6 dels efectes de so, titols, musica, etc.

7.1.7 Microsoft Word

Microsoft Word?® és un programa informatic orientat al processament de textos. Va
ser creat per I'empresa Microsoft, i ve integrat de manera predeterminada en el

paquet ofimatic denominat Microsoft Office.

Aquest software s’ha utilitzat per a la redaccio dels diversos documents de tot el projecte inclosa la

memoria.

7.2 Hardware

Per a la realitzacié del projecte, s’han emprat els hardwares descrits a continuacio:

iMac de 21,5 (1920 x 1080), finals del 2013
versidé 10.15.4 macOS Catalina

Processador: 2,9 GHz Inter Core i5 de 4 nuclis
Memoria: 16 GB 1600 MHz DDR3

Grafics: NVIDIA GeForce GT 750M 1GB

Microfon Unidireccional Yanmai Cardioid USB-MIC SF-777
Microfon de condensador cardioide 9750
Resposta de freqiiéncia: 20Hz - 20kHz
Sensibilitat: - 47 + 3dB
T Endoll: USB
Inclou: filtre Pop plegable i tripode per suport

15 <https://es.wikipedia.org/wiki/Adobe Premiere Pro>
16 <https://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft Word>
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8. Planificacio

La planificacio del treball i tasques a realitzar és un procés complex que s’inicia amb el requeriment
d’'una gran reflexid i cura sobre les dates clau i fites del projecte en un primer terme. Una vegada es
tenen clars els objectius a compliri les dates acordades, es prossegueix a seguir amb el desglossament

de tasques per a la posterior elaboracié del Diagrama de Gantt.

8.1 Dates clau i fites

Per a poder iniciar el projecte, és necessari marcar un calendari de dates claus per senyalar un ordre i
seguir una linia de temps que ens ajudara a complimentar les tasques de mica en mica i culminar amb

exit el projecte. A continuacié es mostra el calendari establert de les dates clau del projecte:

DATES CLAU INICI FINAL

Preproduccio 19/02/2020 06/04/2020
Produccié 07/04/2020 11/05/2020
Postproduccié 12/05/2020 13/06/2020
Exportacié curtmetratge final 11/06/2020 12/06/2020

Taula 1: Dates clau

Un cop marcades les dates clau, s'inclouen les fites dels projectes que coincideixen amb les entregues

parcials acumulatives del Treball Final de Grau.

FITES INICI FINAL

PAC 01 Primera entrega 19/02/2020 09/03/2020
PAC 02 Segon lliurament memoria 10/03/2020 06/04/2020
PAC 03 Tercer lliurament de la memoria 07/04/2020 11/05/2020
Lliurament Final de la memoria TFG 12/05/2020 15/06/2020
Defensa virtual 15/06/2020 30/06/2020
Diposit de la documentacio al repositori O2 01/07/2020 05/07/2020

Taula 2: Fites
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Per posar en context temporal la informacio de les taules anteriors, es crea una linia de temps visual per ajudar a entendre les fases i els processos amb la incorporacio
de les dates clau i fites. D’aquesta manera es pot observar globalment de forma facil tot el procés de treball.

Start
Wed 19/02/20

Today
|Z4 Feb '20 ]02 Mar ‘20 |09 Mar 20 |16 Mar ‘20 [_3 Mar ‘20 |30 Mar ‘20 ]06Apr ‘20 |13 Apr'20 |20Apr'20 [27Apr‘20 |04 May ‘20 ]11 May 20 |18 May ‘20 |25 May ‘20 [01 Jun 20 lO&Jun 20 ]1SJun ‘20 122 Jun ‘20 |29Jun ‘20
Meméria TFG Finish
Wed 19/02/20 - Sun 05/07/20 Sun 05/07/20
PAC 01 Primera entrega PAC 02 Segon lliurament PAC 03 Tercer lliurament Lliurament Final de la memoria TFG Diposit
Wed 19/02/20 - Mon 09/03/20 Tue 10/03/20 - Mon 06/04/20| Tue 07/04/20 - Mon 11/05/20 Tue 12/05/20 - Mon 15/06/20 Wed
Preproduccié Produccé Postproduccé Defensa virtual
Wed 19/02/20 - Mon 06/04/20 - A Tue 07/04/20 - Mon 11/05/20 * Tue 12/05/20 - Sat 13/06/20 A Mon 15/06/20 - Tue 30/06/20 * .
| |

PAC 01 Primera entrega
Mon 09/03/20

PAC 02 Segons lliurament
Mon 06/04/20

PAC 03 Tercer lliurament
Mon 11/05/20

Figura 8: Linia de temps de la planificacié

DefeDiposit de la documentacié
al repositori 02
Sun 05/07/20

Lliurament Final de la
memoria TFG Tu
Mon 15/06/20
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8.3 Tasques

Per a I'organitzacié de les tasques, es preveuen jornades de 5 hores al dia de mitjana per 5 dies de

treball a la setmana, el que comporta una dedicacié setmanal de 25 hores. Aixi es designen les tasques

i processos a realitzar per a la complementacié del projecte.

Nota: Les fites estan indicades amb un “ ", mentre que les dates clau estan marcades en negreta.

TASQUES DURADA INICI FINAL
Projecte: Xiquets 99 dies Wed 19/02/20 Sun 05/07/20
Memoria TFG 98 dies Wed 19/02/20 Sun 05/07/20
PAC 01 Primera entrega 14 dies Wed 19/02/20 Mon 09/03/20
¢ PAC 01 Primera entrega 0 dies Mon 09/03/20 Mon 09/03/20
PAC 02 Segon lliurament 20 dies Tue 10/03/20 Mon 06/04/20
& PAC 02 Segons lliurament 0 dies Mon 06/04/20 Mon 06/04/20
PAC 03 Tercer lliurament 25 dies Tue 07/04/20 Mon 11/05/20
& PAC 03 Tercer lliurament 0 dies Mon 11/05/20 Mon 11/05/20
Lliurament Final de la memoria TFG 25 dies Tue 12/05/20 Mon 15/06/20
& Lliurament Final de la memoria TFG | O dies Mon 15/06/20 Mon 15/06/20
Defensa virtual 12 dies Mon 15/06/20 Tue 30/06/20
¢ Defensa virtual 0 dies Tue 30/06/20 Tue 30/06/20
Diposit de la documentacio al repositori | 4 dies Wed 01/07/20 Sun 05/07/20
02

¢ Diposit de la documentacié al 0 dies Sun 05/07/20 Sun 05/07/20
repositori O2

Preproduccio 34 dies Wed 19/02/20 Mon 06/04/20
Idea i Storyline 10 dies Wed 19/02/20 Tue 03/03/20
Creaci6 elements secundaris 2 dies Thu 05/03/20 Fri 06/03/20
Documentacio técnica 3 dies Mon 09/03/20 Wed 11/03/20
Primers esbossos 4 dies Thu 12/03/20 Tue 17/03/20
Guié 4 dies Thu 19/03/20 Tue 24/03/20
Guié literari 2 dies Thu 19/03/20 Fri 20/03/20
Guio tecnic 2 dies Mon 23/03/20 Tue 24/03/20
Disseny de personatges i escenaris 4 dies Thu 26/03/20 Tue 31/03/20
Disseny de personatges vectorials 2 dies Thu 26/03/20 Fri 27/03/20
Disseny d'escenaris 2D 2 dies Mon 30/03/20 Tue 31/03/20
Guié grafic (Storyboard) 2 dies Wed 01/04/20 Thu 02/04/20
Paleta de colors 2 dies Fri 03/04/20 Mon 06/04/20
Produccio 25 dies Tue 07/04/20 Mon 11/05/20
Rigging 4 dies Tue 07/04/20 Fri 10/04/20
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Controls digitals 4 dies Mon 13/04/20 Thu 16/04/20
Animacio amb accions 4 dies Fri 17/04/20 Wed 22/04/20
Dialegs i locucio 4 dies Thu 23/04/20 Tue 28/04/20
Pose to pose 3 dies Wed 29/04/20 Fri 01/05/20
Col-locacio escenaris 3 dies Mon 04/05/20 Wed 06/05/20
Cameres i moviments 3 dies Thu 07/05/20 Mon 11/05/20
Postproduccio 25 dies Tue 12/05/20 Sat 13/06/20
Efectes visuals 5 dies Tue 12/05/20 Mon 18/05/20
Composicio digital 5 dies Tue 19/05/20 Mon 25/05/20
Titols i crédits 3 dies Tue 26/05/20 Thu 28/05/20
Edicié final 3 dies Fri 29/05/20 Tue 02/06/20
Efectes so i melodies 3 dies Wed 03/06/20 Fri 05/06/20
Correccio de color 2 dies Mon 08/06/20 Tue 09/06/20
Revisio6 final 1 dia Wed 10/06/20 Wed 10/06/20
Exportacié curtmetratge final 2 dies Thu 11/06/20 Fri 12/06/20
Exportacié 1 dia Thu 11/06/20 Thu 11/06/20
Publicacio 1 dia Fri 12/06/20 Fri 12/06/20
Difusié 1 dia Fri 12/06/20 Fri 12/06/20

Taula 3: Tasques
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8.4 Diagrama de Gantt

Task Name v
4 Projecte: Xiquets
4 Memoria TFG
4 PAC 01 Primera entrega
PAC 01 Primera entrega
4 PAC 02 Segon lliurament
PAC 02 Segons Iliurament
4 PAC 03 Tercer lliurament
PAC 03 Tercer lliurament
4 Lliurament Final de la meméria TFG
Lliurament Final de la memoria TFG
4 Defensa virtual
Defensa virtual
4 Dipésit de la documentaci6 al repositori 02
Diposit de la documentacio al repositor
4 Preproduccié
Idea i Storyline
Creacio elements secundaris
Documentacio técnica
Primers esbossos
4 Guié
Guio literari
Guio tecnic
4 Disseny de personatges i escenaris
Disseny de personatges vectorials
Disseny d'escenaris 2D
Guio grafic (Storyboard)
Paleta de colors
4 Produccié
Rigging
Controls digitals
Animacié amb accions
Dialegs i locucid
Pose to pose
Col-locacié escenaris
Cameres i moviments
4 Postproduccié
Efectes visuals
Composicio digital
Titols i credits
Edici6 final
Efectes so i melodies
Correccié de color
Revisio final
4 Exportacio curtmetratge final
Exportacié
Publicacié

Difusio

Duration
99 days
98 days
14 days
0days
20 days
0days
25 days
0days
25 days
0days
12 days
0days
4 days
0days
34 days
10 days
2days
3 days
4 days
4 days
2days
2days
4 days
2days
2days
2days
2days
25 days
4days
4 days
4 days
4 days
3 days
3 days
3days
25 days
5 days
5 days
3 days
3 days
3 days
2days
1day
2 days
1day
1day
1day

v Start v
Wed 19/02/20
Wed 19/02/20
Wed 19/02/20
Mon 08/03/20
Tue 10/03/20
Mon 06/04/20
Tue 07/04/20
Mon 11/05/20
Tue 12/05/20
Mon 15/06/20
Mon 15/06/20
Tue 30/06/20
Wed 01/07/20
Sun 05/07/20
Wed 19/02/20
Wed 19/02/20
Thu 05/03/20
Mon 09/03/20
Thu 12/03/20
Thu 19/03/20
Thu 18/03/20
Mon 23/03/20
Thu 26/03/20
Thu 26/03/20
Mon 30/03/20
Wed 01/04/20
Fri 03/04/20
Tue 07/04/20
Tue 07/04/20
Mon 13/04/20
Fri 17/04/20
Thu 23/04/20
Wed 29/04/20
Mon 04/05/20
Thu 07/05/20
Tue 12/05/20
Tue 12/05/20
Tue 19/05/20
Tue 26/05/20
Fri 29/05/20
Wed 03/06/20
Mon 08/06/20
Wed 10/06/20
Thu 11/06/20
Thu 11/06/20
Fri 12/06/20
Fri 12/06/20

Finish -
Sun 05/07/20
Sun 05/07/20
Mon 09/03/20
Mon 09/03/20
Mon 06/04/20
Mon 06/04/20
Mon 11/05/20
Mon 11/05/20
Mon 15/06/20
Mon 15/06/20
Tue 30/06/20
Tue 30/06/20
Sun 05/07/20
Sun 05/07/20
Mon 06/04/20
Tue 03/03/20
Fri 06/03/20
Wed 11/03/20
Tue 17/03/20
Tue 24/03/20
Fri 20/03/20
Tue 24/03/20
Tue 31/03/20
Fri 27/03/20
Tue 31/03/20
Thu 02/04/20
Mon 06/04/20
Mon 11/05/20
Fri 10/04/20
Thu 16/04/20
Wed 22/04/20
Tue 28/04/20
Fri 01/05/20
Wed 06/05/20
Mon 11/05/20
Sat 13/06/20
Mon 18/05/20
Mon 25/05/20
Thu 28/05/20
Tue 02/06/20
Fri 05/06/20
Tue 09/06/20
Wed 10/06/20
Fri 12/06/20
Thu 11/06/20
Fri 12/06/20
Fri 12/06/20
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Figura 9: Diagrama de Gantt
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9. Procés de treball

El procés de treball del projecte es du a terme mitjangant els lliuraments parcials establerts a la
planificacié (referenciat a I'apartat: 8 Planificacid) que, a la mateixa vegada, coincideixen amb les
etapes exposades i designades als continguts del projecte (referenciat a I'apartat: 5 Continguts) i

desenvolupades a la metodologia d’aquest (referenciat a I'apartat: 6 Metodologia).

9.1 Primer i segon lliurament parcial

Les dues primeres entregues parcials (la PAC 1 i la PAC 2) coincideixen amb la finalitzacio de I'etapa
de Preproduccié. Es una primera etapa on cal preparar tota la documentacid, s’han de tenir clares les

idees, s’investiga el programari a utilitzar i es creen els elements principals i els secundaris.

La fita a complir en aquests lliuraments, és aconseguir finalitzar totes les tasques amb la dificultat
afegida del confinament a la llar amb la convivéncia de dos adults teletreballant i dos infants que

reclamen atenci6 continuada en un pis sense pati ni balco.

Amb tot, s’intenta abastar la gesti6 emocional i afectiva amb un intent de separar les emocions
negatives per a poder regular el temps de treball i intentar arribar a les metes proposades a inicis de

semestre.

Aixi, s'inicia la primera fase partint de la idea principal i desenvolupant els primers esbossos, guions i
els dissenys dels personatges i escenaris. D’aquesta manera, comencga la base del projecte que es

desenvolupara en les seglents fases.

9.1.1 Idea principal

Cercar la idea principal ha sigut un gran repte, ja que a l'inici de semestre no tenia clara quina seria la
idea del Treball Final de Grau, pel que els pensaments anaven i venien sense una idea clara. Finalment,
em vaig decidir per la idea de crear una historia animada en 2D que ajudes en la tasca d’'impulsié
cooperativa i conscienciacié de problemes mediambientals cap als infants i que em permetés, de la

mateixa manera, desenvolupar les habilitats adquirides al llarg del Grau en Multimédia.

Com a punt de partida es crea un Storyline (referenciat a I'apartat: 11.1 Storyline) que és la idea general
resumida en poques linies. Aquesta idea és el tema central de la historia narrativa, que pretén crear
consciéncia de recursos naturals i potenciacid dels lligams afectius i empatics cap als nostres

semblants.

Tot sent una idea molt basica, incorpora aspectes rellevants de la historia, a grans trets, atorgant a la
narracié d’'un valor afegit que la diferencia d’entre altres. Aquesta idea anira desenvolupant-se i

convertint-se en una historia plena de detalls i matisos en les fases successives.
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9.1.2 Documentacio técnica

Es realitza una cerca i un recull sobre el programari no emprat en el grau (Character Animator) i que,
a més, no tenia gens d’experiencia perqué no I'havia utilitzat mai i em vaig veure amb cor d’afrontar el

gran repte que comporta aprendre de zero un nou programari.

Tot seguit, es comencen a aprendre les nocions basiques i la seva utilitzacié practica gracies a la guia
d’'usuari en linia de Character Animator'’, al visionament de diversos videotutorials de Youtube i a
I'enllag amb tutorials de Character Animator que em va proporcionar el meu tutor, objecte d’aquest

treball, de I'assignatura no cursada durant el Grau Multimédia, Mons Virtuals.

Aixi, s’aprenen noves técniques d’animacio i de programari especifiques que ajuden a realitzar part de
les diverses tasques d’animacié del projecte i que resulten, a més a més, ser una font nova de

coneixement valuds adquirit.

= D3Youlube™

Animacién de personajes con Adobe Character Animator CC

Figura 10: Captura de pantalla videotutorial “Animacion de personajes con Adobe Character Animator CC”®

Mons
Virtuals -
uocC

Fotogrames clau en Adobe Character
Animator CC

A Inici

v After Effects

A Character Animator

00, Personatges
de Character
Animator

01. Comengant 16. Fotogrames clau en Character Animator

amb Character
Animator durada: 31 minuts.

02. Gravanti La versié 2020 de Character Animator porta una novetat interessant: La capacitat de implantar fotogrames clau en l'animacié del nostre
editant personatge. Els fotogrames clau serveixen per donar un major control respecte a parametres de la titella, com poden ser escala, rotaci6,

posicié, etc.
03. Fluxde treball
En aquest tutorial veurem com s'aplica els principis basics de implementacié i configuracié de fotogrames clau.

04. Creacié titella
en Photoshop

Per poder seguir aquest tutorial, podeu baixar el material des de aquest enllag:

Figura 11: Captura de pantalla tutorials de Character Animator de I'assignatura “Mons Virtuals”

7 <https://helpx.adobe.com/es/adobe-character-animator/user-quide.html>
18 <https://www.youtube.com/watch?v=T SGagn7ACdk>
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9.1.3 Elaboracié primers esbossos

Amb I'ajuda del Storyline i de la documentacio técnica es comencen a crear els primers esbossos
(referenciat a I'apartat: 70.7.1 Esbossos personatges) per ajudar a visualitzar una imatge mental de la

historia i donar forma a la part artistica on es pot concretar la forma i fons que s’anira desenvolupant

en la historia.
€ ‘f"\é) 1
[\
\ \
3
8
- 4
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a\\
5 &P
Figura 12: Primers esbossos de personatges (llapis i paper)
9.1.4 Guioé

Després de deixar enrere una primera fase on s’ha iniciat la concepcio del projecte, és el moment de
desenvolupar la idea principal, donar-li forma i convertir-la en un guio. Aquest guié es crea pensant en

un curtmetratge de curta durada per tal de poder abastar tota la feina a realitzar en les seglients etapes.

Amb tot, la durada del curtmetratge es defineix amb la incorporacié d’accions, dialegs dels personatges,
el timing de I'animacid, la tipologia de plans i els moviments de cameres, entre altres, tot pensant en

qué totes les tasques les ha de realitzar una unica persona.

Aixi, s'inicia I'elaboracié del guio literari (referenciat a l'apartat: 171.2 Guié literari) un format
estandarditzat i tenint en compte I'estructuracié argumental classica de les parts de plantejament, nus
i desenllag. D’aquesta manera la historia manté un fil argumental i I'espectador es veu atret per

romandre atent al relat.

En aquest sentit, i des d’'un punt de vista narratiu, la historia es desenvolupa a través de 3 escenes
amb una mateixa coheréncia narrativa que inclou una mala accid i una correccio, d’aquesta mala accio,

en cada escena amb la intencié de promoure una conscienciacio vers les males accions realitzades.

Tanmateix, el sentiment de cooperacié i empatia es va realgant gradualment al llarg de la historia on,
finalment, acaba el guié amb una frase final que intenta que marqui als infants dins d’ells, estimulant i

promovent la idea central d’aquest projecte.
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Dins del gui¢ literari s’'inclouen expressions d’accions, situacions i dialegs, amb informacio sobre les
escenes, la inclusio de canvis d’ambients i anotacions sobre els personatges i la seva personalitat per

tal que en el moment de gravar les accions resultin més naturals i realistes.

Tot seguit, s’elabora el guié técnic (referenciat a I'apartat: 71.3 Guié tecnic) definint cada tipologia de
pla dintre que cada escena per tal de narrar la historia plantejada al guié literari. S’'inclou una descripcié
dels successos, els sons ambientals i altres elements per tenir una idea clara del temps que durara

cada escena.

9.1.5 Disseny de personatges i escenaris

Un cop finalitzat el guid, s’inicia la tasca de dissenyar els personatges amb el programari de creacio
d’il-lustracions vectorials que permet guardar i confeccionar els elements en diferents capes
bidimensionals (lllustrator). D’aquesta manera, es podra convertir en titelles d’'una manera relativament

més senzilla en el programari d’animacio.

Figura 13: Disseny vectorial de personatge en capes 2D (lllustrator)

Aquest disseny es planteja segons les caracteristiques particulars de cada personatge i segons la seva
edat, sexe, i propia personalitat. La informacié s’extreu del guié literari on es troba la informacio

detallada i es desenvolupa dins d’aquesta seccio.

Tot seguit, s’elaboren els diferents escenaris on es desenvolupen les diferents escenes del relat
exposades al guid literari incloent els detalls necessaris per a dur a terme les accions (cadires, jocs de
taula, contenidors, disposicio de I'espai, etc.). Es porten a terme amb el mateix programari vectorial en

2D, lllustrator, confeccionant en capes separades cada element de I'escena.
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Figura 14: Disseny vectorial d’escenari sala d’estar en capes 2D (lllustrator)

9.1.6 Guio grafic (Storyboard)

Arribat a aquest punt, és el moment de previsualitzar la historia concebuda al guié literari amb la
complementacié del guio tecnic confeccionant el guid grafic (referenciat a I'apartat: 11.4 Storyboard).

Es crea una plantila que forma un conjunt d'il-lustracions seguint I'estructura d’imatges de les
seqliencies. Cada imatge incorpora la tipologia de plans, els personatges i la durada de cada

seqliéncia.

Figura 15: Storyboard pagina 8 (llapis i paper)

Amb la utilitzacié d’aquesta plantilla de treball, es veuen reflectides les necessitats tecniques i creatives
del relat i es pot tenir una idea molt clara del volum de tasques a realitzar i la seva dificultat abans de
comencar I'etapa de Produccio.
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A més, gracies a aquesta estructuracid es preveuen els primers detalls a perfeccionar dins de la
narracio, que es poden solucionar abans d’endinsar el projecte en una fase més avangada. Al mateix

temps, es preveuen els recursos i efectes visuals necessaris que caldran per complementar la narracié.

9.1.7 Paleta de colors

Es designa la paleta de colors per associar el curtmetratge a una gamma tonal que complementi el fil
argumental i el doti d’'una determinada estética visual (referenciat a I'Apartat: Annex 2 Llibre d’estil).
D’aquesta manera, es crea una marca d’identitat visual i provoca en els espectadors associacions

derivades de la gamma tonal.

Aixi, es realitza, una tria de colors amb combinacio analoga'® (colors que estan junts segons la posicid
d’aquests dins de la roda de colors) per a generar una sensacié de positivitat i tranquil-litat als

espectadors.

Aquesta combinacié analoga es realitza segons els colors blau, verd i groc com a dominants, que s6n
els colors presents a la natura de manera que per la seva utilitzacié ajudi a reforgar el missatge moral

de conscienciacié i cura vers el nostre planeta.

Figura 16: Roda de colors amb combinacié analoga

Amb tot, la inclusié i utilitzacié d’aquests colors dins dels escenaris i, sobretot, en els mateixos

personatges, té interpretacions i sensacions arrelades al mateix color independent:

e Blau: llibertat, serietat i lleialtat.
e Verd: natura, creixement, equilibri i confianca.

e Groc: energia, alegria i innovacio.

19 <https://christianleis.com/crear-combinacion-de-colores-herramientas/#1_Coolors>
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A més, aquesta paleta es complementa amb variants dels mateixos colors dominants, perqué els altres

colors actuin de manera complementaria, intentant buscar la forgca expressiva basada en els forts

A4

4

. o

contrastos dels colors.

Figura 17: Paleta de colors personatge Alex amb combinacié analoga

9.2 Tercer lliurament parcial

El tercer lliurament parcial (entrega de la PAC 3) coincideix amb la finalitzacio de I'etapa de Produccio.
Es una etapa on es transforma la part creativa per a donar-li vida gracies a la mateixa animacié i donant

com a resultat un producte animat definitiu, que es millorara, posteriorment, a la fase de Postproduccid.

9.2.1 Creacié d’esquelets (Rigging)

En un primer terme, és necessari crear els esquelets (rigging) dels personatges per a poder moure’ls

com si fossin uns titelles gracies al conjunt de controls digitals a Character Animator.

Aixi, primer s’etiqueten correctament, dins d’Adobe lllustrator, les capes i subcapes que contenen cada
element de la cara i el cos dels diversos titelles amb la nomenclatura necessaria que ens proporciona

'ajuda de Character Animator®® per a poder animar correctament als titelles.

Es especialment important la capa de la boca per ajustar la sincronia labial amb les 11 subcapes dels
sons (visemes) que Character Animator controlara digitalment amb I'analisi d’audio. Per la seva part,

les subcapes de neutre, somriure i sorpresa de la boca es controlen amb analisi de video.

20 <https://helpx.adobe.com/es/adobe-character-animator/using/prepare-artwork.html>
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Figura 18: Etiquetatge titella Cesc en capes vectorials (lllustrator)

Un cop es tenen totes les capes ben etiquetades, s’'importen els titelles a Character Animator per
continuar treballant amb el rigging. Un cop s’obren els titelles es pot observar com, gracies al correcte

etiquetatge, les parts principals dels cossos estan ben posicionades.

- Propiedades =
2 [}
A -
© i/ Nombre o1 §
0 Ojo izquierdo X
P VYA @72 @, = v

A

Figura 19: Ull esquerre titella avi Pep correctament etiquetat (Character Animator)

El correcte etiquetatge agilitza la tasca d’afinament de rigging dins de Character Animator i només cal
complementar amb les eines de control de les parts del cos que manquen i incorporar les eines

d’enganxat per evitar que la malla es doblegui en moure el control.
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<Rodilla izquierda> (control)

W Nombre
v Etiquetas

Figura 20: Rigging de la cama esquerra amb I'eina de control del genoll seleccionada (Character Animator)
-

(@) Mufieca izquierda x

© | Hombro izquierdo x
SR h

\©\ (@] Codo izquierdo x

>

Figura 21: Afinament del rigging amb eines de control i d’enganxat (Character Animator)

L’ajustament de les diverses capes en independents o no (signe més a lllustrator o corona a Character
Animator), fara que el comportament del cos esdevingui diferent en cada cas. Aixi, si es pretén que el

titella no camini no cal marcar com a independents de la resta del cos les cames i viceversa.

O W Nombre

@® Rodilla izquierds x

@® Tobillo izquierdo *
(@® Tolén izauierdo x
(2). Dedo del pie izquierdo *

=

Figura 22: Capa cama esquerra dependent del cos del titella avi Pep (Character Animator)
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9.2.2 Creacio de controls digitals

Els controls digitals permeten controlar el comportament dels cossos dels titelles movent el cos i la
cara amb les capes i I'estructura que s’ha definit durant el procés d’etiquetatge i de rigging. Aquests
controls permeten controlar el comportament dels cossos dels titelles i esdevé en una part molt
important del projecte, ja que déna realisme i naturalitat a 'animacio dels personatges i és vital realitzar-

lo a la perfeccio.

Aixi, s’incorporen els controls arrossegadors, que permeten arrossegar directament amb el ratoli la part

seleccionada fent que resulti més senzill 'animacié de moviments simples.

® <Amastrable> (control)

v Etiquetas

(@] Arrestrat@)x | + +8 derec® x odo deresho x - o | Hombro derecho %
oo

/—f'\________/j
W

Figura 23: Control arrossegador (Character Animator)

A més, s'incorporen els controls de posicionament, que restringeixen la deformacié de la malla i

permeten que es quedin “clavats” en la posicio.

——————@Fipx =

L ZSRNONV 2

Figura 24: Control posicionament (Character Animator)
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També, es creen els controls de penjar, en capes marcades com a independents, que permeten
balancejar el titella amb moviments grupals per a donar sensacié de moviment i d’accié continuada

després de 'accio principal del cos (Principi d’animacié d’accié continuada i superposada).

Figura 25: Control de penjar (Character Animator)

Aixi, es comencen a fer les proves de funcionament general dels titelles davant la camera d’entrada
provant, refinant i adaptant els parametres dels controls digitals de parpelleig, mirada (controlant el
moviment independent de les pupil-les), les celles, el seguiment de la cara, el moviment del cap, el

moviment de bragos i cames (mitjangant els arrossegadors), provant la sincronia labial amb I'entrada
d’audio del microfon, etc.

Figura 26: Proves moviments controls digitals (Character Animator)
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9.2.3 Accions

Un cop es té configurat el rigging i els controls digitals i s’han realitzat les proves pertinents, és el
moment de comencgar a gravar les primeres accions dels titelles. Per aixd, és necessari activar la
camera, posicionar-se davant d’ella i comengar a gravar les mateixes expressions, moviments i els
controls digitals incorporats, per tal d’animar els titelles en temps real: mirada, parpelleig, moviment de

les celles, somriure, sorpresa, moviment del cap, moviment dels bragos i cames, etc.

i cesclpuff
£

~ Comportamientos de pista de marioneta

> Activadores

> Amastrador

> G

> Fisica

~ Mirada

> Sincronizacién de labios

> Transformar

Figura 27: Gravacié accions (Character Animator)

D’altra banda, si es graven multiples controls al mateix temps, es vinculen les tomes de gravacié de
manera que no es pot variar la durada ni realitzar entrades i sortides lentes dels moviments sense

modificar la resta de parametres.

Figura 28: Gravacié accions multiples controls (Character Animator)

45/103



Xiquets, Grau Multimeédia, Cristina Vegas Pérez

Aquest fet no I'havia observat en les primeres proves, perd després d’adonar-me d’aquesta
circumstancia, vaig comencar a gravar les accions per separat per poder obtenir un major control en

I'edicioé d’aquests.

Figura 29: Gravacié accions un control (Character Animator)

Seguint amb el procés de treball, s'incorporen comportaments als titelles que tenen parametres per
adaptar-los segons les necessitats, com el comportament de caminar, que permet que el titella camini
per 'escena, amb una série de poses que es reprodueixen en bucle, controlant les seves cames,

bragos i el cos.

Figura 30: Comportament caminar (Character Animator)
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El comportament incorpora estils de formes de caminar diferents per tal de poder transmetre diferents
estats d’anims i emocions del titella que milloren I'animacié. Es pot activar immediatament, amb les

tecles de fletxa de dreta i esquerra, per una posicié concreta o amb un activador de moviment.

Encara que durant les proves tot havia anat bé, després d’incloure aquest comportament, és quan
comencen els vertaders problemes. Les maneres de caminar dels titelles resulten forcades i amb

moviments estranys i es perd molt de temps intentant que els titelles caminin de manera natural.

Figura 31: Deformaci6 cara amb el comportament caminar (Character Animator)

Figura 32: Cap volant amb el comportament caminar (Character Animator)

Figura 33: Deformacio estranya amb el comportament caminar (Character Animator)
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Aixi, s’ha d’anar provant de moure els controladors del rigging i I'etiquetatge de capes independents

per acabar de trobar el “punt” optim en la col-locacié de les articulacions i veient les capes que han de

moure’s en conjunt amb el cos i a poc a poc sembla que les coses comencen a sortir mitjanament bé.

Figura 34: Millora del comportament caminar (Character Animator)

Al mateix temps, també s’incorporen els comportaments de parpelleig automatic als titelles que simulen
el parpelleig dels ulls dels titelles i s’activa de forma automatica en iniciar la gravacié amb parametres
regulars o aleatoris, segons es desitgi. D’aquesta manera, no cal gravar, conjuntament, els propis

parpellegis amb la cara del titella.

i cesclcostat
~ Comportamientos de pista de marioneta

© O > Activadores

© O v Amastrador

> G
> Fisica

> Mirada

> Sincronizacién de labios

> Transformar

Activador de movimiento [Cesc]

Movimiento [Ce

Parpadeo

Figura 35: Comportament parpelleig automatic (Character Animator)

Val a dir, que aquests comportaments no es graven en la linia de temps si no s’habilita la gravacié dels
seus parametres. Simplement es grava segons el punt del bucle que agafi el programari de la

reproduccié. Aixd comporta que diferents tomes de la mateixa escena poden tenir moviments diferents.
48 /103



Xiquets, Grau Multimeédia, Cristina Vegas Pérez

o v Parpadeo automatico [Cesc]

.o O
Habilitar grabacién de pardmetros

Crear pausa en la reproduccién y activador
Crear pausa en la reproduccién plegada y activador EXrriee s

Agregar al panel Controles
Pasar valor a marioneta de origen

Restablecer configuracién de la marioneta

Figura 36: Habilitacié gravacié parametres parpelleig automatic (Character Animator)

Aquests fets han comportat multiples errors en el canvi de plans de les sequiencies, ja que la continuitat
de I'animacio no resultava fluida i es visualitzaven salts de raccord. Aixi, ha calgut reprendre la gravacio

de diverses accions per a millorar la continuitat i potenciar la sensacié de moviment fluid.

Més tard, i continuant el procés de treball, s’activen els activadors de moviment que canvien els
diversos grups de capes en funcié de la direccio en la qual es mogui el titella. Es configura mitjangant
les vistes del moviment: en repos, moviment a 'esquerra, moviment a la dreta, moviment cap a dalt,

moviment cap avall o en transicio.

~am

EEaE N
e R
")

e

~

|

Figura 37: Comportament activador moviment a la dreta i en repos (Character Animator)

A més a més, en el cas del titella de I'abella, s’ha inclos un comportament arrossegador, per tal de
moure lliurement el titella per I'escena que, conjuntament amb I'activador de moviment, fan que canviin

de posa segons la direccié en el que es mogui.
També, s’ha incorporat un comportament de capes de cicle als dos grups d’ales per simular el

moviment de les ales en volar mitjangant el canvi de visualitzacié de capes de dalt a baix que conforma

el grup, creant una il-lusié de moviment.
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Figura 38: Comportament arrossegador (Character Animator)
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Figura 39: Comportament capes de cicle (Character Animator)

Amb tot, 'abella quan es para quieta a les flors, volia que les ales paressin també per poder fer més
versemblant que estava sobre la flor i es va incorporar un activador a la capa de cicle per poder activar

i desactivar el moviment de les ales pitjant una tecla.
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Figura 40: Activador comportament capes de cicle (Character Animator)

Encara que ja s’han traspassat multiples adversitats i s’han anat podent solucionar, s’arriba al punt
més complicat que m’he hagut d’enfrontar dins del programari, la integracié dels comportaments dels
imants. Aquests comportaments permeten que les diverses parts d’'un o diversos titelles es connectin

entre si en apropar-se amb un acoblament dinamic d’objectes.

e

Colision Dindmica

Figura 41: Imant (Character Animator)

A la teoria sembla ser molt senzill, perd ha sigut forca complicat entendre aquest comportament i,

encara més important, com poder animar-lo de manera conjunta al cos del titella.
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Figura 42: Comportament imant (Character Animator)

Quan semblava que tot estava correcte i funcionant, en la reproduccié i gravacié hi havia canvis
inesperats i I'element a imantar queia cap avall desprenent-se de la part del cos la qual s’acoblava

dinamicament.

Propiedades

4 cesclpuff

Figura 43: Error comportament imant (Character Animator)

Aquest succés, no ha sigut fortuit, sind que ha aparegut durant totes les accions que han requerit
aquest comportament trasbalsant i frustrant el meu estat d’anim per superar amb éxit el projecte. No

obstant aixd, he continuat treballant fins a aconseguir tenir els moviments desitjats.
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i avipeplcostat2

Comportamientos

Figura 44: Correcte comportament imant (Character Animator)

Amb tot, aquest comportament ha alentit notablement I'equipament i ha provocat diversos tancaments

inesperats del programari.

Error (3.3x109)

Internal error code: (1380437316:156+57)
bNilOk false but boundBehavior not

/ ‘ resolvable

7 N\

Figura 45: Error programari (Character Animator)

En global, es veu reflectit que no és el mateix aprendre la teoria d’'un programari que dur-lo a la practica,
ja que enmig del procés de treball apareixen nombrosos obstacles que s’han d’anar solucionant un a
un per a poder arribar a finalitzar el projecte amb éxit.

D’altra banda, al mateix temps que s’han anat gravant les diverses accions, s’han anat afegint més
tipologia de plans no previstos al gui6 grafic, per a poder millorar la continuitat en alguns casos i/o

potenciar visualment i no fer pesat un pla massa llarg, en d’altres.
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9.2.4 Dialegs i locucié

Al mateix temps que es graven les accions, es registren els dialegs dels personatges en pistes d’audio
per separat dins d’Audition per tal de poder realitzar I'edicié de les gravacions amb un programari

especific i professional.

La veu dels dialegs la conforma la meva familia al complet on els meus fills Carlos i Alex realitzen el
doblatge dels personatges Cesc, Alex i I'abella, i el meu marit Miguel Angel, realitza el doblatge de I'avi
Pep. La veu de la narradora, no inclosa en els primers esborranys del guid, ha sigut doblada per mi

mateixa. La realitat del confinament no ha deixat més opcions que les que hi havia tot just dins de casa.

Figura 46: Gravacio dialeg Cesc (Audition)

No obstant aix0, la gravacié amb infants no ha resultat tasca facil, ja que els costava molt dir frases
llargues i vaig optar perqueé les gravessin en fragments separats per després unir-les jo mateixa dins
del programari. Encara que I'entonacié no ha quedat de la mateixa manera que si s’hagués gravat tota

la frase sencera, el resultat final és satisfactori.
Aixi, s’ha seleccionat les parts que sonaven millor, s’han anat unint les frases, s’han col-locat foses

d’entrada i de sortida per a evitar clics i sons sobtant i s’han incorporat efectes d’audio per a millorar

les veus i les entonacions segons cada veu.
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Figura 48: Efectes d’audio narradora (Audition)

Posteriorment s’han exportat en pistes separades per a cada frase de cada personatge i dins de
Character Animator s’han importat per a realitzar la sincronia de llavis segons les mateixes frases

creant I'etiquetatge dels visemes i podent editar-los perque s’ajusti adequadament als fonemes.

v Entrada de audio

Figura 49: Sincronitzacio labial amb etiquetatge de visemes (Character Animator)
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9.2.5 Animaci6 pose to pose

Amb tot, cal incloure altres animacions que es realitzen pose to pose (principi d’animacio), on cal
dibuixar els quadres més importants de I'accid i el programari realitza la interpolacié de moviment dels
quadres intermedis per donar la sensacié de moviment. Character Animator permet configurar alguns
parametres per ajustar el moviment, com la configuracié i moviment dels fotogrames clau, ampliacions

i desplacaments i habilitacié de gravacions de parametres.

Figura 50: Configuracio fotogrames clau (Character Animator)

Figura 51: Moviment fotogrames clau (Character Animator)

56 /103



Xiquets, Grau Multimédia, Cristina Vegas Pérez

Figura 52: Configuracié ampliacié i desplagament fotogrames clau (Character Animator)

9.2.6 Integracié escenaris

La integracié d’escenaris es realitza al mateix temps que les gravacions d’accions per tal de poder
comptar amb la disposicié d’elements i d’espai i poder crear les animacions en consequéncia. Aixi, la

integracio es realitza dins de Character Animator mateix.

Els problemes sorgeixen quan m’adono que Character Animator no treballa bé amb transparéncies, el
que comporta que he de procedir a modificar els escenaris creats perqué es puguin visualitzar
correctament les ombres creades amb transparéncia. Aixi, es refan utilitzant un color similar per

enfosquir-lo donant la sensacié d’ombra de I'objecte.

A més, la mida voluminosa d’algunes escenes, fan que no resulti facil el procés de treball per alentiment

de I'equipament, el que comporta hovament a tancaments inesperats del programari.

Figura 53: Escena voluminosa (Character Animator)
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D’altra banda, per realitzar el moviment del bany, el qual entren per la porta els titelles, es crea el fons

en 2 capes separades per a poder deixar que entrin els titelles per la porta del bany.

Figura 54: Fons bany en 2 capes (Character Animator)

Figura 55: Fons bany en 1 capa (Character Animator)
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9.2.7 Incorporacié de cameres i moviments de camera

Laincorporacié de cameres i moviments de camera, agilitzen el visionament del curtmetratge i atorguen

dinamisme i vitalitat al projecte. Dins de Character Animator es pot ajustar la posicié de les cameres,

augmentar o reduir el zoom i rotar I'escena.

Figura 56: Moviment camera (Character Animator)
9.2.8 Exportacio escenes

Un cop realitzades totes les accions, animacions, sincronitzacié d’audio, incorporacié d’escenaris,
moviments de camera, etc. es procedeix a exportar totes les escenes en arxius de video de maxima

qualitat en contenidor .mxf i codec de video Apple ProRes 4444.

) Ajustes de exportacin

Figura 57: Exportacié escena de Character Animator (Media Encoder)
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9.3 Lliurament final

El lliurament final conclou el projecte coincidint amb la finalitzacio de I'etapa de Postproduccio, on es
troba el procés d’edicio final de I'animacié 2D, on es realitza el muntatge final i on, a més, s’integren

els elements visuals i de refinament final.

9.3.1 Composicio digital i efectes visuals

Per fer més atractiva la visualitzacié del curtmetratge, es creen unes transicions animades basant-se
en un moviment circular que crea un trag en forma de mascara de farciment, amb I'efecte de que un
nen esta pintant un gargot amb la utilitzacié dels diversos colors establerts a la paleta de colors

(referenciat a I'apartat: 9.1.7 Paleta de colors).

Figura 58: Aminacié transicié (After Effects)

Aquestes transicions s’inclouran per introduir la careta d’entrada, els canvis de seqliéncia i els credits

finals.

o
*
*
*
*
*
*
*
*
-

Figura 59: Aminacié d’entrada transicio (After Effects)
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D’altra banda, es tenia previst realitzar il-luminacio, textura i correccié de color dins d’'After Effects, pero
els multiples problemes i inconvenients sorgits durant les anteriors fases, i la realitat del confinament,
han endarrerit el procés de treball i, malgrat que m’hagués agradat poder abastar tot el projecte
completament, arribats a aquest punt he hagut d’incloure’ls com a millora a la projeccié a futur

(referenciat a I'apartat: 13 Projecci6 a futur).

9.3.2 Titols i crédits

Dins d’aquesta tasca es creen els titols amb una careta d’entrada que inicia el curtmetratge per a
mostrar el logotip de la UOC, el nom de l'autor i el titol del curtmetratge. Primer, es creen els crédits

inicials dins d’After Effects amb moviments de posicié i efectes de text establerts.

G A
TFG NARRATIVES VISUALS. 2D i 3D

Figura 60: Aminacié credits inicials (After Effects)

Tot seqguit, es crea la careta d’entrada amb el titol del curtmetratge i la seva corresponent animacié del
text amb un efecte de creacié d’escriptura amb una mascara en forma de trag de farciment que revela

la imatge original.

Figura 61: Aminacio titol careta d’entrada (After Effects)
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Posteriorment, i amb la intencié de veure I'escenari del jardi i introduir a 'espectador dins de la casa,
s’inclou un moviment de zoom sobre dues capes amb diferents mides que ajuden a no generar

pixelament durant el zoom d’apropament a dins de la casa.

A més, s’afegeix un desenfocament de I'Giltima capa i del video de la primera escena de la sala d’estar

per a desenfocar-lo i crear la sensacié d’estar entrant dins de la casa.

Figura 62: Zoom In i desenfocament entrada casa (After Effects)

També, es creen els credits finals que s’inclouran en finalitzar I'animacié amb la informacié sobre les
parts participants en el projecte i la llicéncia d’aquest, entre d’altres. Aixi, s'inclouen els diversos textos

i s’Tanimen amb moviments de posicié i efectes establerts de text.

Adobe After Effects 2020 - [Usersifamily/Desktop/Composicions TEG/creditsfinals.aep *

.0
fr¥Q i 08 LSO R B Pancles spert

Proyecto = ntroles d 3 » x B B Composic =

@O
BY NC ND noe ac

4/4)( Alex Navarro
Coce Carlos Navarro
Avi félﬂ Miguel Angel Navarro
AYella Alex Navarro
Navradora Cristina Vegas

'XIQUETS"

escrit i creat per
Cristina Vegas

Figura 63: Animacié crédits finals (After Effects)
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Seguidament es procedeix a exportar totes les animacions per a poder importar-les dins de Premiere
per I'edici6 final. Les animacions s’exporten en arxius de video de maxima qualitat en contenidor .mxf

i codec de video Apple ProRes 4444.

Figura 64: Exportacié animacié After Effects (Media Encoder)

9.3.3 Efectes de so i melodies

Arribats a aquest punt, és el moment d’'incorporar efectes de so i melodies que acabaran de completar
el curtmetratge dotant-lo de major profunditat de realisme, naturalitat i d’'un acabat molt més

professional.

En el plantejament mental del projecte, desitjava poder haver gravat per mi mateixa I'ambientacio
sonora i el foley, perod finalment m’he declinat per descarregar-los de llibreries gratuites per manca de

temps.

Aixi, els efectes de so se cerquen i es descarreguen de la biblioteca d’audio de Youtube (Youtube

Music Library) que permet la descarrega gratuita dels seus efectes per ser utilitzats en videos.

Utilizar la musica de la Biblioteca de audio

Puedes usar las canciones y efectos de sonido gratuitos de la Biblioteca de audio de YouTube en tus videos.

Mas informacién sobre cémo utilizar el sonido para emocionar a los espectadores en tus videos 3

(1 Tube JREELS

YouTube's
YouTube's Audio Library

1. Inicia sesi6n en YouTube Studio & .
2. En el mend de la izquierda, selecciona Biblioteca de audio.
3. Usa las pestaiias de la parte superior de la pagina para buscar Mdsica gratuita o Efectos de sonido.

4. Cuando hayas encontrado una pista que te guste, haz clic en la flecha # para descargarla.

Figura 65: Captura de pantalla utilitzacio biblioteca d’audio de Youtube
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Quan hagis acabat, fes clic a “Torna a YouTube Studio’ Torma a YouTube Studio (]

Biblioteca d'audio

Misica gratuita Efectes de so

Explora i baixa efectes de so gratis per al teu projecte

Sons washing hands
> Cooking Pot Filling In Sink Slowly 330  Agua 3
> sinkDrain 016  Aigua 3
> Sink Drain Far 014 Agua L
> SinkLeaking 117 Aigua 4
Il Washing Hands In Bathroom 0:36/0:42  Aigua L 4

Figura 66: Captura de pantalla descarrega efectes de so

- " =
o.0.e [ Musica TFG
El = RIENERER 2 v Q

Favoritos Nombre Fecha de modificacién

22 Dropbox App Errorwav

u Bathroom Sin...Water 02.wav
@) Airbrop
bee-buzzing.wav
& Recientes birds.wav

Cooking_Pot._...k_Slowly.mp3
Disappointing Prizewav

drawing_on_...th_pencil.mp3
3 Escritorio Dress_Shoes...Concrete.mp3

A Aplicaciones

[ Documentos

O Do Football_Kick_In_Grass.mp3
Football_Punts.mp3
) Imégenes » [ happy-and-p..Iele-8RX4975

15} family Knock_On_Door.mp3

17 Msica - Lip_Smacks.mp3
Mr_Sunny_Face.mp3
B videos - My_Dog_Is_Happy.mp3
[ creative Cloud... - Paper_Crunching.mp3
- Pen_Writing.mp3
icloud __ Running_On_Grass.mp3
& iCloud Drive __ Screwing a Li..t Bulb v2wav
B Escritorio __ Sneaker_on_.ries_Slow.mp3
- Walkmp3
Ubicaciones _ Washing_Han...No_Sink.mp3

£ iMac de Familia

Figura 67: Captura de pantalla carpeta amb efectes de so

D’altra banda, se cerca la banda sonora que incloura el curtmetratge i es trien dues cangons que m’han
agradat i inspirat pel seu ritme felig i caracter harmonids. La principal és una can¢gd que m’he
descarregat d’Envato Elements gracies a una subscripcié d’estudiant que em déna els permisos per a

la seva utilitzacié en usos personals, laborals i comercials?’.

senvato B Navegar Todos los articulos _

Aspectos destacados

Una licencia comercial simple

Todos los articulos en Envato Elements estan sujetos a idénticos y sencillos términos de licencia. Obtienes amplios
derechos comerciales, por lo que puedes usar los articulos con confianza en proyectos personales o de trabajo.

Registra los articulos cada vez que los usas

Cada vez que descargas un articulo, obtienes una licencia permanente para un solo uso especifico. ;Quieres volver a
usar un articulo? jAdelante! Visita tus descargas y simplemente vuelve a registrarlo para un uso final diferente.

Reglas claras sobre lo que no esta permitido
Se aplican algunas limitaciones de sentido comin, tal como se establece a continuacion:
o No puedes revender i redistribuir articulos.
© No puedes usar articulos en servicios bajo demanda; y
o Porlo general, no puedes usar articulos como base para la comercializacion. Por ejemplo, no se permite imprimir
un logotipo de Envato Elements directamente en una camiseta. Consulta la cldusula 13 a continuacion para
conocer los términos y condiciones pertinentes.

Licencia garantizada a futuro, incluso si te desuscribes

Si cancelas tu suscripcion, no podrés utilizar articulos de Envato Elements. Pero seguiran siendo vélidos los posibles
usos existentes que hayas registrado. Asi que no te preocupes.

Leyendo Actualmente: Aspectos destacados Versién 4.3, Fecha efectiva: 11/11/2019

Figura 68: Captura de pantalla aspectes destacats llicencia Envato elements

21 <https://elements.envato.com/es-419/license-terms>
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La cang6 triada és Happy and Playful Ukulele creada per Russell Frederick i amb la seva descarrega

hi ha versions de diferent durada per a poder utilitzar-les com es desitgi dins del mateix projecte.

S b &

Ukelele Alegre y juguetén

Todos los articulos / Misica / Pistas De Misica

Ukelele Alegre y juguetén es una pista de audio sin regalias ideal para cualquier proyecto que requiera sonidos realcionados a guitarra acustica, anuncio y fondo.

° [ Descargar fragmento |

Atributos
sin afiliacién a una P.R.0 F\ YouTube Content ID registrado por AdRev Duracidn de pista principal 136
£Qué es esto? (7 ZQ souéesestor s Duracién de pistas 135, 017, 0:28, 1:02
Velocidad de bits 320 kbps
Frecuencia de muestreo 16-Bit Stereo, 41
En bucle No
BPM 130 BPM

Etiquetas de articulos
Archivos incluidos
WAV

Vocales
Sin vocales

Ver todo

Licencia comercial

ketele Aleareyjugueton por Russel Frederici m

Figura 69: Captura de pantalla aspectes destacats llicencia Envato elements

A més, s'inclou el certificat de lliceéncia de la musica per a I'is en un Unic projecte. Si es desitgés utilitzar
la mateixa cangd en un altre projecte, hauria de descarregar-la notificant un altre projecte si la
subscripcid es manté activa.

[ NON | | license_certificate. WSLRCEA9MU.txt |

This license certificate documents a license to use the item listed below |
on a non-exclusive, commercial, worldwide and revokable basis, for {
one Single Use for this Registered Project.

Item Title: Happy and Playful Ukulele
, Item URL: https://elements.envato.com/happy-and-playful-
ukulele-8RX4975

Item ID: 8RX4975

Author Username: Russell_Frederick

Licensee: Cristina Vegas Pérez

Registered Project Name: Xiguets,

License Date: June 9th, 2020

Item License Code: W5LRCEASMU

The license you hold for this item is only valid if you complete your End
Product while your subscription is active. Then the license continues
for the life of the End Product (even if your subscription ends).

For any queries related to this document or license please contact
Envato Support via https://help.elements.envato.com/hc/en-us/requests/new

PO Box 16122, Collins St West, VIC 8007, Australia
==== THIS IS NOT A TAX RECEIPT OR INVOICE ====

Figura 70: Captura de llicencia d’us de cangé Happy and Playful Ukulele de Russel Frederick per al projecte Xiquets
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La segona melodia triada actuara de manera secundaria a la principal. Es troba i es descarrega de la
llibreria gratuita de Youtube. S’anomena My Dog Is Happy, ha sigut creada per Reed Mathis i no

requereix atribucio (com és el cas d’altres melodies dins la mateixa llibreria).

Biblioteca d'audio

Musica gratuita Efectes de so

Explora i baixa musica gratis per al teu projecte

Cangons my dog is happy

|

4 My Dog Is Happy 2:04 Reed Mathis Infantil | Feli¢

Pots utilitzar aquesta cangé en qualsevol dels teus videos.

Figura 71: Captura de pantalla descarrega melodia secundaria de la llibreria de Youtube

9.3.4 Edicié final

Dins de I'edici6 final s’obre el programari Premiere per integrar tots els elements creats realitzant

correccions, ajustaments, transicions, millores i, en definitiva, polint els detalls.

Origen: Escenad_jar

CRISTINA VEGAS

A 00;02;49;18

I ENEEEEN
Y www

W

"}

Figura 72: Integracid i ajustament d’elements (Premiere)
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A 00;00;05;09 00;09; Completa A 00;01;50;06

> >

o
oo

I HEEEEEEN
L T

v W

Figura 73: Millores i refinament (Premiere)

A més, s’inclou la musica i els efectes de so, s’adapten els guanys i les durades, es creen les foses

d’entrada i de sortida i s’ajusten als moviments de les accions.

Origen: Escenad_jardi_02mxf =

A 00;00;13;09 0C Completa A 00;03;45;02

> > S F g A

e o o S e
& fF EE BEE BB B = p@.c

= omme

Y YUYW

P e W

Figura 74: Inclusié i ajustament d’efectes de so i melodies (Premiere)
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Un cop realitzat tota I'edicié corresponent, es procedeix a I'exportacioé final del Master del projecte en

un arxiu de video de maxima qualitat en contenidor .mxf i codec de video Apple ProRes 4444.

Figura 75: Exportacio final Master del projecte (Media Encoder)

Com a resultat s’obté un video final que inclou el curtmetratge complet amb una resolucié HD 1920 x
1080 pixels, una durada de 8:25 minuts i 10,96Gb de pes.

9.3.5 Publicacié i difusio

Un cop finalitzada I'edicié final, s’exporta 'arxiu final, en un contenidor .mp4 amb compressio, codec
de video HEVC (H.265) i codec d’audio AAC amb una resolucié HD 1920 x 1080 pixels, per a poder
publicar el curtmetratge a la plataforma Vimeo.

o Ajustes de exportacién

Figura 76: Exportacié final amb compressié per a publicacié en linia
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La publicacié en linia a la plataforma Vimeo, té la finalitat de difondre el visionament a la xarxa, sota
uns minims requeriments del navegador, velocitat d’Internet i sistema operatiu, per poder abastar a un

public més extens i que la narracié pugui arribar a conscienciar a un gran nombre d’espectadors.

VIMEO cestionarvideosv Verv  Producto~  Actualizar

Xiquets - TFG Narratives Visuals, 2D i 3D
- Grau Multimédia - UOC Ver los andlisis de video

Ver més . .
Videos relacionados

G Cristina Vegas Pérez ® Reproducir de forma automética el siguiente video

# Configuracion [ &l Herramientas de revision | @ Enviar archivo

Xiquets - TFG Nar...

Figura 77: Publicacio en linia del projecte

A continuacié s’adjunta I'enllag a la publicacié activa i en funcionament:

e https://vimeo.com/429434601
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10. Prototips

A continuacié es mostren els esbossos, croquis i models realitzats durant el procés de treball del
projecte segons I'elaboracié en baixa (Lo-Fi) o alta fidelitat (Hi-Fi):

10.1 Lo-Fi

10.1.1 Esbossos personatges

Figura 78: Esbds personatge Alex (llapis i paper)

Figura 79: Esbds personatge Cesc (llapis i paper)

70/103



Xiquets, Grau Multimédia, Cristina Vegas Pérez

Figura 80: Esbds personatge avi Pep (llapis i paper)

Figura 81: Esbods personatge abella (llapis i paper)
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10.2 Hi-Fi

10.2.1 Disseny de personatges

Figura 82: Disseny personatge Alex (lllustrator)

A4

®)
2

Figura 83: Disseny personatge Cesc (lllustrator)
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Figura 84: Disseny personatge avi Pep (lllustrator)

(&8

Figura 85: Disseny personatge abella (lllustrator)

73/103



Xiquets, Grau Multimédia, Cristina Vegas Pérez

10.2.2 Disseny d’escenaris

Figura 86: Disseny d’escenari casal/jardi (lllustrator)

Figura 87: Disseny d’escenari sala d’estar (lllustrator)
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Figura 88: Disseny d’escenari bany (lllustrator)
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11. Guions

11.1 Storyline

Dos germans (Alex, germa petit, i Cesc, germa gran) i el seu avi (Pep) estan jugant a la sala d’estar de
casa. El germa petit llenga un paper a terra i el germa gran ho veu i no fa res. El seu avi sorprés li
explica al germa gran que la seva responsabilitat com a germa gran és ensenyar al seu germa petit
com ha de tractar el mon. Aixi, adonant-se de la seva responsabilitat, en Cesc explica a I'’Alex que no

s’han de llengar coses a terra, que s’agafen i es reciclen.

Més tard, I'Alex es renta les mans i deixa molta estona I'aigua oberta. En Cesc ho veu tot i li explica
que no s’ha de deixar 'aixeta oberta per no malgastar I'aigua. Al cap d’una estona, I'Alex decideix
arrencar una flor per regalar-li al seu avi. En Cesc li explica que és millor agafar la planta amb les arrels
i plantar-la en un test per regalar-li a I'avi. El germa petit esta molt agrait perqué ha aprés moltes coses

gracies al seu germa i I'avi esta molt orgullos dels seus dos néts.

11.2 Guio literari

XIQUETS
1 TITOL I CREDITS INICIALS

2 INT. SALA D’'ESTAR, CASA - DIA

L'Alex esta al terra de la sala d’estar mentre dibuixa
amb colors en un paper. En Cesc juga a un joc de taula
amb 1’avi Pep.

NARRADORA (VEU EN OFF)

L’Avi Pep, en Cesc i 1’Alex passen l’estona a la sala
d’estar. L’Alex pinta un dibuix mentre 1’avi Pep i en
Cesc juguen a un joc de taula. Ui, 1’Alex s’esta
enfadant...

L’Alex agafa el paper enfadat, l’estripa i el llenca.
ALEX
(mentre llenca el paper)

Aquest dibuix no m’ha sortit bé!

En Cesc veu al seu germa i1 continua jugant. L’avi Pep
observa el succés.

AVI PEP
Cesc, que no veus el que ha fet el teu germa-?

CESC
Es clar que sil!
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AVI PEP
I creus que ha fet ben fet?

CESC
No ha fet bé, perdo aixdo és cosa seva!

AVI PEP
Cesc, la teva responsabilitat és ensenyar al teu germa
el que esta bé i1 el que esta malament. Tots hem d’ajudar
a cuidar-nos els uns dels altres 1 també al nostre
planeta.

CESC
Pero... avi...

AVI PEP
Ets el seu germa gran 1 necessita la teva ajuda per
aprendre totes les coses importants. Igual que vaig fer
jo amb tu. Ara és el teu torn.

CESC
No ho havia wvist aixi avi, tens rad.

En Cesc es dirigeix al seu germa.

CESC
Alex, si el dibuix creus que no t’ha sortit bé, no
1’estripis.

ALEX
Per qué no? Que vols que en faci d’aquest dibuix
horrorés?

CESC
(dirigint-se al contenidor de reciclatge)
El podem posar al contenidor de reciclatge de paper i
cartd!

ALEX
I per a que serveix aquest contenidor?

CESC
Aquest contenidor serveix per a reciclar el paper que ja
no utilitzem.

ALEX
I per que l’hem de reciclar Cesc?

CESC
El paper esta fet de la fusta dels arbres i si reciclem
els papers que ja no utilitzem podem reduir la quantitat
d’arbres que es talen per fabricar paper.

ALEX
Ala! Que bé!

CESC
Si, és genial. Els arbres creen l’oxigen que respirem i
és important llencar els papers al contenidor blau.
D’ aquesta manera, arriba a les fabriques de reciclatge i
es reutilitzant aquests papers per convertir-los en nous
papers.

77/103



Xiquets, Grau Multimeédia, Cristina Vegas Pérez

ALEX
Aixi no es talaran tants arbres, o0i?

CESC
Molt bé, Alex. Veig que ho has entés. Qué faras ara?

ALEX

Ara mateix llencaré el paper que no utilitzo al
contenidor blau.

L’Alex llenca el paper al contenidor blau.

ALEX
Gracies Cesc!

CESC
De res Alex

Els dos germans s’abracen. En Cesc mira al seu avi i1 aquest
1i pica 1’ullet. En Cesc també 1li pica l’ullet al seu avi.

AVI PEP
(mirant a camera)
S6n dos bons xiquets!

INT. BANY, CASA - DIA
L’Alex estd menjant xocolata a la sala d’estar.

NARRADORA (VEU EN OFF)
L’Alex menja xocolata a la sala d’estar.

L’Alex veu que s’ha embrutat les mans.

ALEX
Oh!

NARRADORA (VEU EN OFF)
L’Alex s’ha embrutat les mans!

L’Alex va cap al bany a rentar-se les mans.

NARRADORA (VEU EN OFF)
L’Alex es vol rentar les mans.

L’Alex obra l’aixeta per rentar-se les mans i la deixa
molta estona oberta. En Cesc el veu, s’apropa i tanca
17aixeta.

CESC
Alex, no esta bé deixar 1l’aixeta oberta tanta estona.

ALEX
(Mostrant les mans)
Per que no? Encara tinc les mans brutes?

CESC
Perque 1l’aigua és un bé escas en moltes parts del
planeta i1 per cada minut que deixes 1’aixeta oberta es
malgasten 5 litres d’aigua.
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ALEX
I llavors com ho faig per rentar-me les mans?

CESC
Mentre t’ensabones les mans pots tancar l’aixeta i la
tornes a obrir per esbaldir-les.

ALEX
Ala, que bé! I aixi ja estic ajudant?

CESC
Si, pero també ho has de fer quan et dutxes o rentes els
plats. Cada gota d’aigua compta.

ALEX
Ah! Aixi hi haura més aigua per tothom, no?

CESC
Es clar, aixi estalviem aigua i podem fer que n’hi hagi
més per més gent.

ALEX
Gracies, Cesc. No ho sabia.

CESC
De res. Qué farads a partir d’ara Alex?

ALEX
A partir d’ara tancaré 1l’aixeta per ensabonar-me i no
tindré molta estona l1’aixeta oberta. Aixi estara bé?

CESC
(somrient)
Aixi estara perfecte!

L'Alex s’apropa i abraca al seu germd. L’avi Pep ho ha
observat tot i1 mira a en Cesc i 1li pica 1l’ullet. En Cesc
1i retorna el gest.

AVI PEP
(mirant a camera)
S6n dos bons xiquets.

EXT. JARDI, CASA - DIA

L’Alex estd jugant a la pilota al jardi de casa. En Cesc
es troba llegint un 1llibre a la vora del seu germa.
L"avi Pep també esta passant 1l’estona al jardi.

NARRADORA (VEU EN OFF)
L’avi Pep, en Cesc i 1’Alex estan al jardi de casa.
L’Alex juga amb la pilota.

L’Alex xuta molt fort la pilota i cau al costat d’un
manat de flors.

CESC
Oh!

NARRADORA (VEU EN OFF)
0Oix, la pilota ha caigut molt lluny...!
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ALEX
Oh!
Arrencaré aquestes flors tan maques per regalar-1li a
17avi Pep.

En Cesc 1l’observa i s’apropa a 1’Alex.

CESC
Que fas Alex?

ALEX
Vull arrancar aquestes flors per regalar-1i a 1’avi Pep.

CESC
I per que les vols arrencar? Si les arrenques moriran.

ALEX
(Sorpres)
Moriran?

CESC
Es clar, elles viuen gracies a 1l’aliment que agafen de
la terra.

ALEX
Oh! De la terra?

CESC
Si, si les arrenques trenques 1l’arrel per on agafen
1’aliment del terra i moriran en pocs dies.

ALEX
(molt trist)
Oh! Jo no vull que morin... Només vull regalar-1li a
17avi Pep una cosa bonica...

CESC
Ja ho sé! No t’amoinis... Saps una cosa-?

ALEX
Quina?

CESC
Si deixem viure les flors, vindran les papallones i les
abelles a agafar el pol-len gque tenen als estams 1 les
portaran a altres llocs per crear més flors.

Arriba una abella i es posa a una flor.

ABELLA
Nyam!

ALEX
(Molt emocionat)
Mira Cesc! Una abella!

CESC
Has vist? Ja n’ha vingut una!

Tots dos germans observen atentament 1’abella. Tot seguit,
17abella se’n va volant.
ALEX
On va ara 1l’abella?
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CESC
A escampar el pol-len a altres jardins perque puguin
néixer més flors.

ALEX
(saltant i aplaudint)
Que bé!! Ara n’hi haura més flors!!

CESC
Es clar! Aixi n’hi haura moltes més!

ALEX
Cesc, no tornaré a arrencar mai més una flor!

CESC
Me n’alegro Alex.

ALEX
(pensant)
Perdo Cesc? I ara que puc regalar-1li a 1’avi Pep? Jo wvull
regalar-1i una cosa bonica...

CESC
Doncs pots agafar una flor, sense arrencar-la i amb molt
de compte, amb les arrels i la terra. La pots posar en
un test ben bonic i aixi 1i pots regalar una flor ben
preciosa que ell podra cuidar a dins de casa.

ALEX
Ala! Quina bona idea! M’ajudes?

CESC
Es clar que si!

Tots dos germans preparen la flor amb molt de compte.
Acaben i 1’Alex va rapidament al costat del seu avi que
esta assegut al jardi.
ALEX
(corrents)
Avi! Avi!
Té avi, un regal ben bonic per tu.

AVI PEP
Moltes gracies Alex. Es una flor preciosa. M’encanta!

ALEX
Gracies avi Pep. En Cesc m’ha ajudat a fer-te aquest
regal.

AVI PEP
Que bé. Tens molta sort de tenir un germa tan bo.

ALEX
Si, m’ensenya moltes coses.

L’Alex va corrent cap al seu germd i li fa una abracada
ben forta. L’avi Pep mira a en Cesc i 1i pica 1l’ullet.
En Cesc 1li torna el gest.

AVI PEP
(mirant a camera)
S6n dos bons xiquets.
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S’escolta una abella. Es posa a sobre de la flor.
AVI PEP
(mirant a 1’abella)
I tu? Ho ets?
ABELLA
(molt sorpresa)

Oh!

L"abella es queda amb cara de sorpresa.

5 CREDITS FINALS

11.3 Guio técnic

Es crea el guio tecnic per a poder esbossar mentalment la tipologia de plans amb la finalitat d’ajudar a
confeccionar I'Storyboard, referenciat a I'apartat 11.4 Storyboard.

Seq. Esc. Pla Dur. Tipus pla ‘ Descripci6 So
1 1 1 5” Titol. Melodia
1 1 2 10” Credits inicials. Melodia

Es veu una casa. Zoom In entrant
2 1 1 10" | PG per la finestra fins a la sala d’estar. Melodia
Tots juguen.
2 1 2 3" | PMC Alex dibuixa.
> 1 3 3 | Pm Avi Pep i Cesc juguen a un joc de
taula.
2 1 4 5" | PMC Alex estripa i llenga el paper. Dialegs
2 1 5 3 | PG Cesc i avi Pep observen com Alex
llenca el paper.
2 1 6 8 | PM Ay| Pep pregun‘ta a en Cesc si ha fet Dislegs
bé el seu germa.
2 1 7 4 | PMC A’VI Pep explica la responsabilitat Dialegs
d’en Cesc.
2 1 3" | PMC Cesc s’adona que ha fet mal fet. Dialegs
2 1 3" | PG Cesc va cap al seu germa.
2 1 10 | 5 | PE Alex i Cesc parlen del succés. Dialegs
2 1 11 3" | PG Es dirigeix cap al contenidor.
2 1 12| 5 |PM Alex esta content. Dialegs
2 1 13 | 10" | PE Alex es dirigeix a llengar el paper al Dialegs
contenidor.
2 1 14 | 5 | PM Els dos germans s’abracen.
2 1 15| 3" | PG Avi observa als dos néts.
2 1 16 2” | PMC Avi pica l'ullet a en Cesc.
2 1 17 | 2° | PMC Cesc pica l'ullet a l'avi.
2 1 18 | 5° | PMC Avi parla a camera. Dialegs
3 1 1 10" | PA Alex menja xocolata, s’embruta les
mans i marxa cap al bany.
3 1 2 | 5 | PG Alex es dirigeix al bany.
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Alex es renta les mans i deixa l'aigua

So aixeta girant,

3 ! 3 4 PD oberta. aigua corrents.
3 1 4 5 | PG Cesc s’apropa al seu germa.
3 1 5 15" | PE Cesc explica com s’ha de rentar les Dialegs
mans.
3 1 6 5" | PMC Alex esta molt content. Dialegs
3 1 7 3" | PE Els dos germans s’abracen.
3 1 8 2" | PG L’avi ho veu tot.
3 1 9 3" | PM Avi pica l'ullet a en Cesc.
3 1 10| 3" | PM Cesc pica l'ullet a l'avi.
3 1 11 5" | PMC Avi parla a camera. Dialegs
4 1 1 10" | PG Alexljuga a_la pilota al jardi i Cesc So ambient ocells
llegeix un llibre.
4 1 2 3" | PE Alex xuta la pilota. So pilota
4 1 3 3 | PD La pilota cau al costat d’'un manat de
flors.
4 1 4 8" | PA Alex intenta arrencar les flors. Dialegs
4 1 5 3 | PE C_e_sc mira al seu germa, s’aixeca i es
dirigeix cap a ell.
4 1 6 | 3 | PG Cesc es dirigeix a I'Alex.
4 1 7 10" | PE Cesc parla amb el seu germa. Dialegs
4 1 8 10" | PM Alex i Cesc parlen. Dialegs
4 1 9 5" | PMC Alex esta trist i es frega els ulls. Dialegs
4 1 10 | 100 | PG Cesc c?lma al seu germa. Se sent el Dialegs, so abella
soroll d’'una abella.
4 1 11 PD L’abella es posa sobre una flor. So abella
4 1 12 PG Alex veu com arriba I'abella. Dialegs, so abella
4 1 131 40 | Pm E’Is dos germans observen I'abella. So abella.
L’abella marxa volant.
4 | 1 |14| 5 | PG Els germans veuen com marxa Dialegs, so abella
'abella.
4 1 15 | 10" | PE Alex esta molt content. Dialegs
, Alex no sap que regalar-li a 'avi. N
4 ! 16| 10" | PM Cesc li explica el que pot fer. Dialegs
4 1 17 | 10" | PE Els d,os_germans preparen el regal
per I'avi.
4 1 18 | 4" | PG Alex va corrents a donar-li el regal al Dislegs
seu avi.
4 1 19 | 10" | PE Avi agraeix al seu nét el regal. Dialegs
4 1 20| 3 | PG A,Iex va corrent cap al seu germa i
s’abracen.
4 1 21 8 | PG Avi pica l'ullet a Cesc i Cesc li torna
el gest.
4 1 29 8 | PMC A’VI parla a camera. Se sent el soroll Dialegs, so abella
d’'una abella.
4 1 23 | 3 | PD L’abella es posa a sobre de la flor. So abella.
4 1 24 | 5" | PMC Avi parla a l'abella. Dialegs, so abella
4 1 25 | 4" | PD L’abella es queda sorpresa. So abella.
5 1 1 15” Credits finals. Melodia

Taula 4: Gui6 técnic
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11.4 Storyboard

Figura 89: Storyboard pagina 1 (llapis i paper)

Figura 90: Storyboard pagina 2 (llapis i paper)
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Figura 91: Storyboard pagina 3 (llapis i paper)

Figura 92: Storyboard pagina 4 (llapis i paper)
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Figura 93: Storyboard pagina 5 (llapis i paper)
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Figura 95: Storyboard pagina 7 (llapis i paper)

Figura 96: Storyboard pagina 8 (llapis i paper)

87 /103




Xiquets, Grau Multimédia, Cristina Vegas Pérez

Figura 97: Storyboard pagina 9 (llapis i paper)

Figura 98: Storyboard pagina 10 (llapis i paper)
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12. Perfils d’usuari

El projecte esta enfocat com un producte d’entreteniment per a infants d’'ambdos sexes d’entre 3 a 10
anys presentant un contingut comunicatiu adaptat a I'edat i amb la complementacio dels rerefons moral

que aspira a promoure una educacié emocional i mediambiental d’ambit informal.

En aquest sentit, i per I'edat del principal perfil d’'usuari de I'audiovisual, a més, esta enfocat a les
families i afins dels menors que supervisen i aproven els continguts audiovisuals que visualitzen els
seus infants. Son pares, mares, avis, avies, tutors i/o persones que tinguin a carrec seu un menor o

professors d’educacié infantil i/o primaria qué pretenen educar en valors al seu alumnat.

Gracies al perfil del contingut i missatge que pretén transmetre el projecte, la visualitzacio del
curtmetratge pot trobar-se tan dins de I'ambit familiar, com ser utilitzat com a recurs complementari per

al treball d’educacié en valors en I'ambit educatiu.

12.1 Perfil geografic

L’idioma vehicular d’aquest projecte és la llengua catalana, el que condiciona i limita 'orientacié a un
public infantil extern a Catalunya, el Pais Valencia, les llles Balears, la Franja de Ponent d’Aragg, la
Catalunya del Nord, I'Alguer i al Principat d’Andorra. No obstant aixo, la llengua catalana és la novena

llengua amb més parlants dins d’Europa amb més de 10 milions de parlants.

12.2 Perfil demografic

El perfil principal d’'usuari sén els infants d’'ambdds sexes d’entre 3 i 10 anys i els seus progenitors,
familiars i/o professors que esdevenen en els aprovadors dels continguts audiovisuals que visualitzen

els infants.

No s’especifiquen restriccions ni segmentacié de mercat entre géneres, origens, classes, sexualitat o

etnia.
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13. Projeccio a futur

Mirant cap a un futur immediat, el que més necessita el curtmetratge és millorar la fisica de les
animacions i els salts que donen els personatges en els diversos moviments amb una falta de
coheréncia visual, sobretot en la primera escena del curtmetratge que és on I'efecte visual resulta més

notable.

Tanmateix, seria convenient incloure les millores visuals que no s’han pogut dur a terme durant
I'execuci6 del projecte, per mancancga de temps per problemes previs, tals com la correccié de color,
incorporacié d’'ombres, textura i il-luminacié. Aquests, efectes visuals li donarien al producte final un

caracter més professional i diferenciador.

Aix0 no obstant, la incorporacié d’'una banda sonora original, faria falta una col-laboracié externa per a
la seva realitzacid, i una gravacio d’efectes sonors propis (foley), completarien I'efecte sonor que faria

distingir-se 'audiovisual d’entre els altres competidors.

D’altra banda, i amb la intencié d’abastar a un public més extens, es podria realitzar una altra versié
en llengua castellana i/o anglés. D’aquesta manera, l'acollida del producte seria major podent

transmetre el missatge a un gran nombre d’infants.

En un futur més llunya, es podria ampliar el producte final amb la intencié de realitzar una part
interactiva on I'espectador/usuari pogués interactuar i triar el cami per on continuar la narracié. A més
a més, es podrien afegir elements tridimensionals que dotessin a 'animacié d’'un efecte volumetric i de

separacio d’espais.
Pel format i tematica resultant, no es descarta I'opcié de convertir el curtmetratge en una serie televisiva

d’entreteniment infantil amb la inclusid6 de noves situacions a aprendre que ensenyin als infants

diferents maneres de cooperacié i de proteccié i cura del medi ambient en cada episodi.
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14. Pressupost

Per I'elaboracié d’'un pressupost d’'un producte com el d’aquest Treball Final de Grau, s’ha de comptar
i comptabilitzar totes les tasques realitzades al llarg de tot el projecte i la durada en cada cas per a la
seva execucio. A més, de comptar amb la despesa en equipament técnic i de recursos necessaris per

assolir el projecte final.

Tal com s’ha comentat en la planificacié de les tasques (referenciat a I'apartat: 8.3 Tasques) les
jornades es comptabilitzen amb una mitja de 5 hores al dia per 5 dies de treball a la setmana,
comportant una dedicacio setmanal de 25 hores per una Unica persona que realitza totes les tasques,

com és el cas real del projecte desenvolupat.

Aix0 no obstant, per I'elaboracié del pressupost es crea un supdsit on es fa referéncia a la intervencio
de diferents carrecs d’un equip huma professional comptant amb les 5 hores de treball per jornada
designades a la meva planificacio. Aixi, s’estima el cost de produccié global del projecte, amb la inclusio

de I'equip huma, equipament técnic i recursos necessaris, definit en el pressupost segiient:

ACTIVITAT EQUIP HUMA HORES PREU UNITARI PREU FINAL
Idea original Director 50 22,00€ 1.100,00€
Documentacio i primers esbossos | Director 45 9,00€ 405,00€
Redaccié guid Guionista 10 30,00€ 300,00€
Creacio guié tecnic Director 10 15,00€ 150,00€
Disseny de grafics vectorials i IlI-lustrador /
60 16,00€ 960,00€
paleta colors Dissenyador grafic
Creacio guié grafic Director d’art 10 10,00€ 100,00€
Animacié 2D Animador 2D 155 18,00€ 2.790,00€
Actors de doblatge
Gravacio6 dialegs i locucio 20 22,00€ 440,00€
Tecnic de so
Composici6 i efectes visuals Editor de video 60 13,00€ 780,00€
Efectes de so, melodies i
Editor d’audio 30 13,00€ 390,00€
correccié material sonor
TOTAL EQUIP HUMA 450 7.415,00€
EQUIPAMENT TECNIC PERFIL QUANT. PREU UNITARI PREU FINAL
Renting mensual
Equip informatic 4 116,50€ 466,00€
Caixabank
Equip gravacié sonora Compra Amazon 1 43,99€ 43,99€
TOTAL EQUIPAMENT TECNIC 509,99€
RECURS EMPRESA MESOS PREU UNITARI PREU FINAL
Llicéncia musica Envato Elements 4 14,50€ 58,00€
Llicéncia Creative Cloud Adobe 4 60,99€ 243,96€
TOTAL RECURSOS 301,96€

TOTAL PRESSUPOST 8.226,95€

Taula 5: Pressupost estimat del cost de produccio del projecte
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15. Conclusions.

La idea mental que es visualitzava al meu cap sobre aquest projecte, era realitzant un procés de treball
constant perd amb més facilitat del que realment ha sigut. Aixi, he hagut de superar multiples

entrebancs i contratemps que, per sort, els he anat podent arreglant un darrere un altre.

Aixo demostra que la constancia i la persisténcia no poden minvar les ganes de finalitzar amb éxit un
projecte. No obstant aix0, el projecte t¢ marge de millora per un futur i comportara aprendre més

coneixements técnics i molta més dedicacio, pero ja sera fora de I'abast d’aquest Treball Final de Grau.

Amb tot, la manca de coneixement técnic del programari ha comportat retards per haver d’aprendre de
zero el programari i, de vegades, no hi ha hagut massa marge de moviment per a reaccionar amb més

recursos, que ha comportat una dedicacié major vers el projecte de la que m’havia imaginat.

Es veritat que el confinament no ha ajudat gens a complir amb tots els objectius, ja que la realitat actual
ha fet decaure els anims i, en molts casos, la paciéncia. No ha sigut facil compartir teletreball, amb

estudis i classes virtuals dels meus fills, on he hagut de posar en practica les accions de multitasca.
En general, estic forga contenta amb el resultat final, tot i els entrebancs i no haver-hi pogut completar

totes les expectatives del projecte, el curtmetratge final serveix perfectament perque ho visualitzin els

infants i el missatge queda ben reflectit. Alimenys, és el que m’han dit els meus fills.
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Annex 1. Lliurables del projecte

Projecte acabat:
o Master sense compressio: Master_Xiquets_ TFG_VegasPerez_Cristina.mxf

¢ Video amb compressio per a publicacio: Xiquets_Vimeo_TFG_VegasPerez_Cristina.mp4

Material utilitzat:
e Carpeta Vectors TFG: vectors utilitzats durant el projecte d’lllustrator.
e Carpeta Character Animator TFG: arxius de projecte de Character Animator.
e Carpeta Audios TFG: gravacions creades per al projecte i arxiu de projecte d’Audition.
o Carpeta Escenes TFG: plans i seqiiéncies exportades durant el projecte.
e Carpeta Composicions TFG: arxius de projecte d’After Effects.
e Carpeta Musica TFG: efectes de so i melodies utilitzats en el projecte.

e Carpeta Video TFG: arxiu de projecte de Premiere.

Producte (dins de la mateixa memoria):
e Guid literari
e Guié técnic
o  Guio grafic (storyboard)
e Disseny de personatges
e Disseny d’escenaris
e Llibre d’estil
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Annex 2. Llibre d’estil

Tipografia

En el curtmetratge s’ha utilitzat les seglients tipografies per a la realitzacio dels titols i credits:
Tipografia: Gloss & Bloom

Autor: Sean Delloro

Llicéncia: Lliure per us personal

https://www.dafont.com/gloss-and-bloom.font

aedelglkiniopqrdlinivey 2
SECOEFGHITINNOPRRETUMRYZ
1234567000 | MEET 1)+

Tipografia: Avenir Font Medium
Autor: Adrian Frutiger
Llicéncia: Lliure per us personal

https://www.dafontfree.io/avenir-font/

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890!@$€% " &*()_+

Tipografia: Avenir Font Black
Autor: Adrian Frutiger
Llicéncia: Lliure per us personal

https://www.dafontfree.io/avenir-font/

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890! @$€% " &*()_+
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Paleta de colors

0,146, 69 009245

224, 255, 213 EOFFD5S

217, 240, 255 DOFOFF

65, 87,125 41577D

95/103



Xiquets, Grau Multimédia, Cristina Vegas Pérez

255, 251, 214 FFFBD6
255, 247,173 FFF7AD
255, 243,131 FFF383
214, 235, 255 D6EBFF

34,73,102 224966
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0,104, 55 006837

0, 146, 69 009245

242,242,242 F2F2F2

81,79, 89 514F59

000000
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© ©
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250,191, 33 FABF21

212,42, 49 D42A31

179,179,179 B3B3B3

153, 153, 153 999999

26, 26, 26 TA1A1A
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Annex 4. Vita

Cristina Vegas Pérez

Vaig néixer I'any 1982 a la ciutat de Barcelona. Com a filla primogénita vaig desenvolupar en edat
primerenca una responsabilitat i cura de les meves dues germanes menors. Vaig passar la meva
infantesa veient I'Inspector Gadget, el Dr. Slump i Sherlock Holmes, i creixent amb la il-lusié de quée

qualsevol cosa era possible.

Bona estudiant i persistent, vaig desenvolupar la meva fascinacio televisiva fins a arribar a un Grau
Superior de Realitzacié Audiovisual i aterrant a treballar a una escola privada al llarg de més de dotze
anys. Aixi mateix, després del naixement del meu segon fill és quan es va incentivar I'esperit de

reprendre els estudis i comengar amb el Grau en Multimedia a la Universitat Oberta de Catalunya.
D’aquesta manera, entre bolquers, biberons, Pokémons i PAC’s, he passat els darrers anys veient com

creixen els meus fills a la vegada que es desenvolupa una nova formacioé dintre meu, il-lustrant de nou

el sorgiment de la il-lusié de qué qualsevol cosa és possible.
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