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Aquest TFG se centra en la creacié d'un trailer d'animacié sobre la vaga de La Canadenca, un
esdeveniment clau en la historia laboral del segle XX. L'objectiu principal del projecte és captar
I'esséncia d'aquesta lluita historica i presentar-la d'una manera moderna i atractiva per al public
contemporani. Amb aquest proposit, el projecte pretén transcendir la mera transmissié de fets
historics, oferint una experiéncia visual immersiva que fomenti la comprensio i la reflexié critica
sobre els drets laborals i la seva vigéncia actual.

El procés de treball s'ha desenvolupat en tres fases principals: preproduccié, produccio i
postproduccio. Durant la preproduccio, es van definir els elements clau de la narrativa i el disseny
visual. En la produccid, es van aplicar técniques avangades d'animacié per donar vida als
personatges i escenaris historics. Finalment, en la postproduccid, es van integrar efectes visuals,
musica i So per crear una pega cohesiva i impactant.

Els resultats obtinguts han estat satisfactoris, amb un trailer que reflecteix fidelment I'ambient i els
conflictes de la vaga de La Canadenca, tot captivant I'audiéncia amb una narrativa visual vibrant.
Aquest projecte no només és una demostracié de capacitats técniques i creatives, siné també una
futura eina educativa i de sensibilitzacié sobre la importancia de la memoria historica i la lluita pels
drets laborals.

Per acabar, aquest projecte ha representat una oportunitat per fusionar la passié per la historia i
I'animacio, i ha establert les bases per a futures iniciatives que continuin explorant temes socials i
historics rellevants a través de I'animacio.

Abstract (in English, 250 words or less):

This TFG focuses on the creation of an animation trailer on the La Canadenca strike, a key event in
the labor history of the 20th century. The main objective of the project is to capture the essence of
this historical struggle and present it in a modern and attractive way for the contemporary public. To
this end, the project aims to transcend the mere transmission of historical facts, offering an
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immersive visual experience that fosters understanding and critical reflection on labor rights and their
current validity.

The work process has been developed in three main phases: pre-production, production and
post-production. During pre-production, key elements of narrative and visual design were defined. In
the production, advanced animation techniques were applied to give life to the characters and
historical scenarios. Finally, in post-production, visual effects, music and sound were integrated to
create a cohesive and shocking piece.

The results obtained have been satisfactory, with a trailer that faithfully reflects the atmosphere and
conflicts of the La Canadenca strike, captivating the audience with a vibrant visual narrative. This
project is not only a demonstration of technical and creative capacities, but also a future educational
and awareness-raising tool on the importance of historical memory and the fight for labor rights.

Finally, this project has represented an opportunity to merge the passion for history and animation,
and has laid the foundations for future initiatives that continue to explore relevant social and
historical issues through animation.
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A totes les que han lluitat,
a totes les que avui dia lluiten,
i a totes les batalles que ens queden per lluitar,

Fins la victoria.
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Abstract

Aquest TFG se centra en la creacié d'un trailer d'animacié sobre la vaga de La Canadenca, un
esdeveniment clau en la historia laboral del segle XX. L'objectiu principal del projecte és captar
I'esséncia d'aquesta lluita historica i presentar-la d'una manera moderna i atractiva per al public
contemporani. Amb aquest proposit, el projecte pretén transcendir la mera transmissié de fets
historics, oferint una experiéncia visual immersiva que fomenti la comprensio i la reflexio critica sobre
els drets laborals i la seva vigéncia actual.

El procés de treball s'ha desenvolupat en tres fases principals: preproduccié, produccidé i
postproduccio. Durant la preproduccio, es van definir els elements clau de la narrativa i el disseny
visual. En la produccio, es van aplicar técniques avangades d'animacié per donar vida als
personatges i escenaris historics. Finalment, en la postproduccid, es van integrar efectes visuals,
musica i so per crear una pega cohesiva i impactant.

Els resultats obtinguts han estat satisfactoris, amb un trailer que reflecteix fidelment I'ambient i els
conflictes de la vaga de La Canadenca, tot captivant l'audiéncia amb una narrativa visual vibrant.
Aquest projecte no només és una demostracié de capacitats técniques i creatives, sind també una
futura eina educativa i de sensibilitzacié sobre la importancia de la memoria historica i la lluita pels
drets laborals.

Per acabar, aquest projecte ha representat una oportunitat per fusionar la passié per la historia i
I'animacio, i ha establert les bases per a futures iniciatives que continuin explorant temes socials i
historics rellevants a través de I'animacio.
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1. Introduccié/Prefaci

LA LANADENCA

Figura 1. Titols de credits del trailer, La Canadenca, 2024.

La Canadenca és un trailer d’animacié 3D sobre la vaga de treballadors i els conflictes que es van
originar als anys vint a Barcelona. Més concretament, la protesta de La Canadenca representa un
moment clau en la lluita laboral, encapgalada per la Confederacié Nacional del Treball (CNT), el
sindicat unic d'aigua, gas i electricitat. Aquesta mobilitzacié va aconseguir la jornada laboral de 8
hores, assolint aixi un dels objectius primordials del moviment obrer a escala internacional’.

L'objectiu fonamental era crear una breu peca audiovisual amb la capacitat de captivar I'audiéncia,
mostrant una petita seqiéncia dels esdeveniments clau d'aquest moment historic. Amb aix0, es
buscava establir les bases per a un futur projecte de curtmetratge que explorés aquest important
episodi de la nostra historia des d'una perspectiva contemporania, atractiva als temps moderns i
formativa per I'espectador.

1.1 Visié

Des de ben petit he estat una persona que m’'ha fascinat la historia. Sempre m'ha captivat el fet de
descobrir, divulgar i crear. Es potser el TFG una fusié d’aquests sentiments i trets de la meva
personalitat.

L'animacié 3D és una altra matéria que ja fa un temps que m’acompanya en la meva vida. Sempre,
havia estat un gran fan de les pel-licules de pixar, Wall-E n’és una de les meves preferides. Aixi
doncs, els ultims anys he anat triant aquest cami més artistic.

Aquest trailer és una combinacié de passions, personalitat i sentiments per crear una peca que
esperem que tingui una continuacid i puguem veure-la en algun moment a la gran pantalla.

1.2 La Vaga

A ple segle XXI, i quan ja fa més de cent anys d'una de les victories més importants de la classe
treballadora, ens trobem sovint casos on els drets de les treballadores sén vulnerats, amb jornades

' Podeu trobar més informacio sobre la vaga en els seglents enllagos;
https://treball.gencat.cat/ca/canadenca/que-es/
https://treball.gencat.cat/ca/canadenca/
https://ca.wikipedia.org/wiki/Vaga_de_La_Canadenca
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que superen extensament les 8 hores, i on, ningl sembla recordar qué va passar a Barcelona als
anys vint.

La tria del tema no és pas una questidé de casualitats o passio. Si no, des del meu punt de vista, una
necessitat actual de la nostra societat, una vegada més, de recordar i fer memoria, ja que, els nostres
drets, els de la classe treballadora, es vulneren dia rere dia, com si no haguéssim aprés res d’altres
temps.

Amb aquest tema, a part de formar, explicar i recordar un fet historic, es vol crear consciéncia sobre
els drets laborals de la classe treballadora i donar visibilitat amb formats moderns a discursos i idees
tedriques que generalment han quedat enrere en la seva distribucio.

1.3 Format

Enllagant amb el paragraf anterior, ens podem preguntar per qué s’ha triat un format com I'animacié
3D per explicar la vaga de la Canadenca.

Bé, el primer fet és que, ja que tinc unes certes habilitats i recursos en aquest camp, jugava a favor
meu, el poder desenvolupar la base, ensenyant aixi també, les meves habilitats maximes en el mén
3D, on per descomptat, forcar-me a aprendre i fer recerca sobre coses que no havia vist ni fet mai, i
deixar constancia d'una metodologia que pogués competir amb produccions milionaries.

En segon lloc, tenia molt clar que certs discursos, continguts historics, idees, etc. havien de tenir una
modernitzacid, una revolucié tecnologica, ja que com podem veure, en els ultims anys, tant el nivell
educatiu com el nivell de concentracié ha baixat drasticament, com l'auge d'idees d'extrema dreta i
reaccionaries ha augmentat. Crec, doncs, que I'explicacié i la memoria historica (com d'aprenentatge)
ha de canviar, modernitzar-se, esdevenir més atractiva per I'espectador, I'alumne, el consumidor.

Es per aix0, que m'agradaria explicar histories, conceptes i idees a través de I'animacié 3D, ja que
em permet jugar amb molts recursos per atraure i captivar I'atencié com per expressar idees de forma
artistica.

Amb aquest tema, a part de formar, explicar i recordar un fet historic, es vol crear consciéncia sobre
els drets laborals de la classe treballadora i donar visibilitat amb formats moderns a discursos i idees
tedriques que generalment han quedat enrere en la seva distribucio.
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2. Descripcidé/Definicio/Hipotesi

Figura 2. Manifestaci6 d’obrers en el trailer de La Canadenca, 2024.

El projecte de Treball Final de Grau se centra en la creacié d'un trailer que serveixi com a
avangament d'un potencial curtmetratge en animacié 3D que aborda un esdeveniment historic
rellevant: la vaga de La Canadenca. Amb una perspectiva contemporania, el trailer busca captivar
I'atencioé de l'audiéncia mentre ofereix una visio inicial del projecte a desenvolupar.

2.1 Contextualitzacio

Com ja hem mencionat en la introduccio, malgrat haver passat més d'un segle des de la victoria
significativa per a la classe treballadora representada per la vaga de La Canadenca, els drets laborals
continuen sent una qlestié actual, amb jornades laborals que sovint superen les 8 hores. El projecte
busca retre homenatge a aquesta fita historica oblidada i destacar la seva rellevancia en el context
contemporani.

2.2 Motivacio i Objectius

La passi6 per la historia i I'animacié 3D convergeixen en aquest projecte, oferint-me una oportunitat
Unica per millorar coneixements d'animacié adquirits préeviament en medicina i farmacologia amb les
habilitats creatives d'una produccio6 realista en 3D. L'objectiu principal és elevar el nivell de qualitat en
la produccié d'animacions 3D, passant de representar ceél-lules i tumors a crear personatges,
escenaris i il-luminacions d'una manera realista i cinematografica.

2.3 Metodologia i Desenvolupament

Mitjangant una metodologia de treball rigorosa, pretenc desenvolupar un trailer d'aproximadament 2
minuts de durada. El procés de produccié compren la fase de preproduccid, amb la creacié de
referéncies visuals, concept arts i storyboards, seguida de la produccid, que inclou el modelatge,
texturitzacié, animacié, il-luminacié i renders. Finalment, es realitzara la postproduccid, incorporant
musica, efectes sonors, veus, efectes visuals, composicid, etalonatge i correccié de color.

Principalment, el programa que es fa servir per desenvolupar el trailer és el Blender?, un programa de
programari lliure, el qual pot tothom tenir-hi accés sense cap restriccid, crear, distribuir i vendre sense

2 Pagina oficial de Blender, on podem trobar informacio i descripcié del projecte:
https://www.blender.or
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cap problema. Es fa servir aquest programa per la seva accessibilitat, i la seva democratitzacié dels
processos creatius i serveis educatius i formatius gratuits que ofereix, competint de tu a tu amb les
grans multinacionals que fan programes per audiovisuals i els seus elevats preus de llicéncies.

També s'utilitzaran altres programes alguns ja estandarditzats dintre la industria com el paquet
Adobe, o d'altres que facilitaran processos creatius.

A més a més, s'aprofundeix en la recerca i desenvolupament de metodologies per la captura de
moviment i el traspas d'aquesta informacié a animacions, eliminant aixi processos poc mecanics i
lents a I'nora de crear les animacions de personatges.

2.4 Valor afegit i Difusio

El projecte no només aspira a entretenir, siné també a educar i transmetre valors socials rellevants.
Sota la marca Bandera Roja (referenciant aixi la bandera que sempre ha utilitzat el bandol antifeixista
i els grups denominats d'esquerres), insto a utilitzar I'animacié com a mitja per abordar temes socials i
historics importants tals com I'antifeixisme, el feminisme, la immigracid, etc. El tema de la vaga de la
Canadenca és una prova pilot per avaluar la viabilitat del projecte en un futur.

Juntament amb el desenvolupament del trailer, es buscara tenir una difusié del projecte a través de
les xarxes socials principals, també amb una pagina web dedicada al projecte, on es podra ampliar la
informacio i servira d'enllag per una futura produccié del curtmetratge.

El trailer es difondra principalment per la plataforma de video YouTube.
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Figura 3. Arc de triomf, La Canadenca, 2024.

Llistat i descripcid dels objectius del TF, ordenats per rellevancia.

3.1 Principals
Objectius claus del TF.

Desenvolupament d'un trailer en Animacié 3D sobre la Vaga de la Canadenca:

L'objectiu principal és crear una breu pega audiovisual en format de trailer que captivi
l'audiéncia i ofereixi una visi6 inicial del potencial projecte de llargmetratge sobre la vaga de
la Canadenca. Aquest trailer ha de representar amb precisio els esdeveniments clau d'aquest
moment historic i establir les bases per a una possible continuacioé en el futur.

Educacio i Transmissioé de Valors

Amb el projecte i la marca de Bandera Roja busco anar més enlla de I'entreteniment, aspirant
a educar i transmetre valors socials rellevants a través de la narrativa audiovisual. Es obvi
que amb un trailer de 2 min no podré educar ni transmetre valors, perd si que es busca
captivar l'atencié pel seguiment del projecte.

Consciéencia Historica i Social

Des de la perspectiva de preservar la memoria historica i fomentar una consciéncia critica
sobre temes socials, el projecte t¢ com a objectiu recordar i fer memoria d'un esdeveniment
rellevant com la vaga de La Canadenca. A través de la narrativa visual, es pretén
proporcionar al public una comprensié més profunda dels temes relacionats amb els drets
laborals i les lluites socials, establint un dialeg entre el passat i el present.

3.2 Secundaris

Objectius addicionals que enriqueixen el TF i que poden patir variacions.

Experimentacio i Desenvolupament Professional
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El projecte també m'ofereix l'oportunitat de continuar desenvolupant habilitats en I'ambit de
I'animacio 3D i d'explorar nous enfocaments narratius i técniques de produccié audiovisual.
Aixi, es busca ampliar les capacitats professionals i adquirir experiéncia en la creacié de
contingut visual d'alta qualitat.

Metodologia de treball per continguts d’alta qualitat

Un altre objectiu que persegueixo en el desenvolupament del treball és el de crear un seguit
de metodologies i continguts de treball pel desenvolupament artistic d'alta qualitat en
animacions 3D capag¢ de competir en I'ambit de qualitat amb grans produccions de la
industria.

Amb l'escriptura del treball i la descripcié detallada dels processos creatius i de produccio del
trailer es busca que el lector pugui aprendre i seguir la metodologia per poder desenvolupar
ell mateix continguts audiovisuals de primer nivell, de forma gratuita, democratica i amb un
pressupost molt baix, ja que moltes de les eines que hi apareixen o sén obertes i gratuites, o
d'un cost molt baix.

Creaci6 i desenvolupament de la marca Bandera Roja

Un objectiu secundari, perd menys rellevant, és el de la creacié de la marca Bandera Roja,
amb els requisits que aixo inclou, xarxes socials, linia grafica, objectius ideologics, etc.

La idea és que el trailer vagi sota el paraigua d'un concepte d'estudi d'animacié 3D i canal
audiovisual centrat en la difusié i formacié de continguts historics i de rellevancia social,
assentant aixi les bases de la marca.

Difusio del projecte i de la marca

L'altim objectiu principal del TFG és el de difondre el projecte i la marca a través de diferents
canals i xarxes socials. Amb el trailer es generaran un seguit de continguts visuals que
podran ser adaptats per difondre a través de les XXSS i altres canals. Es buscara aixi linies
de suport i finangament per un futur desenvolupament del llargmetratge. Aconseguir el suport
o finangament no és un objectiu del treball.
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4. Marc teoric

Figura 4. Obrer en una fabrica, La Canadenca, 2024.

“La historia de totes les societats que han existit fins avui, és la historia de les lluites de classes.

Lliures i esclaus, patricis i plebeus, barons i serfs de la gleva, mestres, artesans, agremiats i fadrins,
en un mot opressors i oprimits s’han trobat sempre en oposicié entre ells, i han sostingut una lluita
ininterrompuda, adés amagada, adés oberta, una lluita que acaba sempre amb una transformacio
revolucionaria de tota la societat, o bé amb la destruccié comuna de les classes combatents.”

Karl Marx i Friedrich Engels, El manifest Comunista, 1848.°

La primera vegada que vaig llegir el manifest comunista no vaig entendre res. Tenia quinze anys.
Acabava de tenir el meu primer contacte amb "comunistes", ajudar a muntar la Festa Alternativa de
Manresa, la més antiga dels Paisos Catalans. Parlaven de coses estranyes; solidaritat, assemblea,
lluites compartides... A mi se'm feia un moén.

Quatre anys després, ja havia llegit diverses vegades el manifest, i de traduccions diferents (de
l'italia, de I'alemany, del rus i del polonés). Pintava uns obrers tombant un tramvia sobre una lona de
plastic; 1919-2019, cent anys de la vaga de la Canadenca.

En aquells moments jo ja sabia de qué anava la cosa, I'havia estudiat a batxillerat. Sempre era el
més atent, em fascinaven aquestes histories revolucionaries, de lluites de classes, de personatges
dirigint a les masses. En canvi, els meus companys s'avorrien (probablement tenia més a veure que
féssim del tecnologic i que estaven de ressaca), no hi havia manera que tinguessin interés per la
historia. Ara, en el moment que s'obria el projector de la classe per posar un video, obrien els ulls
com dues taronges.

4.1 Militancia

“La paraula militant és alhora un adjectiu i un substantiu, i generalment s'utilitza per significar
vigorosament actiu, combatiu, especialment en suport d'una causa.” *

3 El manifest comunista, 1848, Karl Marx i Friedrich Engels. Tigre de Paper edicions, 2017.
4 Traduccio de la pagina de I'edicié anglesa de la paraula Militant;
https://en.wiki ia.org/wiki/Militan
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Sense la militancia no hi hauria partits, no hi hauria classes, i el més probable, no hi hauria jornada
de 8 hores. La militancia ha format part de milers i milers de vides, inclosa la meva. Aquella
constancia, lluita, per alld en el qual creus i el que vols aconseguir.

La militancia, com a compromis actiu en la defensa de valors i idees, és un element central en la
narrativa del treball, com ho va ser de la vaga de La Canadenca. A través de la narrativa, es busca
ressaltar la importancia de la mobilitzacié obrera i la lluita sindical en la consecucié dels drets
laborals, també, en la constancia i esfor¢ d'aquest treball.

Citant a Victor Serge (Viktor Lvovitx Kibaltxitx)®, que va afirmar que "la revolucié no és una simple
revolta, siné un canvi radical de les institucions socials", s'aborda la idea que la militancia no només
implica la protesta activa, siné també la transformacié de les estructures socials per obtenir una
societat més justa, una recerca d’aquest treball de trobar una forma de transmetre el discurs a la
societat de manera més atractiva i contemporania. Cal recordar i mencionar, que Victor Serge va
participar en l'alcament anarquista de Barcelona I'any 1917, on ja va confluir amb personatges com
Salvador Segui, que més tard, tindrien un paper clau en els fets de la vaga de la Canadenca, un
alcament que seria un preambul a la conquesta de les 8 hores.

4.2 Memoria historica

La memoria historica® constitueix un element essencial en la comprensié i preservacié dels
esdeveniments passats, especialment quan es tracta de moments significatius com la vaga de La
Canadenca. A través de I'animacio i el futur llargmetratge, es pretén reviure i donar vida a aquest
episodi de la historia de la classe obrera, situant-lo en el context contemporani per a una millor
comprensio i apreciacio.

La preservacio de la memoria historica no només implica la mera commemoracié d'esdeveniments
passats, sind també una reflexid critica sobre el seu significat i la seva rellevancia en el present. En
aquest sentit, m'agradaria recorrer a la teoria de la memoria col-lectiva de Maurice Halbwachs’, que
destaca la importancia de la interaccié social en la construccié i preservacié de la memoria.

A més, es fa referéncia a la necessitat de recordar i fer memoria d'aquests esdeveniments per evitar
la repeticid dels errors del passat i per aprendre'n les llicons per al futur. En paraules de I'historiador
Josep Fontana®, "la funci6 de la histéria és ajudar-nos a comprendre el present, no recordar
simplement el passat".®

A través d'aquest enfocament, vull posar de manifest la importancia de la memoria histdrica com a
instrument de construccié de la identitat col-lectiva i com a font d'inspiracié per a la lluita per la

5 Intel-lectual marxista, llibertari i ferm opositor al sistema capitalista, Serge és cronista de quaranta anys de guerres, revoltes i
revolucions arreu d’Europa i Russia.

https://www.tigredepaper.cat/ca/tigre-de-paper-2/autors-autores/victor-serge

6 Memoria historica és un concepte ideologic i historiografic de desenvolupament relativament recent, que pot atribuir-se en la
seva formulacié més comuna a Pierre Nora.

https://ca.wikipedia.org/wiki/Memoria_historica

7 Maurice Halbwachs (Reims, 11 de marg de 1887 - Buchenwald, 16 de marg de 1945) va ser un psicoleg i socidleg francés de
I'escola durkheimiana.

_ - iki/Maurice_

8 Josep Fontana Lazaro (Barcelona 1931-2018), deixeble de Pierre Vilar, Ferran Soldevila i Jaume Vicens Vives, ha estat un
dels pensadors més reconeguts al nostre pais, a Espanya i als paisos llatinoamericans. Divulgador excel-lent i rigoros,
estudios compromes civicament, home conscient de la seva responsabilitat social com a historiador, el conjunt de I'obra de
Fontana ha tingut una gran influéncia en el pensament social contemporani.

https://ca.wikipedia.org/wiki/Josep Fontana i L%C3%A1zaro

® Fontana, Josep. «Memoria historica: convocar els records de coses passades». Plecs d’historia local, 1996, Nam. 64, p.
996-998, https://raco.cat/index.php/Plecs/article/view/281518.
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justicia social i els drets laborals. El projecte no només pretén recordar un episodi historic, siné també
fer-lo viure de nou i donar-li una nova dimensié de rellevancia i significat en el context actual.

4.3 Context politic i social

L'exploracié del context politic actual és essencial per entendre la rellevancia continua dels temes
abordats en aquest projecte.

La vaga de La Canadenca emergeix com un episodi emblematic en un context politic i social marcat
per l'activitat sindical i la vulneracié constant de drets. En els darrers anys, l'increment de I'abus de
drets laborals ha posat de manifest la necessitat de recordar i aprendre de les lluites passades.

A escala global, segons informes de I'Organitzacié Internacional del Treball (OIT)'", s'estima que més
de la meitat de la poblacié mundial no té accés a condicions laborals dignes, com jornades laborals
raonables i salaris justos. Aquesta realitat posa en relleu la continuitat dels problemes que van
motivar la vaga de La Canadenca fa més d'un segle.

En I'ambit local, a Catalunya i Espanya, s'observen tendéncies preocupants d'increment de I'abus de
drets laborals, com la proliferacié de la precarietat laboral, la fragmentacié del mercat laboral,
l'augment de la jornada laboral sense compensacié adequada, repressié sindical, I'alt nombre de
persones joves sense activitat escolar i laboral™... Noticies recents informen de casos d'explotacio
laboral i discriminacié en diversos sectors, posant en questid I'eficacia de les lleis laborals i els
mecanismes de proteccio de les treballadores.

Cal remarcar la importancia que va tenir la vaga en el seu context politic i social als anys vint, no
només com a simbol de la classe obrera, sind com a moviment obrer influent a escala internacional.
Portant-lo al context actual, la necessitat de reivindicar els nostres drets, que tant van lluitar i suar els
nostres avantpassats per aconseguir fites i drets historics.

- Bandera Roja

No voldria tancar aquest punt sense parlar sobre la idea general que emmarca el projecte. La creacio
d'un estudi o marca, la qual, el projecte de trailer de la vaga de la Canadenca s'inclou com la seva
prova pilot.

En el marc actual, caracteritzat pel ressorgiment de I'extrema dreta, I'erosié de I'educacio i la creixent
manca d'atenci6 i interés en els continguts formatius, emergeix una necessitat imperiosa de crear
iniciatives com l'estudi d'animacié Bandera Roja. En aquesta iniciativa no només busco ressuscitar la
memoria historica i transmetre valors socials, sind també abordar les deficiencies actuals en
I'aprenentatge i la consciéncia social.

En primer lloc, el creixement de I'extrema dreta i les ideologies reaccionaries ressalta la urgencia de
contrarestar aquestes tendéncies amb narratives que promoguin la solidaritat, la justicia i la diversitat.
L'animacié m’ofereix una plataforma poderosa per a la difusié d'aquestes narratives, ja que puc
arribar a un public ampli i captivar I'atencié dels espectadors de manera efectiva.

10 i H 2 — -

" Segons les dades del OIT, un 9% de la poblacié espanyola entre 15 i 24 anys, no esta en el sistema educatiu, ni té una
ocupacio laboral ni formativa; https://rshiny.ilo.ora/dataexplorer3/?lang=es&id=SDG_0861_SEX_RT_A

12 Només cal posar “explotacié laboral” als cercadors dels principals diaris del pais, i ens apreiexaran milers de noticies sobre
abusos laborals;
https://www.eldiario.es/murcia/sociedad/jornadas-12-horas-dias-libres-trasportados-ganado-seis-detenidos-murcia-explotar-23-t

emporeros_1_10968280.html|
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D'altra banda, la crisi en I'educacio, caracteritzada per la manca de recursos, la pérdua de l'interes
dels estudiants i la deterioracié de la qualitat de I'ensenyament, posa de relleu la importancia de
noves formes d'aprenentatge i divulgacié del coneixement, sempre amb la voluntat de defensar
'ensenyament public i de ser una iniciativa per sumar, i no una alternativa a I'ensenyament.
L'animacié ofereix una alternativa atractiva i innovadora als métodes d'ensenyament tradicionals,
permetent la visualitzacio immersiva de conceptes i matéries més complexes.

A més, la falta de concentracié i la manca d'atractius en el mén formatiu sén reptes importants que
han d'afrontar els educadors i els creadors de contingut. L'animacié pot ajudar a superar aquests
obstacles, ja que ofereix una experiéncia d'aprenentatge més interactiva i estimulant, captivant
I'atencid dels espectadors i facilitant la comprensié de conceptes abstractes i historics.

En aquest context, la creacié de Bandera Roja com a estudi d'animacié emergeix com una resposta
creativa i compromesa a aquests reptes socials i educatius. Mitjangant la produccié d'animacions que
aborden temes socials i historics rellevants, amb I'estudi aspiro a inspirar la consciéncia critica,
fomentar la reflexié i promoure la solidaritat envers els més desfavorits. Aixi, Bandera Roja la
presento com una iniciativa que no només busca entretenir, siné també educar, conscienciar i inspirar
un canvi social positiu en la societat actual.

4.4 Medi

Com ja hem intuit i llegit en punts anteriors, haurem vist que el trailer de la Canadenca s’ha
desenvolupat en animacié 3D. M’agradaria parlar i exposar perqué s’ha escollit aquest mitja
audiovisual, i no d’altres, com I'animacié 2D o les gravacions classiques del cinema.

Crec prou important comencar perod, fent una mica d'introduccié a la historia de I'animacié'®, que
segurament tothom es pot pensar que comenga amb Walt Disney' i acaba amb les Ultimes
pel-licules de Marvel™ amb el seu extens us de CGI'®, pero, realment els seus inicis es poden
remuntar diversos segles i mil-lennis abans.

4.4.1 Historia de I’'animacio

Abans de comengar amb una petita introduccio a la historia de I'animacid, cal dir que aixd que llegiran
a continuacio és una adaptacio i traduccioé personal que he elaborat del llibre original “The Animator's
Survival Kit, expanded edition” escrit per Richard Williams'. Un llibre que, tindra un gran pes en el
recorregut d’aquest treball.

3 M’agradaria puntualitzar, que generalment, en aquest punt i en la resta del treball, parlo sobre I'animacid tradicional i
I'animacio digital, com la mateixa, sense fer-ne diferencies. Des del meu punt de vista, es tracta d’una idea concreta que es pot
distribuir per diferents mitjans, com els diaris, llibres, disciplines artistiques... M’agradaria deixar clar aquest concepte per
evitar confusions en els segients punts del treball.

4 Walter Elias Disney va ser un productor, director, guionista i animador estatunidenc. Va ser el fundador, amb el seu germa
Roy O. Disney, de The Walt Disney Company i el principal creador d'un estil inconfusible de pel-licules de dibuixos animats,
com I'Anec Donald o en Mickey Mouse.

https://ca.wikipedia.org/wiki/Walt Disney

'S Cito a la marca Marvel per ser una de les sagues més populars i taquilleres de la historia del cinema, un éxit, en part, que és
gracies al seu Us extens de CGl en les seves pel-licules.

16 CGl s6n les sigles de Computer-Generated Imagery, o que és el mateix, imatges generades per ordinador. Aquestes
s'utilitzen principalment en les pel-licules, perd també en els videojocs, els anuncis, la premsa, etc. El CGI pot ser estatic o
dinamic, en 2D o en 3D, encara que normalment fa referéncia Unicament als grafics 3D utilitzats per a crear escenes o efectes
especials.

https://ca.wikipedia.org/wiki/lmatge_generada_per_ordinador

7 The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods, Principles, and Formulas for Classical, Computer, Games, Stop Motion,
and Internet Animators, o simplement The Animator's Survival Kit (ISBN 0-5712-0228-4) és un llibre d'instruccié de I'animador i
director Richard Williams. El llibre inclou técniques, consells, trucs i informacié general sobre I'animacié.
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Tot comencga en la prehistoria, on durant més de trenta-cinc mil anys pintem animals en les
parets de les coves, algunes vegades, dibuixant quatre parells d'extremitats per a mostrar el
moviment.

Figura 5. Porc senglar amb varies potes, 2001.

L'any 1600 aC, el fara6 egipci Ramseés Il li va construir un temple a la deessa Isis la qual
contenia 110 columnes. De manera molt intel-ligent, cada columna tenia pintada la figura de
la deessa en posicions progressives. Per als genets o per als qui anaven en les carrosses...
Isis semblava moure's!

Figura 6. Croquis de les columnes, 2001.

Els antics grecs algunes vegades decoraven els atuells o vasos amb figures en posicions
successives d'acci6. En donar-li voltes a I'atuell, es creava la il-lusié del moviment.

Figura 7. Dibuix d’un atuell, 2001.

Fins on sabem, el primer intent de projectar dibuixos en una paret, es va fer cap a 1640 per
Athanasius Kircher amb la "Llanterna Magica". Kircher dibuixava cada figura per separat en
trossos de vidre, els col-locava en el seu aparell i els projectava en la paret. Després, movia
els vidres des de dalt amb cordes. Una d'aquestes, mostrava el cap d'un home dormint i un
ratoli. L'home obria i tancava la boca i, quan la boca estava oberta, el ratoli corria cap a dins.

Encara que la fotografia es va descobrir a principis de 1830, la majoria dels mecanismes per
a crear la il'lusié del moviment utilitzaven dibuixos, i no fotos. El 1824, Peter Mark Roget va
descobrir (o va redescobrir, perqué el concepte ja era conegut en els temps classics) el
principi vital de la "Persistencia de la Visid". Aquest principi esta basat en el fet que els
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nostres ulls retenen temporalment la imatge de qualsevol cosa que s'hagi acabat de veure. Si
no fos aixi, mai podem tenir la il-lusi6 de connexidé que es realitza en una série d'imatges
separades i ni les pel-licules ni I'animacié serien possibles. Molta gent no s'adona que en
realitat les pel-licules no es mouen, i que es tracta d'una série d'imatges estatiques que
semblen moure's quan sén projectades en série. El principi de Roget rapidament li va donar
vida a diversos artificis optics, com el Taumatrop o el Fenaquistoscopi.

El Zootrop (o roda de la vida): Va aparéixer a Ameérica del Nord en 1867 i es va vendre com
una joguina. Llargues tires de paper amb una sequéncia de dibuixos on en elles, s'insereixen
dins d'un cilindre amb ranures. Es girava el cilindre, es mirava a través de les ranures i els
dibuixos semblaven moure's.

El Praxinoscopi: Inventat pel francés Emile Reynaud en 1877. Ell va ser el primer a crear
sequencies curtes d'accié dramatica dibuixant en una tira de 30 peus de longitud d'una
substancia anomenada "Cristal-loide". Aixd va obrir el cami als molts avengos que vindrien.

El Flipper book o Flip book: En 1868 va aparéixer a escala mundial un nou invent anomenat
el "Flipper Book" que fins ara es manté com el més simple i popular d'aquests invents. Es
simplement una llibreta amb dibuixos en seqiiéncia. Se sosté amb una ma i amb l'altra es
"venten" o "flipen" les pagines, i els dibuixos en elles semblen moure's. El resultat és
animacié, la il-lusié d'accié continua. Dibuixos en el temps.

Figura 8. Flipper Book, 2001.

Es el mateix que fan els infants a I'escola quan dibuixen a les cantonades dels llibres de
matematiques, i després "venten" les pagines. Avui dia, I'animador classic encara "flipeja" o
"venta" els seus dibuixos de la mateixa manera que en un flipper book abans de provar-los
en una camera de cinema o video. Posa els seus dibuixos en sequiéncia, amb els numeros
de menor a major en la part inferior i "flipa" els dibuixos des de la part inferior cap amunt, per
a veure l'accié. L'animador ha de ser prou bo fent aix0 per a aproximar-se al temps real de
pantalla, i per a detectar errors i fer alteracions als dibuixos. Ara que tenim les cameres de
video amb reproducci6 instantania dels dibuixos, no tothom aprén a "flipejar”.

En 1896 el caricaturista de premsa Novaiorqués James Stuart Blackton va entrevistar
l'inventor Thomas Edison, qui estava experimentant amb imatges en moviment. Blackton va
fer alguns esbossos d'Edison, qui impressionat amb la velocitat i habilitat d'aquest per a
dibuixar, li va demanar que li fes alguns dibuixos en série. Després, Edison els va fotografiar;
la primera combinacié de dibuixos i fotografia. En 1906 van fer publica la pel-licula animada
"Fases Humoristiques de Cares Divertides" (Humorous Phases of Funny Fags). Un home
fuma un cigar i llanga anells de fum a la cara de la seva nuvia, ella ajusta els ulls, un gos
salta el cércol i un malabarista fa la seva presentacié. Blackton va utilitzar prop de tres-cents
"dibuixos parpallejants" per a fer la primera pel-licula animada, antecessora dels dibuixos
animats.
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Un any més tard, Emile Cohl va fer i va mostrar el seu primer film animat en el Follies
Bergéres de Paris. Les figures semblaven fetes per un nen, linies blanques sobre fons negre,
pero la historia era relativament sofisticada: El conte d'una noia, I'amant gelds i un policia. El
treball de Cohl arribaria a configurar uns dels més coneguts preceptes de I'animacio:

“No facis el que una cambra pot fer. Fes el que una cambra no pot fer!".

Winsor McCay, el creador de la popular tira comica “El Petit Nemo en el Regne dels Somnis”
(Little Nemo in Slumberland), va ser el primer a tractar de desenvolupar I'animacié com una
forma d'art. Inspirat pel seu jove fill, que va portar alguns Flips Books a casa, va fer més de
quatre mil dibuixos per a la pel-licula del "Petit Nemo".

El 1914, McCay va dibuixar a “Gertie el Dinosaure” (Gertie, el Dinosaure) en la qual ell mateix
actuava davant de la projeccié animada, sostenint una poma enfront de Gertie i convidant-lo
a menjar-se-la. Aquesta va ser la primera animacié de "personalitat", és a dir, el
comengament de la individualitat en les caricatures animades.

McCay també va fer la primera animacié seriosa i dramatica, L'Enfonsament del Lusitania,
(The Sinking of the Lusitania), en 1918. Una pel-licula de propaganda de guerra, que
expressava la violéncia de tal catastrofe. Va ser un gran pas en el realisme i el drama, fins a
aquesta data I'animat més llarg (recordem que aquest llibre va ser publicat I'any 2001). Es
van necessitar dos anys de treball i més de 25.000 dibuixos.

Als anys vint Félix el gat es va tornar tan popular com Charlie Chaplin. EI més important
d'aqui és que va sorgir una veritable personalitat; I'incomode silenci i dels dibuixos en blanc i
negre de Felix, connectant-se amb les audiéncies de tot el mén.

Les caricatures animades de Félix van portar al sorgiment de Walt Disney i, el 1928, Mickey
Mouse va fer la seva aparicié en Willie, el Vaixell de Vapor (Steamboat Willie), el primer
dibuix animat amb so sincronitzat.

En Ward Kimball, qui va animar a "Il grillo parlante" (Jiminy Crickett) en Pinotxo i els corbs en
Dumbo, li va comentar a en Richard Williams una vegada: "Ni timagines l'impacte que va
tenir en l'audiéncia en aquesta época el que aquests dibuixos de sobte parlessin i fessin
sorolls. La gent va embogir amb ells". Després de Steamboat Willie, Disney va continuar amb
El Ball dels Esquelets (Skeleton Dance). Per primera vegada, I'acci6 va estar sincronitzada
amb una banda sonora propia. Aquesta va ser la primera de les anomenades Simfonies
Ximples (Silly Symphony). Ub Iwerks va ser el cap d'animacié en totes dues pel-licules i
molta de la sofisticada accié del Ball dels Esquelets, encara avui es considera una obra
mestra.

Disney va fer el salt de nou en 1932 amb Arbres i Flors (Flowers and Trees), la primera
animacio totalment a color. Va continuar un any després amb els Tres Porquets (Three Little
Pigs). Va tenir un gran impacte gracies al seu complet desenvolupament de la "personalitat”
en l'animacié de personatges, personalitats clarament definides i separades actuant tan
convincentment, que l'audiéncia podia identificar-se amb ells.

Sorprén que només quatre anys més tard, Disney va llangar Blancaneu i els Set Nans (Snow
White and the Seven Dwarfs). El primer llargmetratge totalment animat en el mén, una
veritable proesa, aconseguida en un curt espai de temps. (Es diu que molts dels artistes feien
reserves als hospitals amb anticipacid, per a recuperar-se de I'esfor¢ que va ser completar la
pel-licula).
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- L'enorme éxit financer i de critica de Blancaneu i els Set Nans es va convertir en la base de
les produccions seglents, i va donar naixement a la que es coneixeria com "I'Era Daurada"
de I'animacio: Pinotxo, Dumbo, Bambi i Fantasia, igual que les Simfonies Ximples i els curts
animats de I'Anec Donald i en Mickey Mouse.

Perd després de la Segona Guerra Mundial, tot va canviar.

- L'arribada de la televisié i la seva vorag fam per productes de produccié rapida va requerir
treball més cru i més simple. L'estilitzacié dels cinquanta va donar lloc al naixement dels
estudis UPA (United Productions of America) a Hollywood, creadors de Mr. Magoo i Gerald
Mc Boing Boing. L'estil de I'UPA era conegut per ser més sofisticat graficament que Disney, i
les seves animacions eren meés limitades i molt menys realistes. Per a llavors hi havia una
espécie de florida mundial de pel-licules animades personals i experimentals fetes de moltes
maneres i en diferents técniques, i amb continguts molt diferents del produit a Hollywood.
Estilisticament, els animadors estaven reinventant la roda, perd ignoraven el coneixement
estructural desenvolupat en I"Era Daurada" de Hollywood. Aquest coneixement, si bé residia
a les mans dels qui el van originar, va ser generalment ignorat com un "vell barret", i va ser
oblidat pels seguents trenta anys.

- No obstant aixd, en aquests ultims anys el renaixement de l'animaci6 com una forma
d'entreteniment massiu esta provocant un nou ressorgiment dels vells coneixements. Les
sorprenents i reeixides innovacions en animaci6 amb computadores estan ajudant a
transformar I'animacio6 i tot el seu espectre multifacétic en una part important del nou corrent
de I'entreteniment. A més d'aix0, esta la gran explosié de la industria dels jocs d'ordinador.

Si l'animacié "classica" dibuixada és una extensié del dibuix mateix, I'animacié per
computadora és una extensio dels titellaires (puppetry), marionetes d'alta tecnologia. Tots
dos comparteixen el mateix problema de com fer una actuacié amb moviment, pes, timing i
empatia. El vell coneixement s'aplica a qualsevol estil o aproximacioé al mitja, sense importar
que avancada estigui la tecnologia.

Emery Hawkins va dir: "L'Unica limitacié en animacié és la persona que la fa. Per tant, no
existeixen limits en el que pots fer. | a més, que timpedeix fer-ho?".

[A partir d’aquesta linia, totes les aportacions seglients ja son de collita personal]

- ElI 1960 apareix la primera animacié en format série televisiva, els Picapedra! | si, els
Picapedra sén tan antics que ja tenen edat de jubilar-se. Aquesta caricatura paleolitica de
Hanna-Barbera va ser el primer espectacle d'animacié en format "TV-Show". Entre la seva
llarga llista de reconeixements i éxits, sabies que Fred i Wilma van ser també la primera
parella casada que es va mostrar al llit junts a la televisio?

- L'any 1961 Disney presenta 101 Dalmates, va ser el primer llargmetratge d'animacié complet
que Disney va fer amb xerografia. Es tracta d'un procés que elimina el treball a ma dels
contorns dels personatges de cada cell o cél-lula. En canvi, els dibuixos s'imprimeixen
directament als cells o cél-lules, estalviant una quantitat molt gran de temps i treball.

- El 1895 apareix "The Adventures of Mark Twain", aquesta produccié de Will Vinton sobre
Mark Twain, Tom Sawyer, Huck Finn i Becky Thatcher va ser la primera pel-licula de
claymation stop-motion de la historia. Va aplanar el cami a estudis com Aardman i Laika per
dur a terme aquest proceés.
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1988 -Qui ha enredat en Roger Rabbit? (Who Framed Roger Rabbit?).

El primer llargmetratge que té personatges d'acci6 en directe i dibuixos animats compartint
una mateixa pantalla.

Roger Rabbit és també una fita importantissima en la histdria animada a causa del gran
nombre de personatges i objectes de diferents estudis que hi apareixen. On més pots veure
Bugs Bunny i Mickey Mouse a la mateixa escena?

A més a més, totes les peces animades sén dirigides per, qui no podia ser altre, Richard
Williams, autor del llibre que ens ha proporcionat la primera part d'aquesta introduccié a
I'animacio.

El 1993 apareix Jurassic Park, el primer llargmetratge a barrejar animacié electronica,
stop-motion i CGI per crear les criatures animades més foto-realistes mai vistes a la pantalla.

Industrial Light & Magic (ILM), l'estudi d'efectes visuals que hi ha darrere d'aquestes
creacions prehistoriques, va trigar un any a crear només 4 minuts de dinosaures generats per
ordinador.

Ara ja si, I'any 1995 apareix Toy Story, la primera pel-licula animada en 3D. Només dos anys
després del Jurassic Park de Spielberg, I'estudi d'animacioé Pixar va estrenar-se amb el
primer llargmetratge totalment generat per ordinador. Tenia una articulacié completa del
model i una codificacié de control de moviment per donar vida a les joguines com I'Andy, un
veritable avang en I'animacié 3D que va assegurar la posicié de Pixar com l'estudi a batre.

Toy Story va ser també la primera pel-licula d'animacié nominada a I'Oscar al millor guié
original, mostrant com I'animaci® comencava a ser reconeguda i respectada com a
entreteniment, en lloc de només per als reconeixements relacionats amb I'animacio.

2002, El senyor dels anells: Les dues torres. La segona entrega de la trilogia del senyor dels
anells de Peter Jackson és notable per moltes raons, entre les quals destaco el treball de
captura de moviment i CGI que es va destinar a crear Gol-lum.

Mentre que els dinosaures de Jurassic Park eren elements altament aconseguits que
caminaven al costat d'estrelles d'accié en directe, Gol-lum va ser el primer personatge real
que va mostrar al mén de que era capag la captura de moviment i la CGI. Un personatge
totalment generat per ordinador podria apareixer al costat d'actors i semblava real.

El 2009, amb la tecnologia de captura de moviment ja assentada en la industria, passant dels
personatges CGl de LOTR en entorns reals, la seguent fita en la historia de I'animacié va
venir d'Avatar de James Cameron amb actors reals en mons completament generats per
ordinador. Avatar va fer volar el public amb les seves avangades técniques de CGl i captura
de moviment, donant vida al moén exuberant i alienigena de Pandora en dues i tres
dimensions. Avatar, és la pel-licula més taquillera de tots els temps.
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4.4.2 Perqué en animacioé 3D?

Deixant amb Avatar i Toy Story la breu introduccié a I'animacio, m’agradaria continuar parlant i
justificant algunes de les decisions que s’han pres per escollir el 3D com el mitja per difondre el
discurs.

Seguint el fil que hem deixat amb Avatar, essent la pel-licula més taquillera de tots els temps,
m’agradaria repassar aquesta llista.'®

Si fem una breu repassada al top 100, la majoria de les pel-licules estan estrenades al segle XXI.
Aix0 no és d'estranyar, ja que, el nivell adquisitiu i d’espectadors consumidors de les sales trenca tots
els records dels 2000 fins el dia d'avui.

Perd m’agradaria aportar, quantes d’aquestes pel-licules sén exclusivament fetes en animacié 3D
gue realment no en sén poques.

Comencant per Avatar (2009), que ocupa la primera posicid, seguida de molt a prop per la produccié
Avengers: EndGame (2019), que, obviament no és una produccido 100% en animacid, pero convido
als lectors a veure algunes peces de "Behind the scenes" per veure que, a excepcio d'alguns actors,
res és real. Ja en la tercera posicid, tornem a trobar la seqliela d'Avatar, el sentit de 'aigua (The Way
of Water), (2022). | ja, enumerant una llista; Frozen 2 (13°), The Super Mario Bros Movie (16°),
Frozen (21°), Incredibles 2 (23°), Minions (26°), Toy Story 4 (39°), Toy Story 3 (40°), Despicable Me 3
(46°), Finding Dory (47°), Zootopia (48°), Despicable Me 2 (55°), The Lion King (56°), The Jungle
Book (57°), Finding Nemo (66°), Minions: the Rise of Gru (67°), Shrek 2 (69°), The secret of Life Pets
(74°), Ice Age: Dawn of the Dinosaurs (75°), Ice Age: Continental Drift (80°), Inside out (87°), Coco
(99°), i finalment, Shrek the third (100°).

Aix0 representa un 25% del top 100 de les pel-licules més taquilleres de la historia estan fetes
completament en animacié 3D. | realment, si també analitzem (que no ho farem), moltes de les
pel-licules que resten, tenen parts que han estat generades completament per ordinador.

Crec que deixa molt clar, que I'animacio té un paper importantissim en la industria.

No només té un paper importantissim en la industria siné que, citant el ja abans Emery Hawkins, les
possibilitats quant a fer projectes amb animacioé son infinites, els limits els poses tu.

Molts d’aquests llargmetratges o, ja podem ficar dintre el mateix sac, séries de televisio i altres
projectes en animacié 3D, generalment s6n consumits per persones joves o infants'. Aixd té un
paper fonamental en la producci6 i educacié de valors per les generacions joves.

Tal com l'estudi ens diu, un 33% dels joves destinen gairebé un ter¢ del dia a consumir continguts
audiovisuals. Com, sind, aquestes noves generacions han d'aprendre i s'han d'educar si no és a
través d'adaptar els continguts tradicionals amb mitjans molt més atractius per les seves mirades.

No nomeés partint d'aquestes dades, sumat a l'audiéncia que tenen els projectes 3D a escala
internacional, amb I'experiéncia que jo compto, no podia ser sind, fer el trailer de la vaga de la
Canadenca amb animacio 3D.

Amb els ultims anys, la democratitzacié del coneixement, I'accés a tecnologies i maquinari més
assequible al public mitja, i el meu propi cami en els estudis, m'han portat a tenir unes habilitats i
bases com per embarcar-me en aquest projecte.

L'art sempre m'ha acompanyat des de ben petit, he dibuixat i pintat tota la vida, i aqui recau una de
les principals justificacions i que ja n'hem parlat, sobre la llibertat creativa que poden donar aquestes
eines.

'8 FONT:; «All Time Worldwide Box Office Grosses». Box Office Mojo.
https://www.boxofficemojo.com/chart/top_lifetime_aross/?area=XW\W#

9 Les estadistiques més recents reflecteixen aquesta situacié en 'augment de consum de continguts audiovisuals per part
dels adolescents i els joves; aixi es despren de les conclusions de I'estudi «Consumir, crear, jugar. Panoramica del ocio digital
de la juventud» que publica la Fundacié FAD Juventud, segons el qual gairebé un terg dels joves entre els 15 i els 29 anys
dediquen 7 hores diaries al consum audiovisual.
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Potser parlant més en I'ambit economic, la produccié d'una pega audiovisual com aquesta, podria
variar molt en els diferents formats que es poden escollir. Ja no parlem del nivell logistic que podria
suposar haver de gestionar diferents localitzacions, vestimentes, actors, personatges, suport, etc. Per
no dir que, probablement no hauria pogut tancar tot un dia el Passeig de Lluis Companys per gravar
les diferents escenes que apareixen en el trailer.

L’'animacid, a part de portar-te aquesta llibertat artistica, aquest accés a eines i transmissié d’idees
d’'una manera més accessible per una persona mitjana, també aporta un refor¢ del discurs que tu li
vulguis donar. Parlo dintre els ambits d’aquesta llibertat creativa, pero, existeixen diferents punts que
justifiquen molt la decisié de triar el mitja de 'animacié per desenvolupar aquest projecte.

- Reforg del discurs

L'animacié em permet una presentacié visualment atractiva i dinamica que pot reforgar el discurs.
Aquesta técnica m’ha permés recrear amb precisid els escenaris historics, els personatges i els
esdeveniments clau, proporcionant una experiéncia immersiva per a l'espectador.

En representar la vaga de la Canadenca, amb I'animacié puc destacar moments crucials com les
fabriques i les condicions laborals, les manifestacions i els enfrontaments amb les autoritats. Aquest
enfocament visual ajuda a transmetre la intensitat i la importancia de la lluita obrera, reforcant el
missatge de solidaritat i resisténcia davant la injusticia.

- Paleta de Colors i Psicologia

La paleta de colors utilitzada en l'animacié pot influir significativament en la percepci6 i l'impacte
emocional del discurs. Els colors tenen una psicologia associada que pot ser utilitzada
estratégicament per evocar sentiments especifics®®. Per exemple, els tons vermells i negres que
apareixen en el trailer simbolitzen la lluita, el poder i la resisténcia, mentre que els tons grisos i blaus
reflecteixen les forces d'ocupacioé i la repressié. Aquests clars exemples els podem trobar comparant
les escenes de quan apareixen els obrers amb quan apareixen els militars, en els obrers trobem tons
més calids i en alguns punts vermells, i, en canvi, amb els militars, els tons i la sensacié s6n més
freds blaus i grisos, es busca aqui, doncs, fer sentir sensacions diferents de I'espectador segons el
tipus de succés que apareix en pantalla.

- Easter Eggs

Els Easter eggs, o elements ocults dins I'animacié, els he fet servir per enriquir la narrativa i
proporcionar capes addicionals de significat per als espectadors més atents. Aquests elements
inclouen referéncies a esdeveniments historics menors, figures claus del moviment obrer o simbols
de la cultura treballadora.

Integrar Easter eggs en l'animacié de la vaga de la Canadenca ofereix una experiéncia més
interactiva i gratificant per als espectadors. Aquests detalls no només afegeixen profunditat a la
historia, sind que també serveixen com a eines educatives, convidant els espectadors a investigar
més sobre els esdeveniments i les figures representades. Al trailer, podem veure Lluis Companys,
primer president del parlament de Catalunya, i I'inic president elegit democraticament afusellat pel
govern espanyol. Doncs, el seu paper, durant la vaga de la Canadenca, va ser bastant secundari,
perd en ser un personatge molt rellevant i conegut, és important que aparegui, ja que ens marca una
epoca i ens pot transmetre coses (context, epoca, politiques, conflictes...), que sense la seva
identificacié no poden ser possibles.

20 per saber-ne més sobre la psicologia del color deixo I'enllag de la viquipedia en anglés on explica de manera concisa i prou
resumida tot el comportament huma que podem trobar a darrere.

https://en.wikipedia.org/wiki/Color. hol

A més a més, deixo dos llibres que han significat molt a I'nora de prendre decisions artistiques sobre el color i la llum, en el
trailer de la vaga de la Canadenca i altres projectes personals.

Gurney, J. (2010). Color and light: A guide for the realist painter (Vol. 2). Andrews McMeel Publishing.

Eiseman, L. (2018). Armonia cromatica. Edicion Pantone: Guia completa con informacién especializada sobre el uso del color
para resultados profesionales (5a ed.). BLUME (Naturart).
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M'agradaria tancar el capitol amb alguns exemples de pel-licules d'animacié de cert éxit que tracten
sobre fets historics i socials molt rellevants.

En primer lloc, la pel-licula "Persépolis" (2007), tot i ser una animacio en 2D, utilitza colors i elements
visuals per transmetre la historia personal i politica de I'lran durant la Revolucié Islamica.

També trobem el documental animat "Waltz with Bashir" (2008), que utilitza animacié per narrar els
records de la Guerra del Liban de 1982. Aquest film va rebre reconeixement internacional, incloent-hi
nominacions als Premis Oscar, i va ser elogiat per la seva capacitat per comunicar experiéncies
traumatiques d'una manera impactant i visualment poderosa.

Finalment, voldria destacar també el documental animat "Tower" (2016), que utilitza I'animaci6 per
recrear l'atac a la Torre de la Universitat de Texas el 1966. Aquesta técnica permet als creadors
presentar testimonis i esdeveniments d'una manera que seria impossible amb filmacions en viu,
augmentant I'impacte emocional i la comprensio de I'espectador.

4.5 Referents

Per acabar, voldria deixar constancia de les influéncies i persones rellevants que han motivat
I'elaboraci6 d’aquest projecte.

Un dels noms més importants és el de Josep Fontana, ja mencionat anteriorment en I'apartat de
memoria historica, un historiador que des de fa bastants anys he llegit i admirat molt. La fascinacio
per la part de recerca i memoria historica és totalment influéncia seva.

Altres projectes que han captivat la meva atencio a nivell nacional és el diari mensual de la Directa?’.
La Directa és un mitja de comunicacié en catala d’actualitat, investigacio, debat i analisi.

En el camp audiovisual, els projectes desenvolupats per la cadena de televisid6 Tv3 com el Sense
Ficcio? i el 30 Minuts®, també han estat fonts d’inspiracio i referéncia per al projecte.

Des d’edats pre-adolescents m’han captivat els reportatges i programes que emeten, i fan, setmana a
setmana, aportan aixi un valor de consciéncia social enorme, tant a la ciutadania com a mi.

Més en el camp de I'animacio, les pel-licules de Disney i Pixar sempre han estat fonts d’inspiracio i
entreteniment per a mi. Com ja he dit al comengament, una de les meves pel-licules preferides i més
influents en la meva persona ha estat Wall-E?*. Per a mi, a nivell narratiu i artistic, és una combinacié
perfecte de conscienciacio social, entreteniment i desenvolupament artistic.

Una de les altres sagues que ha influenciat molt en mi en el cami de I'animacié soén les pel-licules
d’lce Age®.

21 pitns://directa.cat/

22 3ense ficcio és un programa de documentals de Televisié de Catalunya que s'emet per TV3, considerat un dels referents del
documentalisme a Catalunya.

https://www.ccma.cat/3cat/sense-ficcio/#onboarding=true

23 30 minuts és un programa informatiu de Televisié de Catalunya que s'emet per TV3, i que té una durada, tal com el seu nom
indica, de mitja hora.

https://www.ccma.cat/3cat/30-minuts/

24 WALL'E és una pel-licula estatunidenca animada de ciencia-ficcié de 2008 produida per la companyia Pixar i
comercialitzada per Walt Disney Pictures. El film, animat per ordinador, narra la historia de dos robots, un d'ells WALL-E, que
és I'encarregat de netejar la Terra en el futur.

25 |ce Age: L'edat de gel és una pel-licula estatunidenca d'animacio del 2002 que narra la historia d'un grup d'animals de
diferents espécies de fa 20.000 anys que han de fer front a I'epoca glacial.
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Finalment, una de les influéncies que ha tingut molta cabuda en el meu marc, és el projecte del
creador de continguts Martin Klekner?, “Heroes of Bronze™?’.

"Heroes of Bronze" és un curtmetratge en animacié 3D ambientat en I'antiga Grecia, on es narra la
historia d'una série de personatges ficticis.

En I'ambit narratiu i artistic el curtmetratge estd molt ben valorat, ha aconseguit un milié de
visualitzacions a la plataforma de video YouTube, i alguns premis en festivals internacionals
d'animacié. Una de les anécdotes, és que esta tot creat per una sola persona, el mateix Martin
Klekner.

Un dels fets més rellevants, és que amb I'elaboracié del curtmetratge, ell sempre ha estat molt actiu a
les xarxes, oferint tota mena de continguts i tutorials formatius ensenyant com fa algunes de les
escenes. Alguns continguts son gratuits, i d'altres de pagament.

Algunes de les tecniques utilitzades en el trailer, son extretes dels seus tutorials i formacions. Sense
els seus consells o formacions, probablement no hauria estat capag¢ de desenvolupar el trailer.

FINALIST

MUNDOS DIGITALES /
INTERNATIONAL ANIMATION FESTIVAL s - A " ‘ AWARD WINNER . /
JULY 2023 - 3 % \ ATH EN S ‘

‘ilm & Art Festiva’
\ 2023

SPECIAL MENTION Isflrli.?d%.r
UK Seasonal Short \

Film Festival RBTTER ’

“AUTUMN 2023 sl 4

Figura 9. Heroes of Bronze, 2023.

%6 podeu trobar més informacié sobre en Martin Klekner en la seglient pagina web;
hitps://www.heroesofbronze.com/about

27 podeu veure el curtmetratge i tota la informacié que envolta el projecte en el seglient enllag;
https://www.her: fbronze.com
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5. Continguts

Figura 10. Interior de la fabrica La Canadenca, 2024.

La quantitat de recursos i continguts que s’han generat en aquest projecte ocupa una llarga llista, en
aquest apartat, mostraré els continguts que deriven d’aquest projecte, dels continguts més principals,
als més secundaris.

- Continguts principals:

Trailer de la Vaga de la Canadenca

Poster Cinematografic del Trailer de la Vaga de la Canadenca

Memoria escrita del projecte d’Animacié de la Vaga de la Canadenca

o Incloure dintre aquest apartat, els continguts que se'n deriven, com la

definici6 de la metodologia de treball (workflow/pipeline en anglés), les
tecniques d'animacio i postproduccio, els dissenys i les referéncies visuals,
etc.

Presentacio divulgativa

Video defensa del projecte

Marca Bandera Roja

- Continguts secundaris

Guions

Storyboards

Dissenys i dibuixos
Animatiques

Versions del projecte
Documentacioé historica
Recursos web
Recursos bibliografics
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6. Metodologia

Figura 11. Detall d’'una maquina, La Canadenca, 2024.

Per descriure de forma ordenada i entenedora aquest apartat, sense repetir continguts ja explicats
anteriorment, descriuré el treball en forma de projecte audiovisual. Al final de tot, afegiré un apartat
d'extres, on entraré en matéria en tot alldb que no entra en un projecte audiovisual.

Com bé se sap, un projecte audiovisual conté 3 fases; preproduccid, produccid i postproduccid. En un
projecte d'animacié 3D es manté la mateixa estructura, perod hi ha certes coses que poden variar.
Depenen de la professionalitzacié i I'estructuracié hi ha elements que poden diferir d'altres. En els
seglents apartats, aportaré una descripcié detallada de cada fase del projecte, el contingut,
I'estructura i la seva dimensid, sense entrar en detall de quée s'ha realitzat en cada apartat, podreu
trobar la descripcié i la metodologia aplicada en els punts que precedeixen aquest apartat.

6.1 Preproduccio

La preproduccié és l'etapa inaugural d'un projecte audiovisual. ElI fonament sobre el qual es
construeix la narracié visual. Es en aquesta fase inicial on donem forma a les idees, es defineixen els
objectius i es planifiquen els detalls que donaran vida al nostre projecte. A través d'una meticulosa
exploracio i preparacid, els creadors despleguem el nostre potencial creatiu i técnic per convertir
conceptes abstractes en realitats tangibles.

Per norma general, aqui s'elabora el guié literari, guié técnic, I'storyboard, el concept art i la
documentacié. En el meu cas, I'exploracid ha estat diferent, ja que, des d'un primer moment, se sabia
que faria un trailer i no un curtmetratge o llargmetratge per una questioé de temps.

El fil que s'ha seguit en aquesta fase ha estat;

- Documentacié i recerca historica

- Elaboracio sequencial dels fets

- Pluja d’idees d’escenes i fets rellevants

- Guid Literari

- Guié tecnic

- Recerca de fotografies i referéncies visuals
- Storyboard
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- Esbossos grafics de personatges i suports visuals
- Animatica 2D

- Animatica 3D

- Ampliaci6 i desglossament d’escenes

Un dels punts claus que no s'ha dut a terme en aquesta fase és la del disseny de I'art conceptual o
concept art. A part de ser una fase de la preproduccié que no sempre és 100% necessaria, la
justificacié perqué no s'ha donat a terme és que el temps de duracié del projecte del TFG és molt
curta, i s'ha anat a retallar alla on les coses no eren 100% necessaries.

En els proxims punts explicarem de manera breu pero detallada cada apartat.

- Documentacié i recerca historica

Abans de fer un projecte sigui del tema que sigui, s’ha d'haver documentat i buscat informacio
rellevant, la qual et servira d'ajuda i suport a I'hora de crear una narrativa.

Més en el cas d'una recreacio historica com és el nostre cas. En aquesta fase, i com podreu trobar
més endavant de manera més detallada, s'ha cercat tota la informacié necessaria per elaborar un
guié-esbds dels fets i el context de la vaga de la Canadenca. Es essencial buscar fonts fiables i de
referéncia per una recreacio la més acurada possible a la historia.

- Elaboraci6 seqiiencial dels fets

En aquest cas, era essencial elaborar, com ja he dit abans, un petit guié i esbos dels fets de manera
sequencial, per poder entendre bé la historia i els fets rellevants de la vaga de la Canadenca.
Aquesta fase és primordial per elaborar un bon gui6 i tenir de referéncia a I'hora de voler crear les
escenes i la seva narrativa.

- Pluja d’idees d’escenes i fets rellevants

En aquesta fase, s’extreu del guid anterior aquelles escenes, fets o idees més rellevants que poden
tenir un transcurs o que poden encaixar en el trailer o en una narrativa cinematografica. Se’'n fa una
pluja d’idees i es fa un exercici d'imaginar-se com podrien encaixar, es valora qué hi pot anar i qué
no.

- Guio Literari

Amb tota la informacio i els punts anteriors s'elabora un guio literari, que sera la base d'ara endavant
del projecte i el treball. Aqui es decideix quines son les escenes que sortiran en el trailer.

- Guié Tecnic
Res difereix en I'elaboracié del guid técnic, més endavant podem veure en detall com he elaborat
aquest apartat.

- Recerca de fotografies i referéncies visuals

Un dels aspectes importants a tenir molt ben treballats és aquest apartat. Tan important és estar
documentat per I'elaboracio del guid, com estar-ho a escala visual per I'elaboracié de moltes de les
fases que vénen a continuacié. Aquest és un dels apartats, que més endavant, tenen una importancia
cabdal en l'impacte del trailer.

- Storyboard

No es pot desenvolupar I'storyboard sense tenir totes les etapes abans tancades. Es el primer
contacte amb la narrativa visual que té el projecte. En el nostre cas, un dels continguts més
importants i cabdals del projecte, aqui per primera vegada, el llapis crea l'esbds del qual més
endavant esdevindra I'escena final.
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- Esbossos grafics de personatges i suports visuals

Aquesta fase de la preproduccio, probablement en un estudi o equip, seria una etapa que es
comenga i acaba en la preproduccio, en el meu cas, i com podreu segurament comprovar meés
endavant en la planificacid, ha estat una fase que ha perdurat en les setmanes del projecte, ja que al
ser només una sola persona, he hagut de treballar moltes coses en paral-lel.

- Animatica 2D

Aquesta seccidé és el primer contacte amb I'animacié. En I'estandarditzacid de la industria, un
animador 2D muntaria a partir dels storyboards un esbds de cada escena en moviment. Com que per
motius clars temporals, aquesta fase només s'ha deixat en una petita temporitzacié de cada escena
del storyboard en una linia de temps per servir de guies tant per les seglients fases del trailer com a
totes les externalitzacions del projecte.

- Animatica 3D

Podria ser una part més de la fase de produccio, perd aquest contingut per mi, estaria més dintre de
l'etapa de preproduccié. Consisteix basicament a fer un muntatge ja en 3D, perd d'una manera
cubista i esquematica, en el meu cas, apareixen 4 elements principals i unes aproximacions
d'animacions dels personatges que hi apareixen. Déna una primera vista al que vindra, i serveix de
guia per a tota la fase de produccié del projecte.

- Ampliacié i desglossament d’escenes

Aquesta és un dels continguts que pot no ser necessari en determinats projectes, perd per una millor
organitzacio i planificacio del projecte, vaig creure necessari fer una descomposicioé de les escenes a
tots els nivells. A més a més, també serveix com a guia per totes aquelles persones que ajuden a
completar el projecte.

6.2 Produccio

En la fase de produccid, la visié preconcebuda en la fase anterior pren forma i es converteix en una
realitat animada. Aquesta etapa implica la implementacié dels plans i decisions presos durant la
preproduccié, amb un enfocament en la creacié dels elements visuals i la generacié de contingut
animat. Des del modelatge dels personatges fins a la il-luminacié dels escenaris, cada detall és
meticulosament elaborat per capturar I'essencia i I'estil desitjats. Amb I'Us de les eines i técniques
adequades, es dona vida als conceptes i es converteixen en una narrativa visual vibrant i atraients,
tot preservant I'esséncia i el missatge subjacent del projecte.

En aquesta fase seguirem bastant l'estandarditzacié de la industria. En I'apartat corresponent,
explicarem en detall tots els processos.

- Modelatge

- Texturitzacio

- Il'luminacié

- Modelatge personatges
- Texturitzacio i roba

- Motion Capture

- Animacié

- Efectes

- Renderitzacié

En els seglients apartats, faré una descripcio rapida dels treballs i continguts que s'han creat per tenir
una visio de I'abast del projecte.
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- Modelatge

La primera part i fase en crear una animacié és la de construir i dissenyar en 3D els objectes.
Aquesta fase I'anomenem Modelatge. Hi ha diferents tipologies de programes per crear els models,
tindreu un apartat més ampli en I'apartat de procés de treball.

En aquesta fase s'han elaborat tots els models, els personatges, arbres, fustes, objectes, edificis, etc.
La gran majoria d'objectes han estat modelats per mi, trobareu més informacié sobre I'abast dels
objectes i models en l'apartat corresponent.

-  Texturitzacio

La texturitzacié, com en la vida real, seria el procés de donar color i textura a I'objecte 3D que hem
creat. Com també explicarem en I'apartat corresponent, les diferents técniques que s’han utilitzat per
texturitzar els objectes.

En aquesta fase, s’han texturitzat tots els elements necessaris que apareixen en el trailer.
- H-luminacié
Seguint el pla de produccio, la il-luminacié és la part en qué donem llum (i vida) a les escenes.

Col-loquem les llums i els seus efectes per tal de donar una narrativa cinematografica al méon que
hem construit en les dues fases anteriors.

- Modelatge personatges

Hem separat les fases, ja que com podreu llegir més endavant, els processos de modelatge de
personatges son diferents del modelatge d'objectes. En aquesta fase s'ha modelat des dels
personatges principals fins a tots els secundaris i extres que apareixen en el trailer.

-  Texturitzacio i roba

Tal com ja indica en el titol, els continguts creats en aquesta fase han estat la texturitzacié dels
personatges i la seva roba, recordem que la vestimenta és diferent a I'actual, i com podreu veure en
el seu apartat del procés de treball, s'ha fet una exhaustiva recerca i disseny de la vestimenta de
I'epoca.

- Motion Capture

Les animacions, majoritariament s’han fet a través de motion capture, per accelerar i automatitzar el
proceés.

- Animacié

Com que el procés de gravar el motion capture no es transmet directament a I'animacié ni als
personatges, hi ha un procés de neteja i configuracié de cada animacié. Podreu consultar el procés i
tot el seu abast en el procés de treball.

- Efectes

Cada escena compta amb els seus efectes, siguin 2D siguin 3D. En aquesta fase, es creen totes les
simulacions i efectes 3D que apareixen en cada escena. Podreu trobar I'abast de cada escena i els
seus efectes en I'annex de desglossament d'escenes.

-  Renderitzacio

Finalment, arribem al final, on tot s'ajunta i es renderitza a I'ordinador. Un procés de configuracio de
molts parametres segons cada escena, i que tindreu detallat en els apartats segiients. Hem de contar
que tenim un total de 31 escenes diferents, s'estima que el calcul de renderitzar duri unes dues
setmanes.

6.3 PostProduccio

En la fase de postproduccié, el material animat obtingut durant la producci6 és refinat i millorat per
aconseguir una narrativa visual coherent i impactant. Aquesta etapa implica I'aplicacié de diverses
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tecniques de postproduccid, incloent-hi I'edicié de les seqliiéncies, I'afinament de la il-luminacio i els
efectes visuals, la incorporacié de musica i efectes sonors, i la correccié de color. Mitjangant aquest
procés, s'aconsegueix donar cohesio i ritme a la narracid, alhora que es millora la qualitat estética i
emocional de la produccié. La postproduccié representa, per tant, el punt culminant del procés
creatiu, on la visi6 original pren forma definitiva i esdevé una obra d'art animada completa i impactant.

En aquesta fase, I"Ultima" que seguirem, és potser la més externalitzada. Com veureu més
endavant, moltes de les tasques més sonores, no les he fet jo, igualment, el incloure dintre d'aquest
punt, ja que, en certs moments, he intervingut i les he dirigit.

Aixi doncs, en aquest punt podrem trobar;

-  Efectes sonors

- Mudsica i banda sonora
- Efectes especials 2D

- Composicio

- Edicio

- Etalonatge

- Muntatge i efectes

- Exportacié

- Efectes sonors

Aquest és un dels continguts que he externalitzat per una millor professionalitzaci6é. La tasca
encarregada era omplir de sons els efectes necessaris. Trobareu tota la informacioé en el seu apartat
corresponent.

- Masica i banda sonora

La musica o banda sonora és un dels altres punts que s'ha externalitzat. Jo no séc¢ pas music, ni tinc
massa coneixements en aquest camp, aixi que un parell de persones s'han encarregat de produir-ne
la musica.

- Efectes especials 2D

Els efectes especials 2D son tots aquells efectes que no han estat creats en I'entorn 3D. Algunes de
les tasques que trobarem fins al final, han estat repartides amb un professional del sector, que m'ha
donat un cop de ma en aquestes fases, per uns millors acabats.

- Composicié
Muntatge de totes les passes i efectes de cada escena.
- Edicié
Edicié de cada escena individual.
- Etalonatge
Es la correccié de color, s’anivella totes les escenes perqué tinguin un fil conductor cinematografic.
- Muntatge i efectes

Es I'Ultim pas abans de I'exportacio. Aqui muntem totes les parts, efectes sonors, musica, banda
sonora, efectes, veus, etc.

- Exportacioé

Ultima part, s'exporta la seqiiéncia muntada en un fitxer per la seva distribucié pels mitjans
necessaris i acordats.
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6.4 Continguts Extres

En aquest Ultim punt de I'apartat de continguts, tractaré d'explicar I'abast del trailer i el projecte fora
I'escala de treball de I'audiovisual.

En I'ambit de continguts a part de les derivacions del trailer, podem trobar el cartell d'anunci o poster
del trailer o llargmetratge, com si fos una pel-licula més.

També, trobarem continguts derivats dels renders i les localitzacions, com els personatges i espais
rellevants en la historia.

A més a més, també podrem trobar més endavant la base de la marca de Bandera Roja. Logos, linia
grafica, perfils de xarxes, tipografies, estils, etc.

En resum, l'abast del treball va molt més enlla del trailer de la Canadenca, on també es produiran
continguts extres i derivats de la produccié. La idea és generar una base suficient, per tenir clares les
linies, en el cas que sigui possible, d'un futur curtmetratge.

, 3D Animation
(A | pipeline

Pre-Production
1.idea generation

Production

1. 3d layout

2. 3d modeling
3. 2d texturing
4. 3d rigging
5. 3d animation

‘ J 8
1
2.story creation 1
3.script writing 1
1
1
1

4.Storyboarding

5. Animatic Post Production

1. Compositing

2.2d vix

g. Vfx in 3d Y ‘\ 3. Color correction
- Lighting

8. Rendering

Figura 12. Metodologia de treball d’una animacié 3D, 2024.
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7. Plataformes de desenvolupament

Figura 13. Estaci6 de tramvies, La Canadenca, 2024.

Malgrat que aquest és un apartat més enfocat en un projecte més tecnologic i de desenvolupament,
crec prou important que aparegui en aquest treball per guiar al lector, en I'abast de la quantitat d'eines
que s'han utilitzat en aquest treball. També és una forma de recollir de manera ordenada i clara de
totes les eines i programes que s'han fet servir.

No entraré en detall de qué és cada eina i perqué s'ha fet servir, podreu trobar molta d'aquesta
informacio en l'apartat de procés de treball.

7.1 Software

Blender?

Blender ha estat el motor i la columna vertebral del projecte. Com ja he mencionat abans,
Blender és un programa d'animacié 3D, de codi obert i lliure. Ja fa bastants anys que treballo
amb aquest programa (i d'altres), pero vaig escollir aquest, ja que és 100% gratuit i inclou
una quantitat d'eines que fan que no sigui necessari incloure dintre el teu métode de treball
altres programes. Per dir-ho d'una altra manera, si vols crear un projecte audiovisual amb
Blender, no és necessari que surtis del programa, pots fer-ho tot dintre d'ell, des del blocking,
passant per esculpir, pintar, texturitzar, animar, il-luminar, renderitzar, i fins i tot, editar la
postproduccio en ell.

Malgrat aix0, jo he fet servir altres programes en el meu workflow de treball per accelerar
processos, i ja que considero que hi ha altres softwares amb millors resultats. També, ha
influit I'experiéncia que jo tinc amb altres programes.

A continuacio, també inclouré els plugins que he treballat amb Blender per tal d'accelerar
processos i aconseguir millors resultats.

e Alpha Trees®
e Botaniq Trees®

28

https://www.blender.org/download/

29 ttps://blendermarket.com/products/alpha-trees

30

https://blendermarket.com/products/botanig-trees?num=5&src=popular
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Procedural Crowds®’
Realtime Materials for Blender®
Simply Cloth Pro*
Detail FX®

Gobos Plus®®

Fauna Sketcher®®
True Sky*

Ture VDB?®

Poles and Cables®®
lan Hubert's Steam*°
Pure-Sky Pro*

Alt tab Easy Fog 22
Cables*®

- Character Studio 4

Character Creator 4 (CC4)* és un programa complet de creacié de caracters i personatges
per als dissenyadors per generar, importar i personalitzar facilment els personatges estilitzats
o realistes per al seu Us amb iClone, Maya, Blender, Unreal Engine, Unity, o qualsevol altra
eina 3D.

Ha estat el programa per defecte per crear els personatges del trailer de la Canadenca.
- IClone 8

iClone* és el programari d'animaciéo 3D més rapid en temps real que ajuda els usuaris a
produir facilment animacions professionals per a pel-licules, previz, animacié, video i jocs.
iClone simplifica el mon de I'Animacié 3D en un entorn facil d'utilitzar que combina el
rendiment facial, I'animacié de personatges, la produccié de mocap, el disseny d'escena ila
narracié cinematografica.

S’ha utilitzat I'lClone com a programa per animar certs aspectes de les animacions, forma
part de la metodologia de treball de la captura de moviment per passar-la als personatges
creats amb el CC4.

- Megascans

Megascans o Quixel Megascans és una plataforma - llibreria d’assets i textures 3D. Es forca
popular per la seva integracié gratuita amb Unreal 5, i és de les més completes del mén.
Ofereix un seguit de serveis que han ajudat molt a aquest treball, i que ja fa anys que treballo
amb ells.

31

https://blendermarket.com/products/procedural-crowds
32 . .
https://blendermarket.com/products/simply-cloth

33

;Inrmrk:mr fauna-sketcher

- https://blendermarket.com/products/true-sky
hitps://blendermarket.com/products/true-vdb

22 https://blendermarket.com/products/poles-and-cables
hittps://blendermarket.com/products/steamkpack

i; https://blendermarket.com/products/pure-sky

tos://blendermarket.com/products/alt-tab-easy-fog2
iz https://blendermarket.com/products/geocables
45 https://www.reallusion.com/iclone/
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Substance Painter i Substance Designer

Soén programes diferents perd molt semblants. El primer, ens permet pintar i texturitzar els
nostres assets i objectes 3D de manera realista i totalment en temps real. El segon, ens
permet crear de manera procedural materials i textures PBR per utilitzar en les nostres
creacions. Recentment, Adobe va comprar-ne I'empresa, i ara formen part del paquet Adobe
amb uns preus abusius de subscripcio.

Cascadeur

Cascadeur®” és un programari 3D independent que permet crear animacié de fotogrames
clau, aixi com netejar i editar qualsevol animacié importada. Gracies a les seves eines
d'intel-ligéncia artificial i fisica es pot accelerar drasticament el procés d'animacié i obtenir
resultats d'alta qualitat.

Photoshop / Premiere / After Effects

Tots 3, programes que formen part d’Adobe i que son eines basiques d’edicio de fotografies i
imatges (Photoshop), edicié de video (Premiere) i edicié d’efectes i grafics (After Effects).
Soén popularment estandarditzats dintre la industria i no fa falta ampliar massa quina tipologia
de programes son.

Google Drive

S’ha fet servir Google Drive per gestionar copies de seguretat, comparticio de fitxers i com a
base de dades i servidor.

GarageBand*®

Programa d'edicié musical i efectes de so que s'ha utilitzat per editar i crear alguns efectes de
so pel trailer. Es d'Apple i és completament gratuit per a sistemes IOs i Mac.

PureRef

PureRef* és un petit programa que et genera “Moodboards” o cartelleres de referéncia per
als teus projectes. Des de fa anys és un programa que faig servir per a qualsevol projecte

visual que desenvolupi. Es completament gratuit, i amb la nova versié 2.0 actual, s’han afegit
millores que eleven més la seva qualitat.

7.2 Hardware

En aquesta seccié separaré per parts les diferents maquines i eines que he utilitzat per desenvolupar
aquest projecte.

Ordinador de sobretaula.

Aquesta és la maquina / ordinador principal en qué he desenvolupat el projecte,
majoritariament tot esta desenvolupat en aquest ordinador, ja que com podreu veure a
continuacio és una maquina bastant potent per la seva targeta grafica, important per realitzar
els calculs luminics en el procés de renderitzat.

Placa base Base ASUS TUF Gaming X570-Plus Wi-fi

Processador AMD Ryzen 9 5950X 3,4 GHz

Modul de memoria Corsair Vengeance LPX DDR4 64 GB 3600 MHz CL16
Refrigeracio liquida Corsair H100i

48 hitps://www.adobe.com/es/products/substance3d-painter.htm|

https://www.adobe.com/es/products/substance3d-designer.html

47 https://cascadeur.com/

48h

ttps://Www, le.com i [ n

49 https://www.pureref.com/index.php
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e Tarjeta grafica Gigabyte Geforce RTX 4090 Gaming OC 24 GB
e Discs durs interns 10 TB WD Red
e Disc dur de sistema SSD Kingston Fury NVMe - 1 TB M.2
e Font d’alimentacié MSI MPG A1000G PCle 5.0
Pantalles

Actualment, treballo amb dues pantalles de monitor, una de les quals també actua com a
tauleta grafica.

e LG 32UNB8BA-W - Monitor 32 pulgadas 4K UHD UltraFine
e Huion Kamvas 22

Tauleta grafica

A part de tenir la tauleta digital com a monitor secundari, també sovint utilitzo una tauleta
grafica per aquells treballs més simples i que no requereixen el monitor grafic Kamvas.

e Huion HS611

Ordinador portatil

He utilitzat un portatil Mac per desenvolupar algunes tasques de correccié de color i feines
més esporadiques que requerien poténcia i portabilitat.
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8. Pressupostos

Figura 14. Bravo Portillo, La Canadenca, 2024.

Tal com he comentat en els comentaris anteriors, en aquest apartat escriure 3 pressupostos diferents,
el pressupost/despesa directa del TFG, un pressupost en el cas que volgués continuar el projecte jo
sol, i un altre pressupost, en cas de fer-ho amb un equip.

8.1 Pressupost del TFG

En la seguent taula que podem veure a continuacid, és un recull de les despeses directes que han
costat el TFG. A continuacié, comentaré alguns aspectes importants a tenir en compte.

Turbosquid model 80,45€
Blender Market 17,30€
HumbleBumble 23,20€
Blender Market 43,15€

Realillusion 745,75€
Blender Market 186,66€
Humblebumble 28,10€
Blender Market 92,30€
Blender Market 5,83€

artstation 41,37€

Realillusion 140,51€
Blender Market 8,71€

gumroad 7,19€
Blender Market 80,80€
Blender Market 86,47€
Blender Market 45,36€
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Realillusion 40,77€
Realillusion 50,40€
Realillusion 138,91€
Total 1.863,23€

Taula 1: Pressupost TFG.

El cost directe de la produccié del TFG del trailer de la Canadenca ha estat com podem veure a dalt
de 1.863,23 €. Possiblement, aixd podra aixecar més d'una cella, a I'estar parlant de quasi un parell
de milers d'euros. M'agradaria pero, exposar algunes dades a continuacio.

En primer lloc, una de les despeses més altes que s'ha produit en aquest TFG és la factura de
745,75 €. Es tracta d'una llicéncia perpétua dels programes CC4 i IClone 8 de I'empresa Reallusion.

Almenys, un dels dos programes ha estat estrictament necessaris en el desenvolupament, és el cas
del CC4, sense ell, segurament no hauria pogut acabar a temps els personatges que apareixen.

En segon lloc, si fem una cerca rapida a Google del cost general que pot tenir una produccié per
minut d'animacio, trobarem diversos estudis i informes que ens diran que, de mitjana, per cada minut
d'animacio, hi ha un pressupost entre sis mil i deu mil euros. Donat que, el meu trailer dura
exactament 1:01 minuts d'animacio, 5 part per la part baixa, i % part per la part alta, ha sortit prou
economic.

A més a més, cal afegir que per agilitzar processos i complir terminis, s'han hagut de comprar assets,
objectes i complements per poder entregar i finalitzar el trailer a temps, sumades les complicacions
personals i de salut que han augmentat les despeses, ja que no he tingut la possibilitat de fer-ho jo
mateix. En el procés de treball podrem veure I'abast concret del projecte.

S'ha de dir que la despesa indirecta és molt més alta, estem parlant que no s'han comptabilitzat les
despeses per la majoria de les llicencies (paquet adobe, quixel megascans, llibreries de sons,
musica...), per no dir que tampoc s'han comptabilitzat els costos humans ni les col-laboracions
externes. Tampoc hi hem inclos el preu del maquinari necessari. En els seglents pressupostos que
podreu veure a continuacio, si que miraré de comptabilitzar, separar i ampliar els costos de cada
seccio.

8.2 Pressupost futur en cas de continuar el projecte de manera
autonoma

A vegades no només es tracta de quantificar una produccié sind, molts cops, de quadrar el temps
necessari per produir I'animacié. En aquest apartat, desglossaré el pressupost.

Sense tenir massa idea encara de quin format i durada podria tenir el curtmetratge, delimitaré en els
dos casos una duracio de 10 minuts aproximadament.

A continuacio podeu consultar el pressupost.

Pressupost curtmetratge autonom sobre la Vaga de la Canadenca en
animacié 3D

Cost final
Cost huma Duracio
1 persona 525,00 € Mitja jornada 24 mesos 12.600,00 €
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Costos tecnologics

Motion Capture Suit 4.295,00 € Rokoko 4.295,00 €

Llicéncies programari 435,32 € Adobe 2 anys 870,64 €
392,37 € Zbrush 2 anys 784,74 €
500,00 € Plugins Blender 500,00 €

Costos materials
extra 1.000,00 € Assets / Emergéncia 3D 1.000,00 €

RebusFarm Rendering (10 min
Granja de render 2.818,70 € curt) 2.818,70 €

Col-laboracions i costos
personal extern

Guié 525,00 € 1 mes 525,00 €
SFX 525,00 € 1 mes 525,00 €
Compositor i banda
sonora 525,00 € 1 mes 525,00 €
(varies persones, veus, grabacio,
Doblatge 1.050,00 € etc) 1 mes 1.050,00 €
Suport i correccions 525,00 € 1 mes 525,00 €
Imprevistos 1.500,00 € 1.500,00 €
TOTAL
:| 27.519,08 €

Taula 2: Pressupost individual curtmetratge La Canadenca.

Alguns apunts que cal tenir en compte;

- S'ha estipulat un sou base de mitja jornada (és I'SMI). Si eliminem aquests dotze mil euros,
ens queda un pressupost de quinze mil euros, una xifra prou assequible. Malgrat aixo, i haver
contat una durada de vint-i-quatre mesos per un curtmetratge de 10 min aproximadament,
crec prou important que almenys, la persona que estigui duent a terme tingui unes condicions
laborals acceptables, no estic demanant res de I'altre mén, simplement un subsidi per menjar
i viure. Crec prou important almenys, oferir condicions dignes.

- Les llicencies dels programes no son barates, malgrat estar utilitzant Blender com el
programa principal, moltes feines secundaries necessitaran programes professionals com el
pack de I'’Adobe i el Zbrush. Aqui ja no serveixen les llicéncies d’estudiants.

43/132



La Canadenca, Técniques d’Interaccié Digital i Multimédia, Arnau Closes i Pagan

- Una altra dada important en aquest aspecte, és l'adquisicid d'un vestit de captura de
moviment. Fora del mercat més professional i del que podem entendre com Hollywood, una
de les millors eines qualitat-preu és el vestit de Rokoko (creieu-me que qualsevol altra opcid
més professional pot endur-se la totalitat d'aquest pressupost). Amb aquest producte a les
mans, s'accelera molt el procés d'animacio, a més a més, se li donaria un aspecte molt més
realista i integrador a I'animacié. Un altre de les millores, és que podria eliminar un programa
de la pipeline de treball (cascadeur), reduint aixi una llicencia de programari.

- Els costos de materials i emergéncia 3D son perque, des d'un primer moment, s'intentaria
fer-ho tot de manera personal i de 0. Perd cal entendre que a vegades poden sorgir
inconvenients i dificultats en el procés de treball. També, malgrat que es voldria modelar tot
des de 0, les textures i materials, per accelerar processos, si que s'hauria de pagar alguna
llicencia.

- Finalment, per no “cremar” I'ordinador personal que utilitzo, es contractaria un servei de
render per granja. Aixd a part d’alliberar la maquina per poder treballar, faria que el procés de
renderitzat sigui molt més rapid i optim.

- Com que jo no soc escriptor ni guionista, ni music, ni técnic de so, i els meus coneixements
son limitats en aquests camps (més enlla de saber coses per la meva experiéncia personal i
laboral), s’haurien d’externalitzar aquests serveis com s’ha dut a terme en aquest TFG. El
doblatge i el suport i correccions també s'inclouen en el pressupost.

- Per acabar aquest apartat, sempre cal comptar amb una variable d'imprevistos. A I'haver
posat alguns costos ja d'emergencia a I'apartat de 3D i tecnologies, aquesta xifra no cal que
sigui gaire elevada. Es una xifra que ha d'estar sempre comptabilitzada en tot projecte, i
depenen del lloc, ha de ser entre un 5% i un 10%. En aquest cas, en ser un pressupost baix,
amb un total de 2500 €, i ja amb una "prova pilot" que seria aquest mateix TFG, el grau de
risc i imprevistos seria baix.

8.3 Pressupost futur curtmetratge amb un equip

Igual que en I'apartat anterior, perd amb un equip de persones.

Pressupost curtmetratge amb un equip sobre la Vaga de la Canadenca en
animacié 3D
Cost final
Cost huma Duracio
Jo (Arnau Closes) 1.500,00 € Jornada completa 12 mesos  18.000,00 €
Especialitat en Modelacio i
Generalista 3D 1.500,00 € texturitzacio 12 mesos 18.000,00 €
Especialitat en Animacio de
Generalista 3D 1.500,00 € personatges 12 mesos 18.000,00 €
Generalista 3D 1.500,00 € Especialitat en Composicid 12 mesos 18.000,00 €
Costos tecnologics
Motion Capture Suit 4.295,00 € Rokoko 4.295,00 €
Llicéncies programari 435,32 € Adobe 1 any 435,32 €
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392,37 € Zbrush 1 any 392,37 €
1.500,00 € Plugins Blender 1.500,00 €
Costos materials
extra 2.500,00 € Assets / Imprevistos 3D 2.500,00 €
3 estacions de treball
Estacions de treball  15.000,00 € especialitzades (cost aproximat de
especialitzades 5k cada una) 15.000,00 €
Tauletes grafiques 1.500,00 € 3 tauletes grafiques
Lloguer de material, material
Altres despeses 2.500,00 € d'oficina, necessitats extres...
Lloguer i despeses Estudi amb espai per captura de
d'estudi 750,00 € moviment 12 mesos 9.000,00 €

Col-laboracions i costos
personal extern

Guio 1.250,00 € 1 mes 1.250,00 €
SFX 1.250,00 € 1 mes 1.250,00 €
Compositor i banda

sonora 1.500,00 € 2 mes 3.000,00 €

(varies persones, veus, grabacio,

Doblatge 2.500,00 € etc) 1 mes 2.500,00 €
Suport i correccions 1.500,00 € 1 mes 1.500,00 €
Imprevistos 5.000,00 € 5.000,00 €

TOTAL:| 119.622,69 €

Taula 3: Pressupost equip curtmetratge La Canadenca.

Hi ha alguns aspectes que s'haurien de comentar en aquest pressupost. En primer lloc, amb un equip
de 4 persones, 3 "especialistes" i jo, segurament, es podria allargar una mica la durada del curt.
Dependria de la planificacio i la fase de preproduccié.

Amb un equip d'aquestes dimensions, podem reduir el temps de treball a la meitat, una durada de
dotze mesos, un any natural. Contant que fos una jornada laboral sencera amb totes les condicions
justes i dignes que mereixen uns treballadors.

Finalment, valent-nos de les dades i les estadistiques globals per projectes d'animacié d'aquest
calibre, un pressupost final de cent vint mil euros per un curtmetratge de durada entre 10 i 15 minuts,
entra dintre I'establert i els estandards de la industria; deu mil euros per minut d'animacio.
M'agradaria afegir que en cap d'aquests dos ultims pressupostos, no s'han contat els impostos d'lIVA
ni cap altre tipus de pagament a l'estat. Recordem que generalment, els sous dels treballadors son
més elevats.

Anem doncs, a comentar per parts els diferents aspectes i dades d'aquest pressupost.
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- En primer lloc, s'ha valorat la contractacié de 3 persones més a part de la meva persona.
Com podreu veure, es buscaria un perfil concret per cada persona, per complementar
aspectes i tenir un "expert" en cada matéria. No es busca un especialista, ja que el que
m'interessa més soén perfils generalistes, en qué totes puguem fer de tot, perd si que, amb
els coneixements necessaris en algunes arees per guiar i controlar aquells aspectes que no
acostumem a dominar tant els perfils generalistes 3D.

Crec que no fa falta entrar a valorar el sou, malgrat ser un sou "baix", es tracta d'un projecte
temporal i de caracter educatiu. No es busca perfils de persones amb anys i anys
d'experiencia en el sector, sind perfils motivats i amb poca experiéncia, amb un sou digne per
iniciar una carrera en aquest sector.

Després d'haver patit personalment els abusos i explotacions de la industria, amb una cerca
rapida podem veure que el sou supera amb escreix el que es podria pagar a un treballador
del mateix perfil en una empresa del sector.>°

- En els seguents apartats, s’han augmentat només en els apartats necessaris (per exemple,
no s’ha augmentat les llicéncies d’Adobe perqué rarament més d’una persona utilitza el
mateix programa a la vegada).

- Aqui en aquest cas s'ha comptabilitzat el pressupost necessari per equipar amb estacions i
magquines i eines de treball als 3 membres. També, s'ha eliminat la granja de render, ja que,
amb les estacions de treball es podria renderitzar les escenes sense problemes.

- S'ha inclos una partida per material extra (oficina, lloguer de material com cameres,
microfons, etc). Aqui ja estem parlant d'un equip que necessitara altres materials i suport
extra.

- Finalment, s'ha inclos I'espai de lloguer d'un estudi. S'ha buscat un preu raonable en una
localitzaci6 com Manresa, on el preu del lloguer no és molt elevada i podem trobar ofertes
d'espais que compleixen els requisits necessaris, amb espai suficient per captura de
moviment, i espai per muntar estudis especialitzats en so i musica en el cas necessari.

- Finalment, s'ha augmentat el pressupost en les col-laboracions externes donades les
necessitats que podria necessitar el projecte, en el cas que es pogués allargar en I'ambit de
minutatge el curt.

- Com en el pressupost anterior, s’ha estimat un 5% del pressupost a imprevistos (contant com
en el cas anterior, que ja incloem imprevistos en I'apartat 3D).

50 Tal com assenyalen diversos mitjans online (i podem contrastar aquestes dades buscant les ofertes laborals en principals
portals com LinkedIn o Infojobs) el sou mitja d’'un animador 3D a Espanya és de 1500€. Els perfils juniors i amb poca
experiencia van dels 1000€ als 1300€ (si és que els contracten, perqué ja sabem que sempre demanen 1 0 2 anys
d’experiencia per aquests perfils)..

https://www.glassdoor.es/Sueldos/animador-3d-sueldo-SRCH KO0.11.htm
https://universidadeuropea.com/blog/sueldo-animador-3d/
https://www.thecoreschool.com/blog/animador-3d-que-es-funciones-y-sueldo/
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9. Planificacid

Figura 15. Disturbis en el trailer de La Canadenca, 2024.

Una de les parts més importants d’'un projecte audiovisual d’aquestes caracteristiques és la
planificacié. Per experiéncies passades i de formacio anterior al grau, sempre he estat educat amb la
metodologia del Diagrama de Gantt®'. Es una de les formes d’organitzacié i planificacié més usades
en la industria dels videojocs i 'audiovisual.

- Dates clau

Les dates més clau del projecte han estat;

- 1 d'Abril de 2024, fi de la preproduccid, revisio i planificacié del projecte si s’escau.

- 24 d’'Abril de 2024, pateixo una intervencié quirirgica per un problema de salut personal.

- 1 de Maig, ingreso a 'hospital Clinic per una complicacié en la recuperacio de la ’intervencio.
- 15 de Maig de 2024, fi de la produccio, revisio i planificacié del projecte si s’escau.

- 17 de Juny de 2024, data maxima d’entrega del TFG.

- Diagrama de Gantt

Una de les parts més importants com ja he mencionat abans, és la planificacié, com podreu veure, en
les segiients figures, he desglossat de manera exhaustiva les fases del projecte. Es molt important
tenir tant al cap com en escrit (en aquest cas un Excel) totes les tasques desglossades i planificades.
No només des d'un principi pots veure i temporitzar de manera més realista les tasques, siné que et
permet tenir ja una llista i una visié general de I'abast del projecte.

51 . kipedi iki/Di :
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- Preproduccio:

DATA DE
Fase WBS TASCA DATADINICI ¢\ \m7acie DURACIO CHECK

[} Definicio del projects, organitzaci | temporitzacid
o1 - Defincio de les fases generals de a produccio
02 - Disseny del diagrama de Granits
03 - Dalinicio do los tasquos on a Pre-producci6
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Figura 16. Diagrama de Gantt, preproduccio, 2024.
- Produccié:
DATA DE
= - R —
L s E——
21 MODELATG
211 Modsiatge escenes. o
D15 Hodelago mets a
18| Moceiage perscnaiss [s]
210 "Moceiatge peops | 1002 o
2 TEXTURITZAC
BRI reaizacio xcenes o -
22 Texunzaci sses s}
353 rocummachpoonaizes 5]
EER | Teraricad pue e 5] |
23 MUNTATGE E5Ca
L e ——— o - -
20 ANMACIS
i [Ee—— o .
e Gravact anmacens  vaves e ks a
203 ‘Conversio gravacid a esquelet 3D en moviment (Cascadeur) a
248 Newjade s avmacons  Cascadeur s}
[ERSNN oscac raracions » persoratpes iy o
Za iporace oo es anmacans  Snder, conturad | mtage a
207 Animacio dalies obectes | props de les esoenes a
i Dainco i anmaco deoscameres a
22 erecTES VA
251 Pianificacio | desglog dels vix (2D 1 30) de les escenes a
2 Ceacsomsceces a
2s impomentado des fectesencasaescena a
22 LLUMNACIO
85 Viuminaci s locies s go s ascanes. o I .
2 MUNTATGE | REVISIO FIAL
71 Mol ocacodo s s pars decada sscona o o/
272 ebwaco duna prvi. el e 'sc 5] -
22 RanozR
201 Paiicac | cabaracs e ol o caps | contguracons el e fu]
RS rorcercacs 5] -

Figura 17. Diagrama de Gantt, produccié, 2024.
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Figura 18. Diagrama de Gantt, postproduccio, 2024.

Podeu consultar el diagrama de Gantt en el segiient enllag®.

52 https://drive.google.com/file/d/1ZSr-dDdggye GwZF 3v8SIiFxTvGu9twpJ/view?usp=sharing
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Alguns apunts sobre les dates claus i les adaptacions que ha hagut de sofrir el treball per un
problema de salut que m'ha deixat apartat del projecte durant tres setmanes, del 24 d'abril al 14 de
maig.

Fins a data del 14 d'abril, tot anava segons la planificacié estipulada en el diagrama de Gantt que
podeu consultar en les imatges superiors.

Tal com detallaré en el procés de treball, apartat que precedeix aquest, el projecte inicial ha patit
algunes modificacions a causa dels problemes de salut ja mencionats. L'impacte més gran I'ha rebut
el desenvolupament de les animacions i simulacions de les escenes, tal com algunes eliminacions
d'escenes i desenvolupaments que s'havien plantejat en un inici.

Com que les investigacions i proves de desenvolupament d'alguns processos de treball s'havien fet
amb anterioritat als problemes de salut, s'inclouran en el treball, perd no es veuen reflectides en la
magqueta del trailer presentada juntament amb aquesta memoria.

Tal com indica aquest mateix capitol, el 15 de maig es fa una valoracié del treball i es decideix
readaptar alguns dels aspectes i continguts del projecte. No només pels problemes de salut
personals fan que s'hagi de readaptar el projecte, sin6é que, els retards en la produccié musical i els
efectes de so i veu no estan llestos per les dates acordades. Decideixo fer una nova versioé del trailer
amb una musica lliure escollida i que trobava que encaixava molt bé amb la tipologia de ritme que
buscava.

En el proxim capitol podreu descobrir i llegir tots els processos que han intervingut per la creacié del
trailer de la Vaga de la Canadenca.
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10. Procés de treball/desenvolupament

Figura 19. Sector industrial del Poble-Sec, La Canadenca, 2024.

En aquest apartat explicarem de manera concreta i detallada el procés de treball i desenvolupament
del projecte. Aqui seguirem com en els apartats anteriors, el procés de preproduccio, produccid i
postproduccio.

Com bé he dit a l'inici d'aquest projecte i un dels objectius del TFG, era ensenyar i servir de guia
aquest procés de manera lliure i educativa. En aquest punt, no s'ensenya a modelar, texturitzar ni cap
altre procés basic de I'animacid, siné que s'explicaran de manera global técniques i trucs que es
poden fer servir per produir animacions al maxim nivell de qualitat.

També podem trobar el procés de recerca i desenvolupament de técniques per aconseguir resultats
semblants a produccions milionaries sense necessitat de tenir aquests materials o pressupostos.

Sense més demora, espero que us serveixi el que redacto a continuacio.

10.1 Preproduccio

He dividit el procés de preproduccioé en 7 apartats, de manera clara per explicar quins han estat els
processos que s’hi han donat a terme. Generalment, han estat conseqients, no s’ha desenvolupat un
sense haver completat el d’abans, malgrat que, com tot projecte, es pot tornar enrere per
complementar informacié o implementar millores.

Aquestes fases sén una aproximacié i una guia, depenent del projecte o animacié poden variar.
10.1.1 Documentacio

L'apartat de documentacié és dels més importants, cap obrer comenga una construccio sense posar
els fonaments d'un edifici. | ningl posara els fonaments, si no hi ha uns planols i un estudi.

Aix0 és el que s'ha donat a terme en aquesta fase, s'ha navegat, caminat i volat per la documentacio
de I'época, concretament, els principis del segle XX.

-  Recerca
El primer que s'ha de dur a terme sobre el tema és una recerca profunda. En aquest cas, sobre la

Vaga de la Canadenca. Aqui comenga el procés d'apuntar-se informacions, detalls, curiositats,
historiadors, llibres, etc.
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Una de les primeres coses que vaig fer va ser contactar amb diferents historiadors i antics professors
d’historia que havia tingut. Concretament, vaig parlar amb el professor d’historia de I'Institut Lluis de
Peguera, Josep Castilla®®, que forma part del projecte Memoria.Cat. També vaig contactar amb Pere
Gasol®, catedratic d’Historia i antic professor d’Historia i tutor del meu Treball de Recerca de
Batxillerat (Tecnologies del moén antic), que juntament amb el Pep Castilla, formen part del projecte
Memoria mencionat ja.

Jo havia fet ja una mica d’investigacio sobre el context i la Vaga de la Canadenca, perd en Pep em va
donar fils per on tirar i detalls que havia de tenir en compte. Va aportar-me una visié molt concreta i,
el més important, persones, llibres, documents i institucions on poder anar a parlar i trobar molta més
informacio.

Un dels aspectes que crec important és mencionar que els dos haviem visitat I'exposicié al Palau
Robert, Salvador Segui, el Noi del Sucre®. D’aqui es va extreure molta informacio, ja que Sapiens®®
juntament amb la Generalitat de Catalunya, Palau Robert, cent anys de la mort de Salvador Segui, i
Abacus Idea, va realitzar una revista especial per I'exposicié on, vaig poder aconseguir altres noms
de persones, historiadors, fons documentals i productores.

També m’agradaria mencionar en Jordi Algué Sala®, encarregat de la Documentacié i gestié del
material d’arxiu de I'exposicid, i també col-laborador al documental produit per TV3 i Abacus, al
programa Sense Ficcid, “L'amarga lluita del Noi del Sucre”®, que em va donar un cop de ma en
cercar alguns documents i fons concrets que necessitava.

Mencionar en agraiment al suport els seguients fons documentals;

- Arxiu fotografic del Centre Excursionista de Catalunya®

- Arxiu Nacional de Catalunya®

- Arxiu fotografic de Barcelona®’

- Ateneu Enciclopédic Popular®

- Biblioteca de Catalunya®®

- Filmoteca de Catalunya®

- | en especial agraiment, la Biblioteca Arus de Barcelona, centre referent en la historia
anarcosindicalista de Catalunya.®®

53

https://www.memoria.cat/blog/membre/josep-castilla/
54 .

hitps://www.memoria.cat/blog/membre/pere-gasol/
https://palaurobert.gencat.cat/ca/exposicions/sala3/2023/salvador-sequi/index.html
56 Sapiens és una revista en llengua catalana de divulgacié historica i periodicitat mensual. Pertany a Sapiens sccl, empresa
cooperativa que forma part del grup SOM. Es distribueix a Catalunya, les llles Balears i al Pais Valencia. Sapiens té per
objectiu divulgar la historia dels Paisos Catalans i del mén

55

59 https://cec.cat/arxiufotografic/

60 o
https://anc.gencat.cat/ca/inici/index.html

61 https://ajuntament.barcelona.cat/arxiumunicipal/arxiufotografic/ca

62 . .
hitps://ateneuenciclopedicpopular.org/

63 https://www.bnc.cat/

64 hitns:// filmoteca.cat/web/ca

85 https://bpa.es/
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Afegir també els seguents llibres consultats;

- Galvez Miguel, P., & Lopez Tufet, A. (2021). 8 Hores, el Noi del Sucre i la Vaga de la
Canadenca. Pagés Editors.

- Abelld, T. (2024). La vaga de La Canadenca: La jornada de vuit hores. 21 de febrer de 1919.
Rosa dels Vents.

-  Historia

Amb tota la informacié consultada se n'elabora una historia, ajuntat (en el cas de diferents
informacions) tot el que s'ha consultat. En aquest cas, gracies a la documentacio dels llibres i els
populars fets ocorreguts, podem trobar diferents enllagos, com els de l'inici, que fan que jo no hagi
d'escriure aqui la historia.

Aqui ens centrarem en els passos que jo vaig seguir. En aquesta fase, vaig redactar un document
(escrit a ma) dels fets més importants i rellevants de la vaga de la Canadenca, i que, podien tenir
cabuda en el projecte.

Se n'elabora un llistat amb apunts i altres anotacions que podeu consultar en les figures seguents:
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Figura 20. Apunts i notes dels successos de la vaga de la Canadenca, 2024.

Després, en vaig elaborar un document amb les idees més clares:

Esborrany de les idees que poden formar part el teaser de la Canadenca

[Aixo és una agrupacié de les diferents idees, escenes, fets historics que poden ser rellevants per la construccié del guio i
storyboard de I'animacié de la vaga de la Canadenca, no estan ordenats cronologicament i en cap cas sén coses definitives]
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- Les primeres imatges podrien ser una Barcelona tranquila, dues escenes aixi a vista d’ocell d’'una ciutat
“ideal”.
1. Vista dron de la platja
2. Vista dron Arc de Triomf gent passejant normal
- De seguida trencar amb I'hegemonia i la tranquil-la musica, seguit d’'imatges/transicions de sorolls de
magquines, xemeneies traient fum... — llocs precaris / gent molt bruta...
- [Ferles escenes de lo general a lo concret]
- Lescena final (després del titol proximament), sortiria un primer pla de Salvador Segui, girant-se a
camera i dient alguna frase rellevant...
- Placa dels braus, discursos per la vaga i les 8 hores (s’haura de canviar el discurs).
- Manifestacié massiva Arc de Triomf.
- Enviament de tropes i exércit a Barcelona per “pacificar’ la vaga (entrada de vehicles i soldats Arc de
Triomf).
- Algun flaix de la setmana Tragica(?)
- Barcelona apagant-se de nit i els talls de llum
- Vista Passeig Lluis Companys/Arc de Triomf de nit amb disturbis i aldarulls.
- Obrers tombant un tramvia.
- Atemptat de la policia a 'impremta Heinrich, on s'imprimia el diari Solidaritat.
- Militaritzacio de les fabriques i tramvies.
- Milers de presos entrant al Castell de Montjuic.
- Algun primer pla de Francesc Layret, Lluis Companys, Salvador Segui, Milans del Bosch, Alfons XllI,
SImo Piera, Angel Pestafia, Bravo Portillo.

- Referéencies Visuals

. P .2 . MW 01_Parc_Ciutadell
En aquest apartat, i durant tot el procés de documentacio, es van recollint Ve Cutadela

fotografies i elements visuals que poden ser rellevants per I'elaboraci6 (e T Geey (LTS
C0mp|eta de Ia pOStprOdUCCIé rcelona_Sector_Industrial
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Majoritariament, s'ha consultat I'Arxiu Nacional de Catalunya, I'Arxiu RN EReT LA

Fotografic de Barcelona i la Filmoteca de Catalunya. I 06_Tropes Miars

MW 07 _Barcelona_Alderulls
Una de les claus a tenir en compte és l'ordre en guardar documents i [
fitxers. En aquest apartat, es va decidir ordenar per localitzacions i
personatges.

stell_Montjuic

W 09 Presé

En la figura que es pot veure a continuacié mostra una de les pissarres de
referéncia elaborades per al projecte, es poden veure imatges de I'€poca.

B 19 Referéncies

Bl atres 01 Jjpg

Figura 21. Carpetes de les
referéncies visuals, 2024.
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Parc de la Ciutadella

. PARQUE. PAJAREAA NRA. ..

Figura 22. Moodboard del parc de la ciutadella, 2024.

10.1.2 Guio literari

Amb tota la informacié aportada en l'apartat de documentacié, s'elabora el gui6 literari. En contar i
saber el format de la maqueta audiovisual d'animacio, tenia molt clar com havia de plantejar el guié
literari perqué s'adequiés a un trailer.

M'agradaria dir que, malgrat que no és el primer guio literari que desenvolupo, no séc guionista ni
escriptor, i encara menys, no he treballat a escala professional a res que pugui desenvolupar-se
d'aquesta tasca. Es per aixd que, possiblement, el guid no funcioni d'acord amb els estandards i
pugui contenir errors técnics i especifics.

GUIO TRAILER “LA CANADENCA”

1. ESCENA 0O1.
EXTERIOR, BARCELONA, DIA.

Panoramica de Barcelona a vista d’ocell, es veuen sectors rics 1 adinerats, una
ciutat idilica.

[Transicid]

Vista de dron del passeig Lluis Companys, gent de classe alta passejant per Arc de
Triomf en to festiu i1 relaxat, sona musica alegre i tranquila.

Alguns apunts sobre el guid literari.
S’ha prioritzat donar una visi6 més grafica en paraules, remarcant sobretot sentiments i sensacions
que es vol donar a les escenes que hi apareixen. No només aixd ha de servir com a guia per les
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actrius i actors, sind que ha d’aportar tota la informaci6 rellevant per totes les persones que
intervenen en el projecte.

Des d’un bon punt inicial, tenia clar que volia contrastar situacions de classe de I'época. Per exemple,
en aquest inici, es busca el contrast de les zones més riques i adinerades, contrarestant amb el
sector industrial de la ciutat (net-brut, ric-pobre).

2. ESCENA 02.
EXTERIOR, BARCELONA, DIA.

Panoramica de Barcelona, aquest cop del sector industrial, és veuen les xemeneies
treien fum i barris molt bruts i pobres.

[Transicid]

Es veu la fabrica de la Canadenca, al Paral -lel de Barcelona.
Seguidament, es veuen les tres xemeneies treien fum.

Si voleu consultar la totalitat del guio literari, esta redactat en el punt 11 de la memoria.
Per acabar, m'agradaria destacar una de les parts que més és diferent de la resta. Majoritariament,
fins a I'escena 11 trobem descripcions de les localitzacions i les accions que succeeixen.

En l'escena 12, ja trobem el discurs final de Salvador Segui, la idea aqui (que no s'ha pogut
implementar per falta de temps) era jugar amb el silenci i el poder d'oratdria que tenia Salvador
Segui, emulant aixi, segurament, la sensacié de pell de gallina i la motivacié que hauria transmés
Segui als obrers concentrats a la plaga. En una versié futura, la idea és implementar-ho, buscant que
I'espectador pugui sentir les mateixes sensacions que el 1920.

1. ESCENA 12.
EXTERIOR, BARCELONA, DIA.

Salvador Segui fa un parlament dalt de 1’escenari.
SALVADOR SEGUI

- Camarades!

- Ens hem reunit avui aqui perquée 1l’estat ens demana que tornem als nostres llocs de

treball, que aturem la vaga, gque negociem amb la patronal i els seus patrons.

- Perd nosaltres no negociem! La classe treballadora, vosaltres, obreres i obrers, no
negocieu amb qui us empresona, amb qui us té 12 hores a les fabriques, qui us deixa
morir de gana, no, no, no. Nosaltres, proletaris, no negociem ni amb 1l’estat ni amb

la patronal.

- Nosaltres exigim! Exigim 1’alliberament de tots els presos, del primer a 1’ualtim.

Exigim 1’amnisitia de tots els represaliats de la vaga, la seva reincorporacid als

llocs de feina, 1 el sou que els hi pertoca.
- Exigim també la jornada de 8 hores! 8 hores de treball, 8 hores de descans, 1 8
hores d’esbarjo!
- Si no es compleixen les nostres exigéncies, tornarem a la vaga, com hem fet un i
mil cops!
- Perque ens han deixat sense en res, i ara ho volem tot!

Il PR 1 !
et e ¥ -

FI.
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Aquest discurs aqui present no reflecteix la realitat. Es dels pocs punts que sén ficticis. El discurs de
Salvador Segui a la plaga de les Arenes el dia 19 de marg de 1919, segons el meu parer i opinid
personal, era massa reformista i conciliador, per encaixar en una escena d'aquestes caracteristiques.
Per ampliar aquest punt i saber més de les sensacions d'aquest apartat concret del guid, podeu
consultar el capitol 4.3 El miting de les Arenes, pag. 218, del llibre, La vaga de la Canadenca de
Teresa Abell6 ja mencionat amb anterioritat en aquest capitol.

Teresa® fa una recopilacié exhaustiva dels documents, articles, testimonis que en van quedar
d’'aquest acte. Josep Viadiu, Pere Foix, Emili Salut, Jacint Borras, Adolfo Bueso, sén algunes de les
persones que en van redactar les consequéncies i el context del discurs. També, podem trobar
gracies a la redaccio6 del diari La Veu de Catalunya, una bona part del discurs que va fer Salvador
Segui aquell dia. Inclus, Eugeni d’Ors, segurament, des d’una posicio politica diferent, remarcava la
seva admiracio per les paraules de Segui d’aquesta manera;

[...] Pagina d’historia, demés, aquesta reunié. En ella s’eleva, cara, perfecta i rodona, una
estrofa més dins allo que simbdlicament anomenavem un dia <la Marsellesa de I’Autoritat>,
que és el cant dels temps nous, en contrast fins a cert punt amb el cant de la Marsellesa
classica, el de la Marsellesa de la llibertat, que domina el segle derrer. [...]

10.1.3 Guié Tecnic

El guié técnic que podreu veure a continuacié és possiblement una mica poc concret. En una peca
d'animacié d'aquestes caracteristiques és molt complicat estipulars coses, ja que, sense cap suport
visual, poden succeir molts canvis. Malgrat aix0, es deixa una de les primeres versions del guié técnic
(no el poso sencer per no ocupar pagines i pagines), i també una ampliacié de després.

Com podreu veure a continuacid, hi ha espais buits degut a la pressa i rapidesa que s'havien
d'elaborar tots aquests documents per posar-nos com més aviat millor amb la produccio.

Referéncie
N° Localitzacio Descripci6 s_Visuals  Storyboard

Panoramica de Barcelona a vista
1 Parcdela Ciutadella d’ocell, es veuen sectors rics 1 TRUE TRUE
adinerats, una ciutat idilica.

Vista de dron del passeig Lluis

. ; Companys, gent de classe alta
Passeig Lluis

2 passejant per Arc de Triomf en to TRUE TRUE
Companys o iy
festiu 1 relaxat, sona muUsica
alegre 1 tranquila.
Panoramica de Barcelona, aquest cop
Barcelona, sector del sector industrial, és veuen les
3 . ) . . : . TRUE TRUE
industrial xemeneies treien fum i barris molt

bruts i pobres.

Es veu la fabrica de la Canadenca,

4 Barcelona, Parel-lel 21 paral ‘lel de Barcelona. TRUE TRUE

% Teresa Abelld i Giiell és una historiadora catalana de la Universitat de Barcelona (UB), especialitzada en moviments
obrers.El 2019 va ser nomenada com a membre numeraria de I'Institut d'Estudis Catalans (IEC) per a la Secci6
Historico-Arqueologica.
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Barcelona,
5 Xemeneies dela Seguidament, es veuen les tres TRUE TRUE
Canadenca xemeneles treien fum.
El seglient pla, es veu la fabrica
Barcelona, La er dintre, molts treballadors en
6 per A o revem e = TRUE TRUE
Canadenca condicions precaries i1 maquines i
fum.
Maquines en funcionament, molt
7 La Canadenca . . TRUE TRUE
soroll i bruticia.
Es veu la cara d’un treballador
8 La Canadenca . TRUE TRUE
brut i1 esgotat.
Manifestacidé massiva d’obrers
Passeig Lluis demanant la vaga, la incorporacid
9 9 J P TRUE TRUE
Companys dels treballadors fets fora,
jornades dignes etc..
Passeig Lluis Tropes militars entren per Arc de
10 9 . cars entren p TRUE TRUE
Companys Triomf per “pacificar” la vaga.
Panoramica de Barcelona de nit, com
. es van apagant les llums de la
11 Barcelona ciutat . bag TRUE TRUE
ciutat, a causa dels talls
d’electricitat.
Aldarulls al passeig Lluis
Companys, amb Arc de Triomf de
Passeig Lluis fons. Un obrer, amagat darrere unes
12 9 . gar TRUE TRUE
Companys caixes, surt corrents i llanca el
coctel Molotov a l’exércit que esta
atrinxarat al fons.
Fabrica de la Canadenca, militars
ocupen els llocs on abans s’hi
13 La Canadenca , TRUE TRUE
trobaven obrers, hi ha molt menys
soroll i bruticia.
. Militars i alts caps de l'exércit
14 Sarria , P TRUE TRUE
custodien uns tramvies.
Uns obrers tomben un tramvia durant
15 Barcelona les protestes de la Vaga de la TRUE TRUE

Canadenca.

Taula 4. Guié tecnic.

En la seguent taula podreu trobar 'ampliacié del guié técnic més acurat. Com podreu observar, molts
dels espais han quedat buits per les situacions del projecte. Per un futur, i ja amb I'experiéncia
adquirida, aquests documents quedaran omplerts per una bona trajectoria del projecte.
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angle cam
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Taula 5. Guié tecnic ampliat.

Com es pot observar en I'Ultima taula, la idea des d'un inici era tenir molt marcat i detallat. Com que
no esta definit encara I'storyboard en I'elaboracié dels guions técnics, va dificultar que omplissin les
diferents seccions.

10.1.4 Storyboard

Com ja hem explicat anteriorment, I'storyboard en un projecte d'animacié es tracta de fer com una tira
comica amb dibuixos i esquemes del qual apareixera per pantalla.

Aqui, una de les decisions més importants que es van prendre, va ser la resolucié que tindria el
curtmetratge.

Per una qlestio estética i cinematografica es va decidir donar una resolucié de 2560 px x 1080 px.
Aquest és un format molt apaisat i de llarg recorregut horitzontal. Malgrat que no és una resolucio
massa estandard en el camp del cinema i audiovisual, é€s una resolucié no massa allargada per ser
un 2:40:1. Normalment, es donen aquestes resolucions per produccions amb més pes cinematografic
i de l'espai, que no pas a nivell personal o de personatges.

En la seguent figura podem trobar la seqiiencia del storyboard que vaig elaborar pel trailer de la vaga
de la Canadenca.

Seguidament, en comentaré alguns aspectes rellevants.
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Figura 23. Storyboard, La Canadenca, 2024.
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En I'annex corresponent, podreu trobar les imatges a millor resolucié per si hi ha alguna dificultat a
visualitzar algunes de les imatges d'aqui adjuntes, la idea aqui és tenir-ne una visio generalitzada de
l'abast.

Si ja hem vist el trailer, ens podra cridar I'atencié algunes escenes. L'ordre aqui mostrat no reflecteix
l'ordre en qué es mostren les escenes en la maqueta vista. També, podem trobar escenes que no
apareixen, o al revés, escenes que en I'storyboard no apareixen i que si en el trailer.

Una mica aquestes decisions artistiques sén notdries en projectes d'aquesta dimensio, ja que, sovint,
les decisions artistiques o narratives que es prenen poden afectar en gran part a modificacions
preestablertes amb anterioritat.

Perd com podem veure, en gran part, la majoria de les escenes son, inclus en moltes de les captures,
practicament exactes a les que apareixen en el trailer. Aixo és degut al fet que es va invertir una gran
quantitat d'hores a pensar i compondre les diferents vinyetes del storyboard, dotant aixi ja d'un gran
discurs narratiu i compositiu, perqué en la fase de producci6 no es perdés temps en prendre
decisions més artistiques i de discurs.

10.1.5 Animatica 3D

Una bona manera de fer una prova per veure un sketch en moviment del trailer és muntar una
animatica. Normalment, primer es fa una animatica en 2D, s’agafa I'storyboard i a partir d’aqui es
dibuixen de manera animada les escenes. Com que el temps era el que era, faig directament una
animatica 3D amb blocking. La técnica de blocking és construir les escenes amb cubs o figures
geometriques basiques, i, com podem veure en les seglents figures, personatges basics i simples.

I
ESCENA 02

Escena o1

Escen_ 10
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ESCENA 22

4l VillAauulivvia

Figura 24. Captures de I’Animatica, La Canadenca, 2024.

Com podem veure en el fotomuntatge superior, majoritariament, les escenes han estat muntades
amb blocs o geometries simples. Es cert que moltes escenes tenen alguna cosa més de detall, ja que
la meva experiéncia i rapidesa a I'hora de modelar coses basiques, em va permetre fer una animatica
més detallada.

Com que en aquest document no es poden reproduir videos, deixo enllagat el video de I'animatica
perqué pugueu veure els temps i les animacions senceres.®’

Com podem observar en les diferents captures, aqui ja es fan les primeres proves de camera,
il-luminacions, composicio, i es prova el ritme i les animacions de cada escena. Quan parlem d’una
animatica, per comparar-ho en el mon tradicional del dibuix i 'animacié, es tractaria dels primers

67 https://drive.google.com/file/d/10x8LvrEKtgZnxqd2 O6rNg-iuFCgazyw/view?usp=drive link
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esbossos que fem per veure si les idees encaixen al paper, abans de comencar amb les peces
definitives.

Com he mencionat ja anteriorment, al 15 de maig es va fer un replantejament de la animatica, ja que,
com podreu haver observat en el video adjuntat anteriorment, no apareix cap classe de musica ni
efectes de so. Com que per aquelles dates la musica que havia encarregat i els efectes de so
estaven molt verds i no preveia que estiguessin acabats per I'entrega final del TFG vaig prendre la
decisio de buscar alguna musica que hi pogués encaixar.

Com que no voldria adjuntar massa fotografies, la segona versio de la animatica no I'adjuntaré (ja
que majoritariament només canvien d'ordre algunes escenes i se'n prescindeixen d'altres), pero si
que podeu visualitzar el segon muntatge i versio, ja si, final de la animatica que correspon al trailer
entregat.®®

10.1.6 Dissenys i conceptes artistics

Moltes de les tasques aqui presents, si parlem d'equips de treball, és possible que es duguin a terme
de manera encavalcada i paral-lela.

Aquest és un apartat que no és obligatori normalment (ja que majoritariament tenim i busquem moltes
referéncies visuals), sobretot quan es tracta de reproduir un fet historic o personatges/localitzacions
realistes, pel fet que no necessitem imaginar-nos ni crear, tenim fotografies i videos i referéncies per
ajudar-nos a aquests processos.

Malgrat aix0, si que és un treball i un apartat que jo recomano molt. En el meu cas, ha ajudat molt a
introduir-me dintre la historia, els personatges, localitzacions, etc.

Gracies a les meves habilitats de dibuix basiques, em permet reproduir, crear, inspirar elements,
personatges, vestimentes, etc, sobre el curtmetratge. A més a més, mentre dibuixes i construeixes,
em permet anar pensant com podria afrontar-ho. Pensant com modelaré, texturitzaré aquell element i
com formara part de la narrativa. Es un bon exercici i recomano molt introduir-ho sempre en aquest
tipus de projectes audiovisuals.

En les seglents figures mostro alguns dels dibuixos que vaig fer, i seguidament els comentaré
breument.

68 https://drive.google.com/file/d/1ZJRxZxXNY6yn5SUhRKHaratkOBhQpR6KkDi/view?usp=sharing
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Figura 25. Esbossos i dissenys de La Canadenca, 2024.

He escollit algunes lamines per tocar una mica de tot. La idea general aqui era dibuixar variacions
sobretot de vestimenta, en el cas dels esbossos de Segui, tenir una mica més interioritzada la seva
figura per la seva reproduccié posterior en 3D.

També, apareix en la part inferior esquerra una lamina guia per la construccio de la plaga de braus de
les Arenes. Es un tall de les graderies amb alguns apunts i informacions sobre mides i escales.

Com que de la placa només se'n conserva l'exterior, aqui si que es va haver de fer un exercici
d'imaginacié i disseny de com podria haver estat el seu interior. Les Uniques referéncies que s'han
trobat de I'época soén vistes aéries, o, de la plaga Monumental de Barcelona, amb altres congressos
de treballadors.

10.1.7 Desglossament i correccions de la animatica i plantejament d’escenes

En aquest punt, explicaré un dels exercicis que no és obligatori, perd que trobo important incloure en
els métode de treball.
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Es tracta doncs de un punt de reflexio i correccié de les escenes. En aquest cas el qué vaig fer vs ser
elaborar un document amb un frame®® de cada escena de la animatica 3D°.

Seguidament, el vaig imprimir, un full per fotograma, amb el suficient espai per escriure i pintar a
sobre. La idea era poguer corregir, repassar, incloure, apuntar... aspectes importants o millores de
les escenes de cara a la fase de produccié. No només corregir enquadraments i linies de mirada
(consultar els llibres de Tinta de Marcos Mateu-Mestre™), sind qualsevol aspecte de il-luminacio,
plans, efectes i incorporacions extres.

Aquest exercici anterior a la produccié ha servit per enriquir el procés i les escenes, deixant un
producte molt encaminat i ordenat, amb les idees clares i els conceptes treballats.

Deixo algunes figures d’exemple;

L‘)\M o i dicskon

ESCENA_01

Sy
e Sarde —= (an&us Aolomna
Y Baen v co\is - Decidertelis

-+ Py

Figura 26. Correccions del trailer de La Canadenca, 2024.

% Terme angles que significa fotograma, és a dir, cadascuna de les imatges instantanies en qué es divideix una pel-licula de
cinema que donen sensacié de moviment en ser projectades seqliencialment
70 Podeu consultar el document en el seguent enllag:

m Nascut a Palma de MaIIorca Es dibuixantl, storyboard i artista de novel-la grafca IIIustrator Ha treballat en animacio des
de 1991 (2D backgrounds, disseny 2D, storyboard, “visual concept” i desenvolupament).

Mateu-Mestre, M. (2020). Tinta: Dibujo y composicién para narradores visuales. Anaya Multimedia.

Mateu-Mestre, M. (2022). TINTA Volumen 2. Formato, energia y composicién para narradores visuales. Anaya Multimedia.
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Figura 27. Correccions del trailer de La Canadenca, 2024.
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Figura 28. Correccions del trailer de La Canadenca, 2024.
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Figura 29. Correccions del trailer de La Canadenca, 2024.

Com podem veure, es van afegir correccions a les escenes, indicacions d’objectes importants,
marques visuals i linies de direccio visual i luminiques.

Aix0 va permetre tenir molt encara la seglient fase, que en parlarem a continuacio.

10.2 Produccio

Entrem en l'apartat que, segurament, juntament amb la fase de preproduccié ocupen més espai i
temps.

Com bé ja he dit anteriorment, aquesta no és una memoria en que explicaré detalladament els
processos, si no em centraré en el més important i destacable pel que fa a produccio
cinematografica. En els casos necessaris, com els de desenvolupament, recerca i técniques de
produccio, si que podreu trobar els processos més detallats.

Un punt que m'agradaria parlar i aprofito aquest paragraf per comentar-lo, és el tema de
l'organitzacié. Quan estem ftreballant amb projectes d'aquesta envergadura, és important ser
organitzats amb les carpetes i tenir clara una estructura jerarquica de carpetes i un sistema de
nomenclatura.

En aquest cas, faré un petit resum de com treballo jo normalment quan es tracta de projectes tan
grans amb una quantitat grossa de fitxers.

- 000_Miscelaneous
- Generalment, aquesta carpeta és una mica la carpeta de caos. Sovint la faig servir si
estic fent proves o necessito deixar un fitxer temporalment.
- 00_Documentacié
- Normalment, aqui hi guardo documents oficials, contractes, factures, informacié de
caracter important, instruccions, correus o altres documents que requereixen una
atencio especial. Generalment sén documents més burocratics.
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01_Preproduccié
- 01_Referéncies_Visuals
- En aquesta carpeta guardo les fotografies i documents de referéncia del
projecte. Vegeu la figura X del punt de Referéncies Visuals per veure com
estan organitzades les carpetes.
- 02_Storyboards
- Carpeta on guardar els fitxers, si tenim varies versions, o diversos tipus de
fitxers, crearem carpetes per tipus ex;
- Versio_01
- 01_Photoshop
- 02_Exports
- 03_Muntatge
- Versio 02
- 01_Photoshop
- 02_Exports
- 03_Muntatge
- 03 _Concept_Art
- lgual que la carpeta d'Storyboards, pero pels fitxers que estiguin relacionats
amb el disseny conceptual.
- 04_Animatika_2D-3D
- Farem el mateix per aquesta carpeta, com que segurament aqui ja estem
tocant i necessitem algun tipus de carpeta on deixar els fitxers que
treballarem a I'hora del muntatge (vegeu organitzacié Postproducciod),
sempre tindrem una carpeta especifica per I'anomenat "Footage" (arxius o
clips utilitzats en el muntatge).
- 00_Footage
- 05 _3D_Layout-Blocking
- En aquesta carpeta trobarem les escenes del blocking o sketch 3D. També,
trobem una carpeta amb els assets o arxius que s’han fet servir.
02_Produccio
- 01_Escenes
- 000 _Escena_Exemple
- 00_Assets
- 01_Textures
- 02_Animacions
- 03 _Altres
- 00X _Escena_Nomescena.blend
- Generalment aquesta és l'estructura que treballo. Crearem una carpeta per
escena, mantenint el mateix nom en el fitxer de Blender i la carpeta.
- 02_Personatges
- 01_Personatges_Secundaris
- 01 _Obrers
- 01_FBX
- 02_CcC4
- 03_Animacions
- 04 _Exports
- 02_Militars
- 01_FBX
- 02_Cc4
- 03_Animacions
- 04 _Exports
- 03_Civils
- 01_FBX
- 02_Cc4
- 03_Animacions
- 04_Exports
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- 02_Personatges_Principals
- 01_Salvador_Segui
- 01_FBX
- 02_cc4
- 03_Animacions
- 04 _Exports
- 02_Lluis_Companys
- 01_FBX
- 02_CcC4
- 03_Animacions
- 04_Exports
- 03_Milans_del Bosch
- 01_FBX
- 02_cc4
- 03_Animacions
- 04_Exports

- 03_S0&BSO
- 01_BSO
- 02_SFX
- 03_Postproduccioé
- 01_Footage (aqui normalment hi van els renders de Blender)
- 02_After_Effects
- 03 _Premier
- 04_Photoshop
- 04_Exports
- 01_XXSsS
- 02 _Videos
- 03_Altres

El més important, és tenir clara l'estructura en qué vols organitzar el projecte i fer servir les
nomenclatures. Jo sempre treballo amb 01-02-03 per ordenar rapidament les carpetes, a més a més,
si sempre treballo aixi, €s molt més rapid trobar les coses perque ja saps on soén.

Comencem, doncs, pels aspectes més basics dels entorns 3D.

10.2.1 Modelatge 3D

No entraré en detall de com he modelat les coses, ja que sind segurament el procés de treball podria
ser infinit.

Descriuré alguns problemes o el métode en qué treballo jo, quan es tracta de modelar algun objecte
que sabem que ha de tenir detall.

Voldria aclarir en aquest punt que alguns dels objectes 3D no els he modelat ni texturitzat jo. Com bé
he explicat abans, gracies a la meva feina d’autdbnom, tinc accés a la llibreria Quixel Megascans, aixd
m’ha permés accelerar alguns processos, 0, no haver-me de preocupar per elements secundaris o
per omplir.

Per fer una mica de nimeros (sén aproximacions, segons els fitxers que contenen les carpetes), en
total entre les diferents 30 escenes que he treballat podem trobar un total de 2000 assets unics
diferents. D’aquests, 300, provenen de la llibreria de Megascans, 200 més, provenen de plugins de
Blender, i uns 150 els he adquirit a diferents plataformes de venda 3D. Estem parlant que
aproximadament, % parts del que podem observar han estat modelats per mi.
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Generalment, la majoria d'objectes o assets que s’han modelat en aquest trailer, s’ha utilitzat Blender.
En algun cas molt concret, s’ha utilitzat Zbrush (en el cas de modificar algun personatge).

¥ EditMode v &) (j) @ View Select Add Mesh Vertex Edge Face UV 1, Global + v (e X @O0 -

A0 3X Y Z % options v

User Perspective
(2) Cube.022

Figura 30. Procés de modelatge de la torre del Castell de Montjuic, 2024.

En la imatge superior podeu observar el modelatge de la torre central del castell de Montjuic.

Per les finestres i incisions dintre la torre, s’ha utilitzat el métode de booleanes’ de Blender, aixd ha
permés no complicar-se amb la geometria ni haver de dedicar especial atencié a la malla de cada
objecte, ja que aquests no haurien de ser deformats.

En el cas dels personatges, no s’ha modelat de la manera classica ni organica que ofereixen aquests
programes. S’ha utilitzat el software CC4 per agilitzar el procés i fer-lo més rapid.

El programa CC4 permet comengar amb un model base (home-dona) i mitjangant un seguit de inputs,
pots anar modificant la seva aparenga. Pot recordar molt a com si estiguéssim jugant al Sims™ o
creant un personatge en un joc similar.

2 Les operacions booleanes permeten combinar, sostreure o intersecar objectes solids o superficies per a crear geometries
més complexes. Per exemple, es poden unir dos solids per a crear un Unic solid combinat, o sostreure una forma d'una altra
per a crear una cavitat.

3 Els Sims és una série de videojocs de simulacié de vida desenvolupats per Maxis i publicats per Electronic Arts. La
franquicia ha venut prop de 200 milions de copies a tot el moén i és una de les séries de videojocs més venudes de tots els
temps.
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No voldria entrar massa en detall en aquest procés ja que, 'empresa Reallusion té una plataforma i
un canal de Youtube ple de tutorials explicant i ensenyant tots els seus programes, i realment, els
continguts que ofereixen son de molta qualitat™.

En les seglents imatges poden veure algunes captures del procés de creacié d'algun dels
personatges amb els inputs explicats anteriorment.
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Figura 31. Captura de pantalla del procés de disseny d’un personatge en el trailer de La Canadenca.

En la imatge que mostro a sobre, podem veure el personatge (en aquest cas, I'obrer que apareix en
I'escena 09 del trailer) amb les barres de modificadors.

En la imatge inferior, mostro algunes altres funcionalitats que té el programa com la de “vestir’ el
personatge (en aquest cas, els models de la camisa, tirants, pantalons i botes s6n meus i adaptats al
personatge). A més a més, un dels avantatges que té el programa és que pots guardar els objectes
de la roba per separat i utilitzar-los en altres personatges de diferents mides, pes o génere.

74 https://courses.reallusion.com/
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Figura 32. Captura de pantalla del procés de disseny d’un personatge en el trailer de La Canadenca.

En la seguent imatge podem observar alguns retocs que es van donar en un dels altres personatges
al Zbrush, Zbrush és un programa d’escultura organica que esta molt ben coordinat amb CC4, i
permet la importacio i exportacié de models entre un i I'altre programa de manera senzilla i rapida, és
per aixd que en alguns casos necessaris s’ha utilitzat per modificar alguns aspectes (com per
exemple, per crear textures hiperrealistes i exportar-ne els mapes com les que podem veure en la
primera imatge).

Figura 33. Captura de pantalla del procés de disseny d’un personatge en el trailer de La Canadenca.
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Hecapren

Figura 34. Captura de pantalla del procés d’importacié d’un personatge en el trailer de La Canadenca.

En aquesta ultima captura podem observar ja, la importacié del personatge a I'escena de Blender
amb tots els seus complements, boina, barba, camisa, etc.

Per l'apartat de crear personatges, CC4 ha estat un salvavides donades les facilitats i rapidesa que
podem crear personatges, sense la necessitat d'haver de partir de zero, ni haver-ho de fer
manualment com si féssim una escultura.

10.2.2 Texturitzacié

Al intervenir diferents programes en la texturitzacié dels objectes 3D és una mica complicat definir un
unic model de treball que s’ha utilitzat.

En general s’han utilitzat dos métodes per texturitzar els objectes i assets;

- El conegut métode per mapes PBR.
- El sistema nodal propi de Blender.

Texturitzacié per mapes PBR:

La técnica per texturitzacid per mapes PBR simplement consisteix en tenir diferents mapes
preestablerts (generalment jo treballo amb mapes Diffuse’, Roughness’”’, Normal™ i Displacement™, i

S La representacio basada fisicament (en anglés Physically based rendering, PBR), de vegades coneguda com a “phisically
based shading” (PBS), és un métode de “shading” (o texturitzacio) i representacié que proporciona una representacié mes
precisa de com la llum interacciona amb les propietats del material.

78 Una textura Diffuse ( o bé 'anomena albedo) és una textura que basicament és el color base d'un objecte sense cap
il-luminacié aplicada.

Tl mapa de Gloss (o Roughness) és una imatge lineal de 8 bits que representa la suavitat de I'objecte. Aquest mapa
controla com de reflectant és una superficie. Els mapes de Gloss i Roughness sén la mateixa textura, només tenen valors
invertits en funcio del flux de treball que s'utilitza. Gloss per al flux de treball especular i Roughness per a la metal-licitat.

8 E| mapa normal és un mapa RGB que utilitzem per falsificar dimensions 3D dins d'una textura 2D. Cada valor que es veu en
aquest mapa lila representa un eix o direccioé diferent. Aixd permet que un objecte es vegi més detallat, quan de fet és una
il-lusié que no esta representada en el propi model 3D. Aquesta técnica es coneix normalment com a ripping o baking a la
industria.

S El mapa de Displacement és tipicament un mapa lineal de 16 bits que falsifica la dimensionalitat 3D en una textura 2D. Els
mapes de displacement s6n més costosos de memoria que els mapes normals, perod també tenen el benefici afegit de poder
introduir i desplagar vertexs sobre la marxa.
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en alguns casos, el AO, Ambient Occlusion®) i conectar-los en els diferents inputs que ens porta ja
de base el preestablert node “Principledl BSDF” que té Blender. En la segient figura podrem
observar com quedaria el mapa de textures, en aquest cas, la paret interior de la fabrica que apareix
en les escenes 07,08,09 i 10 respectivament.

(2) Characther | SM_Wall 02a

Figura 35. Captura de pantalla del procés de disseny d’una textura en el trailer de La Canadenca.

A l'esquerra trobem la pantalla de Shading de Blender, a la dreta podem observar a temps real la
textura aplicada a la paret. Aquests diferents mapes, a part de donar-nos el color (mapa Diffuse conté
la informacié del color), ens dona la seva reflectivitat (mapa Roughness ens parla com és de
reflectant I'objecte), i la seva "profunditat” mitjangant el mapa de Normal i Displacement.

Aquesta técnica per donar volum o en aquest cas, la sensacidé de rugositat, és una técnica molt
important per optimitzar i no sobrecarregar les nostres escenes amb milers i milers de poligons.

Com podem suposar, aquesta paret és completament plana, pero a I'aplicar-li les textures de Normal i
Displacement, es crea la sensacié Optica que conté volums i rugositats, aix0 ens fa una sensacié
d'hiperrealisme sense comprometre el nostre rendiment a I'hora de renderitzar.

Podeu trobar més informacio sobre els mapes, aixi com exemples per cada un en el segient enllag®'.

En aquesta fase, s'han fet servir, en primer lloc, alguns mapes de la llibreria de Quixel Megascans, i
d'altres s'han generat amb el programa Substance. Aquells objectes més rellevants que surten a
primer terme, majoritariament han estat texturitzats amb Substance Painter. Els elements que poden
aparéixer més al fons i no sén tan rellevants o majoritariament apareixen de manera desenfocada,
s'ha fet servir el metode rapid de texturitzacié per projeccioé (com es pot veure en la figura X superior).

Texturitzacié nodal per Blender:

Com tots els programes 3D de la industria (Maya, 3Ds Max, Cinema 4D,...), tenen el seu sistema
propi per generar textures. Igual que Substance Painter. Generalment, se I'anomena sistema nodal

80 | Ambient Occlusion és un mapa que falseja la propia oclusié de I'objecte i com les llums especulars impacten en la
representacio final.

81 https://help.poliigon.com/en/articles/1712652-texture-maps-explained
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de textures, ja que recorda molt a alguns sistemes de programacié (com Unreal) d'anar connectant
caixetes mitjangant nodes i fils.

Realment no deixa de ser un sistema semblant al que fariem servir a Substance Painter, perd en
aquest cas concret no és per capes. Generalment, Substance el farem servir per texturitzar objectes
més complexos o que necessiten un nivell d'acabats forga alts.

La diferéncia recau en la flexibilitat i el nivell de detall que podem arribar a donar-li. Com és normal,
majoritariament els objectes tenen diferents materials i superficies en ells, pocs objectes trobem que
tinguin un Unic material arreu de la seva superficie. Doncs bé, és en aquests casos, quan l'objecte és
uniforme pel que fa a materials, que podem fer servir aquest sistema. A més a més, d'aquesta
manera ens proporciona un nivell de control dintre el mateix programa, i no hem d'estar exportant,
important o reimportant mapes de textures i objectes entre dos programes. Es una bona manera per
si necessitem canviar alguns objectes. En la seguient captura podreu observar un sistema de textura
nodal creat per al trailer.

@~ [ Object v View lect Add Node W4 Use Nodes v @- 003 Water

W Cice > % Cicle > @ 003_Water MU

Name: [ Mix Shader
Label: [
Color

> Properties

Figura 36. Captura de pantalla del procés de disseny d’una textura en el trailer de La Canadenca.

Sistema nodal de texturitzacié en aquest cas de I'aigua. Aquest seria un sistema relativament senzill.
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lect Add Object GIS

User Perspect (Local)
(1) Alt Tab Easy Fog | Tree_Acer-pseudoplatanus_A_summer
Rendering Done

udoplatanus_A

Figura 37. Captura de pantalla del procés de disseny d’una textura d’arbre en el trailer de La Canadenca.

10.2.3 Muntatge escenes 3D

Com ja he dit anteriorment, intentaré ser breu sense entrar massa en detall en coses que son
basiques en el moén de I'animacié 3D. En aquest apartat ensenyaré algunes de les técniques i
processos que vaig investigar per tal de maximitzar la velocitat de crear escenes i muntar-les de la
manera més rapida possible, mantenint un alt nivell de qualitat.

- Sistema procedural de generacioé d’edificis

Aquesta técnica o sistema, no és meva. D'enc¢a que va sortir I'actualitzacié a Blender dels anomenats
en anglés "Geometry Nodes", les possibilitats de crear sistemes complexos de generacié nodal s'han
incrementat exponencialment. La generacié de geometries per mitja de nodes és una eina molt
potent que ha permés poder generar edificis de manera procedural i randomitzada de manera rapida,
sense haver de fer-ho manualment.

Aquesta tecnica no I'he desenvolupat jo, perd si que en els parells de setmanes que vaig poder tenir
l'oportunitat d'intercanviar correus i una reunié amb el seu creador, vaig aportar alguna millora al
sistema.

L'eina esta batejada com a Buildify®?, és un sistema de generacio d’edificis nodal i randomitzada, es
poden fer moltes variacions nomeés tocant uns botons simples. Aquesta eina és totalment gratuita i
lliure per qui la vulgui utilitzar. Es una eina creada i dissenyada per Pavel Oliva.®

En aquest cas, el creador, em va demanar que els intercanvis d’informacié que vam tenir i les
substancials millores implementades, restessin de moment de manera confidencial, ja que, s’esta
preparant una versié 2.0, i s’han de fer les valoracions i testos pertinents abans de comprometre la
feina o fitxers d’altres persones.

82 . . . [ ) — [
83 https://paveloliva.gumroad.com/
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Una de les millores que si que en puc parlar i que s'ha utilitzat en el trailer, és que, el sistema nodal
que podem baixar, no permet que els edificis tinguin diferents algades per planta, aixo dificulta una
mica la generacio, sobretot quan, molts edificis antics, ens trobem que les plantes inferiors son
generalment més altes que les superiors.

També, una de les altres millores que si que puc compartir que vam implementar és la generacio de
teulades, fins al moment, les teulades havien de ser planes, amb aquesta implementacio, podem
afegir diferents tipus de teulades als nostres diferents edificis.

Seguidament proporcionaré alguns exemples.

User Perspective
(0) M_NB_Buildify_Base | M_NB_Base_Floor.00

Options v

ject Mode v View Select Add Object GIS 1, Global v P+ 5000 -

Figura 38. Captura de pantalla del procés de disseny d’edifici en el trailer de La Canadenca.

Figura 39. Captura de pantalla del procés de disseny d’edifici nodal en el trailer de La Canadenca.
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Figura 40. Captura de pantalla del procés de disseny d’edifici nodal en el trailer de La Canadenca.

Finalment, voldria acabar explicant que aquest procés m'ha permés omplir les escenes amb edificis
realistes, i crear variacions de manera senzilla i rapida. Es cert que al principi és llarg de configurar,
quan utilitzem peces i parts d'edificis personalitzades, perd el temps dedicat val el pes en or, ja que
després, podem crear variacions de plantes, variacions de formes els edificis sense patir que es
vegin monodtons. Podem observar-ho molt bé en les escenes exteriors en les quals apareixen
diferents tipologies d'edificis o fabriques.
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Figura 41. Captura de pantalla d’un frame on podem observar les teulades en el trailer de La Canadenca.

- Tecniques 2D parallax

La tecnica de parallax és una técnica en la qual el fons es mou a una velocitat diferent que la del
contingut més proper. El resultat és un lleuger efecte de profunditat, deixant veure parts que abans no
es podien veure.

Aquesta técnica ha estat utilitzada forgca en moltes de les escenes exteriors que podem veure en el
trailer. No és una técnica que m'hagi inventat jo, s'ha utilitzat des de fa anys per donar profunditat als
escenaris (en el méon 3D i en qualsevol altre mén). Com es pot observar en la figura anterior, els
elements de darrere (les muntanyes més verdes a l'esquerra [Montjuic] i la silueta de les muntanyes
d'Ordal a la dreta) sén 2D. No sén elements 3D.

M'agradaria adjuntar un exemple d'aquesta escena, perd, malauradament, en una de les copies de
seguretat, es va malmetre i no s'ha pogut recuperar.

Un altre cas d'aquest efecte, el podem trobar tant als cels de les escenes, com en la profunditat de
l'actual passeig de Sant Joan. Tot el que podem veure més enlla del model 3D d'Arc de Triomf, és
una imatge 3D.

Com podreu veure en la segiient imatge, mitjangant I'eina Photoshop, es va acolorir una imatge
antiga de I'época, per posar-la i animar-la darrere I'arc de triomf, aconseguint aquesta sensacio de
profunditat, sense necessitat de modelar res en 3D.
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Figura 42. Procés d’acolorir una imatge amb I'eina Adobe Photoshop per la seva integracio en el trailer La Canadenca.

Tal com poden apreciar en la imatge de sota, els elements disposats (tret dels edificis) son plans 2D.

Aixo, a part de millorar el rendiment i optimitzar les escenes, crea, amb les animacions pertinents, la
sensacio de profunditat sense haver de malgastar recursos en crear escenes 100% acurades a la
realitat. Aquesta espécie de trucs, es van utilitzar en la série d'Arcane®, de Netflix, i van servir
d’inspiracio per construir les escenes aqui utilitzades en el trailer.

84 https://arcane.com/es-es/
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User Perspective
(60) Characther | Maple old 4_0.001

Figura 43. Captura de pantalla on podem observar els plans 2D en el trailer de La Canadenca.

La tecnica del parallax, es combina sovint amb el que s’anomena, Mattepainting, que consisteix en la
creacié de paisatges 0 escenaris realistes a partir de la integracié o superposicié de diferents
imatges, il-lustracions o videos en una mateixa escena.

En la majoria de les escenes, és una técnica que s’ha utilitzat en cas de fons i escenaris, com
explicaré en el seglient punt.

- Tecniques per I'optimitzacié d’escenaris i render

En algunes escenes, en contenir tants objectes, materials i animacions, s'han d'optimitzar. No només
perqué aixi podem reduir temps de render, sind perqué a més, estem tirant recursos i temps a
objectes i fons que segurament no s'apreciaran en el producte final. Per exemple, com he estat
explicant en el cas anterior, les serralades que apareixen al fons de la ciutat de Barcelona no és
necessari que primer de tot siguin en 3D, en aquests casos, generalment, amb una aproximaci6 2D ja
en tindrem més que suficient. També ho podem utilitzar en cas de fums, boira o altres elements
secundaris que apareixen en el fons.

També, per exemple, en el cas d'edificis i personatges, podem tenir diferents versions del model. Un
model que generalment se I'anomena "High Poly" (en catala, alt poligonatge), fent referéncia al seu
alt nombre de poligons que conformen la malla, i una segona versié del model anomenada "Low
Poly" (o baix poligonatge). Depenen de la seva posicié respecte de la camera, farem servir un o altre,
en el cas que es trobi proper a la camera i necessitem un detall considerable, podem utilitzar la versio
"High", en canvi, si I'objecte o asset ha d'apareixer pel fons o molt distant respecte de la camera,
podrem utilitzar una versié de poligons més baixa. Aixd fara millorar el nostre rendiment (hem de
recordar que com més poligons tenim a l'escena, més calculs ha de fer el nostre ordinador per
processar i renderitzar cada imatge).

Aquesta técnica s’ha utilitzat en gairebé totes les escenes.
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Figura 44. Captura de pantalla on podem observar les versions Low Poly (esquerre) i High Poly (dreta).

Una altra técnica o truc que podem utilitzar per optimitzar les nostres escenes i aixi obtenir renders
més rapids, és la de separar les nostres escenes en dos si la camera és estatica. En I'escena dels
tramvies, sembla realment que tenim una Unica escena, perd ben diferent és la realitat, ja que en
realitat €és una sola escena, on succeeix I'accié i el moviment, i una foto, que fa de fons. Com podreu
veure en la seguent figura, hem dividit 'escena tallant per la meitat el que és I'actual Passeig de Lluis
Companys. Del tall fins a la linia de I'horitzé, s’ha renderitzat un sol frame (recordem que la camera
no ha de contenir cap moviment ni animacio, ha d’estar completament estatica), no només fara que el
temps de render sigui molt més rapid (només hem de renderitzar un sol frame) sin6 que, del tall que
hem realitzat a la camera, pugui renderitzar amb molta més poténcia i rapidesa, ja que els calculs del
fons, no sén necessaris. A més, si contem que tenim una escena amb més d'una dotzena
d’animacions i personatges, arbres i objectes amb la versié d’alt poligonatge, frame per frame tota
I'escena amb la profunditat que té, és més que possible que patim el que s’anomena un “crash”®,

Figura 45. Captura de pantalla on podem observar la linia de tall per separar el Foreground del Background.

8 En informatica, un crash, o fallada del sistema, es produeix quan un programa d'ordinador com una aplicacié de programari
o un sistema operatiu deixa de funcionar correctament i surt.
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Figura 46. Captura de pantalla on podem observar la linia de tall per separar el Foreground del Background.

Una altra de les possibilitats que podem incloure en les nostres escenes és la de fer servir el qué
estavem comentant abans, amb les simulacions de "Crowd" (simulacions de multitud de persones),
aplicant els models més detallats a la part frontal, i els models amb menys pes de poligons cap al
fons. En escenes de simulacions és quasi obligatori optimitzar les escenes al maxim possible, ja que
requereixen una quantitat de recursos molt alta.

Finalment, és molt important sempre en aquests casos buscar la manera de tenir les escenes ben

optimitzades, ja que, no només aixo ens facilitara el seu renderitzat, sind que a més, la navegabilitat
per I'escena a I'hora d'aplicar canvis i millores fara que sigui més fluida.

10.2.4 Animacié 3D

- Planificacié6 i desglos de les animacions

Aprofito aquest capitol per parlar d'alguns inconvenients i modificacions que han succeit en el treball,
que sobretot, han afectat en aquest apartat.

Com bé ja he explicat abans, el dia 24 d'abril em van intervenir quirdrgicament, la qual cosa vaig
haver d'aturar gairebé 3 setmanes el projecte.

Com que vaig haver d'adaptar-me a aquest contratemps, vaig adaptar i retallar en alguna part, la que
més parts va afectar, van ser les animacions. La investigacio estava feta, i el métode de treball estava
clar, I'inic que no tenia temps era de portar-lo a terme, aixi que, com podreu observar amb una mica
d'atencié, és que la majoria d'animacions son "presets™®. Aix0, significa que la qualitat de les
animacions és baixa i afecta el nivell de qualitat general de I'animacio.

Malgrat que no s'ha aplicat en el trailer, perd si que es va fer la pertinent investigacio i definicié del
métode de treball de les animacions, explicaré aqui com ho podem fer.

- Procés de gravacioé a través de captura de moviment

La idea de crear animacions realistes ve de la necessitat de trobar un métode per reproduir la captura
de moviment professional, sense haver de pagar els milers d’euros que val una implementacié com

86 £p aquest cas, s'utilitza el terme angles, Preset, per referir-nos a animacions prefabricades, és a dir, animacions que no han
estat fetes amb el proposit del trailer sind, perque s'’utilitzin de manera general.
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aquesta. En el mercat actual hi ha moltes maneres diferents d’animar a través de captura de
moviment:

- Captura de moviment amb cameres d'infrarojos.
- Captura de moviment amb sensors.
- Captura de moviment de video.

La captura de moviment per infrarojos o cameres Optiques s'utilitza generalment en produccions
cinematografiques, o el que és el mateix, productes molt cars.

En la captura de moviment amb sensors, cada vegada més, han anat sortint al mercat productes més
assequibles per als petits estudis o persones autdnomes que es dediquen a aquest sector. Perd com
podreu suposar, i ja heu vist en el sector de pressupostos, un vestit d'aquests pot costar més de
quatre mil euros, i aixd ja no entra en els nostres plans.

Finalment, la captura de moviment de video, fins fa no gaire era un terreny poc explorat, i més, en el
sector de l'animacié. Aquesta técnica consisteix en gravar un video, a través d'un algoritme, detecta
el moviment i el traspassa a un esquelet 3D. Com podeu suposar, és el més imprecis de tots, pero,
fins fa no gaire, era una cosa molt ninxol.

Amb la sortida Beta del programa Cascadeur, portava una implementacio bastant amagada®. Si tu

importaves un video al programa, juntament hi afegies un esquelet 3D o un personatge, a través d’un
algoritme, pots passar el moviment del video al del personatge.

- . N .

{
. ; = [El¥z-Triple toeloop- Motion Actor,Inc.Mao

Figura 47. Captura de pantalla on podem observar el procés de captura de moviment per video.

En la segient captura podem observar com hem passat un video d’exemple que ens proporciona la
mateixa aplicacio a un personatge que nosaltres hem importat®®.

La idea era, a través de 2 aplicacions, Cascadeur i iClone 8, aconseguir una captura de moviment el
més professional i de qualitat més alta possible. Amb aquests dos programes i la combinacié de

87 M’agradaria puntualitzar que en les dates en qué es va dur a terme aquesta investigacié (Marg de 2024), el programa
Cascadeur estava en fase Beta i contenia molta poca informacio a la xarxa. Aquesta técnica dintre el programa no estava
massa escrita enlloc, actualment, i si revisem la pagina web, podem veure que és una de les funcions principals del programa.
8 En el seglent enllag, ens porta directament a la documentacié del programa, on, amb uns gifs animats ens explica més

detalladament aquest procés. https://cascadeur.com/help/cateqory/203
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diverses técniques que ara en faré un resum (i en el proxim punt detallaré), podem aconseguir el
nivell desitjat.

- En primer lloc, hem d’'importar el video amb I'animacié i I'esquelet a Cascadeur.

- A cascadeur farem la captura de moviment, és a dir, passarem el moviment del video al
esquelet.

- El mateix programa Cascadeur, té un altre algoritme que permet netejar les imperfeccions i
millora de manera suau el moviment que s’ha extret del video.

- També, el mateix programa, conté un altre algoritme que millora les animacions aplicant-hi
conceptes fisics, aixd dota de més realisme a les animacions.

- Ens enduem el nostre esquelet animat a IClone8 i el tornem a passar per un algoritme que
esta dedicat a netejar totes aquelles imperfeccions d’'una captura de moviment.

- Guarde’m l'animacioé com un moviment en el programa.

- Importem el nostre personatge i li apliquem I'animacié que hem creat.

- Comprovem que tot és correcte i fem els canvis pertinents.

- Exportem el personatge amb I'animacié a Blender.

- Implementacié de captura de moviments amb personatges

En aquest apartat, detallaré una mica més els passos necessaris descrits en el punt anterior. Com
que hi ha molt suport de videos, intentaré adjuntar el maxim de recursos externs possibles en cada
pas, aixi, les explicacions aqui presents no es fan llargues ni feixugues. A més a més, és més facil
veure-ho amb un suport de video, cosa dificil de reproduir amb un document.

Com ja hem explicat abans, dintre Cascadeur podem importar un video "referéncia" al viewport o
espai del programa. Aquest és el video que voldrem utilitzar per passar I'animacioé a I'esquelet. També
importarem un personatge o un esquelet (jo recomano treballar amb un personatge base amb el seu
esquelet ja predefinit, com per exemple, els humanoides que he utilitzat en I'Animatica, que sén uns
elements 3D gratuits que podem trobar a la plataforma d'Adobe, Mixamo®).

Quant tenim tot llest, només cal donar-li al boté especific. Podeu trobar tot el procés i de manera
detallada en la documentacio de Cascadeur®.

Com bé hem dit abans, és un dels métodes que més errors o imprecis pot ser. Per aixd, Cascadeur,
inclou amb el programa algun altre sistema que ens pot ajudar a millorar aquesta animacié de
captura de moviment.

Cascadeur té un sistema algoritmic que ens detecta I'animacié i ens millora basant-se en principis
fisics. L'eina es diu “autophysics™' i té una série d’'eines que ens permeten millorar de manera
automatica i sense haver d’animar res, la nostra animacié. Aixd ens va molt bé d’incloure en el nostre
métode de treball, ja que, podem millorar seguint principis fisics la nostra animacié que hem importat
mitjangant la captura de moviment imprecisa.

De les ultimes coses que podem fer a Cascadeur és polir 'animacié. Es possible que amb les
fisiques no acabem d’arreglar la nostre animacié, i haguem de polir alguns aspectes. Es bastant
comu en aquestes animacions produides per exemple que, els peus, pateixin un seguit de moviments
o tremolors. Amb les técniques de polir podem arreglar aquests petits detalls. %

8 p J//www.mixamo.com

90 https://cascadeur.com/help/category/203
9 hitps: r.com/help/tools/physics_tools/autophysi
92 https://cascadeur.com/help/animation_pipeline/polishing
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També, si no estem gaire comodes treballant amb les eines de polir de Cascadeur, en el seglient
programa que importem I'animacid, tornarem a fer una passada a I'animacié per acabar de polir al
maxim l'animacio. IClone 8 ens ofereix unes eines més atractives i és un programa més amable de
retocar animacions. A més a més, incorpora algunes eines molt més potents per arreglar i polir
animacions que provenen de captures de moviment (siguin amb vestit i sensors o amb captura de
moviment mitjangant video).

IClone, a part de tenir moltes eines d'animacié molt potents per animadors més tradicionals, té unes
de les eines que cerc que aporten molta riquesa al métode de treball. A més a més, com que la
majoria dels personatges els hem creat mitjangant CC4, la integracio entre aquests dos programes
juga a favor nostre, i el que volem, finalment, és exportar d'aqui, el nostre personatge animat cap a
Blender, ja que el mateix programa ens ofereix unes configuracions que son les dptimes per Blender.

Dit aix0, en aquesta part ens centrarem només en l'eina de correccié de peus i mans. A Iclone
podrem canviar, animar, redirigir moltes animacions, com qualsevol altre programa que tingui
animacié com a eina, perd no vull estendre més la ja molt detallada pipeline de treball. En el segient
enllag citat®, podreu accedir a la documentacio i tutorials que la mateixa Reallusion té, i que son
d’altissima qualitat.

L'eina de correccid de mans i peus ens ajudara a fixar i arreglar tots els moviments involuntaris i
posicions tant de les mans com dels peus que es crean generalment amb la captura de moviment.

Com que son eines no 100% precises, pot ser (i més en el cas de les mans) que haguem d’animar
alguna part manual. En el cas dels peus, Iclone t¢ una molt bona eina per arreglar aquests
moviments no desitjats. En I'enllag citat® seglient podreu accedir al tutorial que em refereixo.

Un cop finalitzades les correccions i estan satisfets amb I'animacié, només ens quedara exportar
'animacié a Blender per acabar de configurar els ultims retocs abans de poder renderitzar I'animacio.

- Animacions d’objectes i cameres

Una de les ultimes coses que crec importants de fer és animar objectes i cameres per donar
dinamisme i vida a les escenes.

La majoria d'animacions sén molt simples, com per exemple, animar una camera fent un paning
lateral, o, com podreu haver comprovat, que les rodes hidrauliques de les maquines de la fabrica
girin.

Aquests petits detalls s6n importants, ja que donen molta accié a les escenes. Si comencessin a
retallar tots aquests aspectes, generalment trobariem unes escenes pobres, sense massa accio i
amb personatges amb animacions estranyes. Per aix0 és molt rellevant fixar-se en els detalls i
aportar aquestes petites animacions necessaries a les vostres escenes per intentar generar el maxim
de realisme possible. Aixd fara que el nivell general pugi, i I'espectador se senti molt més atret i
immers en la narrativa.

Recordeu sempre, en qualsevol animacié jugar amb les seves corbes, i evitar els anomenats "easy
in, easy out" que tan populars s'han fet entre els animadors de motion graphics. En la realitat,
aquestes acceleracions i desacceleracions no passen, i és molt important, quan animem, repassar
que aquests moviments no accelerin o desaccelerin seguint el métode Bezier®.

9 Una corba de Bézier és una corba matematicament descrita utilitzada en grafics per ordinador i animacié. En imatges
vectorials, s'utilitzen per modelar corbes suaus que es poden escalar indefinidament.
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10.2.5 Efectes i VFX

Un dels altres detalls prou importants i que donen veracitat realista a les escenes son tot els efectes i
efectes especials que he inclds en les escenes. En aquest cas en podem trobar de 2 tipus,
Simulacions 3D, o efectes 2D plans.

Les simulacions 3D i efectes especials els podem trobar en forma de nuvols, fum, foc i boira o
I'anomenat "fog" en anglés, que ja podem traduir com a boira ambiental. Com sabem, l'aire esta
format per particules, i com més lluny mirem, més distorsié i desenfocament trobem.

En les seguents figures que trobarem posaré alguns exemples que s'han inclos en les escenes per
tal de millorar tots els seus aspectes. He intentat reduir al maxim i deixar molts altres efectes per la
part de postproduccio, ja que aquests afegits, tenen un gran impacte en el rendiment i els temps de
renderitzat. Generalment, en les produccions cinematografiques, aquests elements es renderitzen per
separat de les escenes generals i es munten en composicio després a postproduccio i si s'afegeixen
altres elements per integrar-ho. Aixd ho veurem en el punt de postproduccié.

Figura 48. Captura de pantalla d’una explosié VDB en la interficie de Blender, correspon al coctel Molotov.

En la figura superior podem veure una explosié de fuel corresponent a I'escena on es llenga un coctel
molotov. Els elements de simulacions com el foc i el fum que no son 2D, estan integrats amb la
tecnologia OpenVDB®%, ja que, si fossin simulacions calculades dintre el mateix Blender, afectarien
molt al rendiment i al temps de renderitzat. Aquests elements VDB estan ja calculats, i estan guardats
en arxius com si es tractés d’'una “caché”.

També, com els elements que podrem veure en la figura inferior, es tracta d'afegir plans amb
transparencia per simular columnes de fum. En ser elements amb un poc impacte en les escenes, no
és necessari tenir elements 3D, aixi, estalviem recursos i optimitzem les escenes. La majoria
d'efectes de fum que no provinguin d'explosions o focs, sén elements 2D, o bé afegits a
postproduccié o directament en les escenes 3D.

96 OpenVDB és una biblioteca de programari de codi obert per treballar amb dades volumeétriques disperses. Proporciona una
estructura de dades jerarquica i funcions relacionades per ajudar a calcular efectes volumétrics en aplicacions CGl. Els efectes
volumeétrics s'apliquen als volums, en lloc de només a les superficies. Un exemple és I'explosié que podem veure en la figura
X..
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Figura 49. Captura de pantalla d’un efecte de fum en 2D.

Com podem veure en la figura, I'element de columna de fum que surt de les reixes, en realitat és un
pla 2D animat i enfocat a la camera, en aquesta perspectiva que s’ha fet la captura de pantalla
podem veure que es tracta d'un pla transparent animat.

10.2.6 Ill-luminacio i altres efectes ambientals

La il-luminacio és la base fonamental i un dels punts claus per assolir el realisme que es busca.
Sense il-luminacié no veuriem res, tot seria de color negre.

També, ja podem tenir els millors models, les millors textures i els millors efectes que si fem una
il-luminacié mediocre, podem esguerrar totalment I'escena.

En el trailer he jugat amb 3 tipus diferents d’il-luminacions amb els seus trucs corresponents. Aquesta
és una de les parts que es pot aplicar amb tot, tant a nivell tradicional com a nivell 3D o qualsevol
altre projecte. Es molt important parar atencié especialment en aquest apartat.

Bé, com anava dient, en el projecte podem separar en 3 grans grups els tipus d’il-luminacions;

- IlI"luminacié exterior
- II'luminacié interior
- Il'luminacié de personatges

Cada il-luminacié té els seus ets i uts. Alguns conceptes poden ser comuns (un bon consell és que
il-luminin) o d'altres especials a cada escenari. Bromes a part, és important que cada il-luminacié és
Unica, podem aplicar coses generals, perd dependra molt de cada escena i del que es vol aconseguir
i transmetre amb cada il-luminacio.

II-luminacié exterior:

Generalment és la més senzilla. Alerta, que sigui senzilla no vol dir que no estigui treballada i haurem
de provar les coses si funciona i si ens encaixa. Un tipus d'il-luminacio pot canviar molt els significats.
Com que aqui no entrarem en la teoria de la llum, simplement em dedicaré a ensenyar alguns
consells o trucs que he fet servir.
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En totes les escenes, com hem pogut veure en la fase de preproduccio ja venen amb un treball i una
planificacié feta, aixd ha accelerat molt el procés, ja que tenia molt treballat qué volia i com ho volia.

A vegades algunes coses ens podran encaixar, d'altres no.

Generalment, les escenes exteriors compten amb 1 sol tipus d'il-luminacid, el sol. | si, és tan facil
com aixo.

Al meu avantatge és que he utilitzat un plugin de Blender anomenat True Sky (podem trobar-lo a
l'apartat de Software), que em facilitava una mica corregir aspectes dels HDRI®".

En alguns casos especials, he hagut de posar altres llums per corregir coses que no m'agradaven,
sobretot en aspectes de foscos i ombres.

També, he jugat amb els nivols (també OpenVDBs), que afegien un toc hiperrealista a les escenes i
aportaven un realisme narratiu final a les escenes.

Figura 50. Frame de la primera escena del trailer de La Canadenca, 2024.

Un exemple clar d'll-luminacié exterior és el cas de la primera escena del trailer, al parc de la
Ciutadella, tenim una llum clara del sol que ens arriba des d'una posicié forga elevada, des de
I'esquerra, afegint un clar contrast amb els elements propers a la camera que queden a la penombra i
amb unes llums volumétriques (afegides a postproduccid) que ens guien cap a l'estatua i ens simulen
els llamps del sol entrant entremig de les fulles dels arbres.

II-luminacié interior:

L'exemple més clar que podem posar de llum interior sén les escenes de dintre la fabrica de la
Canadenca. Es una combinacio de llums i trucs que fan una sensacioé cinematografica que ajuda a
crear un ambient molt realista i natural.

En primer lloc, comptem amb una il-luminacié exterior normal. En aquest cas tenim un mapa HDRI
que ens proporciona la suficient llum que entra per I'esquerra i ens dona el punt de llum necessari
interior o en termes anglesos, Global Illlumination, perqué no ens quedi I'escena fosca.

Després, tenim els detalls extres que ens ajuden a fer una sensacié més immersa a l'escena, que
son les llums volumeétriques. Aquestes llums volumétriques sén falses, malgrat que aquests efectes
es poden aconseguir amb simulacions. Aquestes llums volumétriques no deixen de ser uns elements
geomeétrics amb unes textures semitransparent i una il-luminacié propia. Per fer-ho encara més

% Un Mapa HDRIi és una imatge de 360 graus que inclou informacié d'il-luminacié aixi com visuals. Es pot pensar en un Mapa
HDRi com un escaneig fotografic digital d'un lloc. Per aquesta rao, els mapes HDRi també de vegades s'anomenen entorns
HDRI. HDRI significa High Dynamic Range Image.

90/132



La Canadenca, Técniques d’Interaccié Digital i Multimédia, Arnau Closes i Pagan

senzill, vaig treballar amb un plugin anomenat Easy Fog, que inclou uns presets de volumétriques
que acceleren el procés.

Podem veure aquestes aplicacions en la seguent figura.

Figura 51. Frame d’una escena del interior d’una fabrica en el trailer de La Canadenca, 2024.

ll-luminacié de personatges:

Per ultim, tenim la il-luminacié de personatges, si que és cert que quan col-loquem un personatge en
una escena ja il-luminada tenim el personatge amb unes llums, perd, si volem ressaltar altres
caracteristiques o donar certa cinematografia al personatge, generalment necessitem complementar
la il-luminacio.

En aquest cas treballarem amb I'escena on surt I'obrer dintre la Canadenca.

En aquests casos, quan es tracta d'un personatge, jo generalment treballo amb 3 punts de llum. Una
llum directa o principal, que generalment ve, per una banda, a uns 45° respecte a la camera. Un
segon punt de llum situat en mirall respecte a la camera, per contrarestar les ombres dures i "omplir"
els punts foscos. | un ultim punt de llum, situat a darrere del personatge, per ressaltar el que
anomenem Sub-Surface Scattering®. Generalment, aquesta llum no afecta les ombres ni als reflexos,
ja que en el mén 3D podem desactivar aquesta opcié. En la seglent figura marco els punts exposats
aqui.

% La dispersio subsuperficial (SSS), també coneguda com a transport de llum subsuperficial (SSLT), és un mecanisme de
transport lleuger en el qual la llum que penetra en la superficie d'un objecte translicid es dispersa interaccionant amb el
material i surt de la superficie potencialment en un punt diferent.
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Figura 52. Captura de pantalla on podem observar les diferents il-luminacions que intervenen en I'escena.

Com podem observar en la figura, els colors vermellosos que tenen les orelles del obrer, ressalta

aquest realisme que es busca amb les propietats del Subsurface Scattering.

10.2.7 Muntatge i revisions

Un cop hem aplicat tots aquests processos, és hora d’ajuntar les
diferents parts de les escenes i comengar amb les revisions si
s’escau.

Un procés que m’agrada fer a mi, és repetir el qué hem fet amb un
frame de les animatiques en la fase de preproduccié. Per tempos, en
aquest trailer no s’ha pogut donar a terme i s’ha fet sobre la marxa.
Algunes vegades, s'ha hagut de repetir renders, ja que, un cop
finalitzat aquest procés, he detectat errors o millores i s’ha hagut de
tornar a realitzar el procés. Per aix0 és important revisar molt
detalladament cada escena abans de renderitzar.

10.2.8 Configuraci6 i render

Finalment, arribem al punt on hem de renderitzar.

La configuracié que s’ha fet servir, des del meu punt de vista, va a
gustos. Jo he utilitzat aquesta configuracié que mostro a continuacié
perqué per experiéncia em funciona i hi treballo bé. Es una
configuracié optima i els resultats i temps de render s6n acceptables.

Com podem observar a la figura de la nostra dreta he utilitzat la
seguent configuracié ja que amb la majoria d’escenes he obtingut
una mitjana de render x frame d’aproximadament uns 35 segons.

Hi ha escenes que amb aquesta configuracié tenia temps de render
per frame més baixos (uns 15/20 segons) i altres escenes que els
temps de render podien arribar a superar el minut per frame
renderitzat.

Si fem unes matematiques molt simples, tenim un total de 27
escenes que apareixen al trailer diferents. Totes les escenes s’han
renderitzat amb la mateixa duracid, 110 frames. Ja que aixd0 em
permet retallar o ajustar cada clip al muntatge sense patir.
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Si fem 27 escenes x 110, tenim un total de 2970 frames a renderitzar. Si hem obtingut una mitjana
per frame de 35 segons, el temps destinat a renderitzar ha estat de 103.950 segons.

Passat a minuts i hores, podrem tenir una imatge més clara del temps que ha estat renderitzar el
trailer.

Dividim dues vegades per 60 i tenim que hem estat 28'875 hores a renderitzar aproximadament 1
minut d'animacié. Com que he hagut de repetir alguna escena més d'una vegada, realment he passat
de les 35 hores de render.

Donada la qualitat final del trailer, estem parlant d'un temps molt assequible, donades totes les
condicions i el rendiment.

En animacid, quant rendaritzem, generalment es fan uns passes de render®.

En la majoria d'escenes, s'han utilitzat aquestes passes, ja que sén els que normalment treballo i
edito les imatges o renders:

[Data]

- Combined
- Zpass
- Mist
- Normal
[Light]
- Diffuse Direct
- Diffuse Indirect
- Volume Direct
- Volume Indirect
- Emission
- Environment
- Ambient Occlusion

Alguns d’aquests noms ens poden sonar de les textures o altres parts. No entraré en detall de que es
cada cosa ja que, podem trobar molta informacio per exemple a la documentacio de Blender'®.

Alguns d’aquests aspectes els comentarem a I'apartat de composicié i postproduccio.

Finalment, la configuracié de fitxer escollida és el fitxer OpenEXR MultiLayer amb codificacio DWAA.

El principal avantatge dels fitxers EXR és que un sol fitxer conté tota la informacié de les passes, aixo
juga a favor nostre, ja que si renderitzéssim en PNG tindrem una multitud de fitxers cada vegada, un
fitxer per passe.

També, la informacié que guarden els fitxers exr pel que fa a il-luminacid i color és molt més flexible
que no pas un fitxer JPG o PNG, aixd ens dona molta més llibertat a I'hora d'editar colors i fer una
bona correccié de color a postproduccio.

En el segient video, podem ampliar més la informacié sobre els tipus de fitxer i els seus avantatges i
desavantatges per exportar en el mon del 3D

Finalment, quan ja tenim tot configurat al nostre gust, només ens queda renderitzar.

9 Els passes es poden utilitzar per dividir les imatges renderitzades en colors, llum directa i indirecta per editar-les
individualment, i també per extreure dades com la profunditat o les normals.

100 pitps: .blender.org/manual/en/2.80/render/layer: html
101 https://www.youtube.com/watch?v=NxzMAYckaV4&ab channel=RobinSquares
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10.3 Postproduccidé

Arribem ja a l'ultima fase del projecte. La postproduccié.
Tenim totes les escenes renderitzades, i només ens queda muntar-ho i decorar-ho.
Sense més preambuls, descobrirem els Ultims passos abans no arriba el trailer a la seva versio final.

10.3.1 Muntatge per capes

Com hem vist abans, he renderitzat les escenes per capes. Aquestes capes poden ajudar a ressaltar
o afegir coses de les escenes.

Generalment aquest és el primer pas que realitzo.

Com si es tractés d’'una escena de photoshop, combino els passes de render amb diferents métodes
d’aplicacié (multiply, color dodge, soft light, ...). Aixd m’ajuda a ressaltar alguns aspectes de les
escenes que vull destacar.

En les seglents imatges podem veure l'evolucié d'una de les composicions en qué s'ha fet servir el
Render base (Combined) + Emit (Add) + Volume (Add) + AO (Overlay). Aixo, juntament amb I'opacitat
de cada capa aconseguim canviar alguns tons i efectes de I'escena.
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Render Base

Figura 53. Muntatge per capes d’una escena del trailer de La Canadenca.

Aqui podem veure l'evolucié de les capes sumades a la base. Un dels canvis més destacables és
quan afegim l'oclusié ambiental (AO), que ens aporta una profunditat en la imatge, i ens canvia a
gran mesura les llums, aportant aquest contrast necessari perqué la imatge no sembli tan plana.
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Figura 54. Muntatge per capes d’'una escena del trailer de La Canadenca.

Aqui podem observar les capes amb la seva configuracio al programa After Effects.

Un dels altres muntatges de capes que ens podem trobar sén aquells en qué hem separat les
escenes en dos, el fons i I'accié. Un altre avantatge que no hem mencionat abans és que els fitxers
EXR també guarden les dades de transparéncia o Alpha. Aixo ens ajuda, ja que no hem de crear una
mascara i podem ajuntar directament les escenes.

Figura 55. Muntatge a I’After d’una escena de la Canadenca.

Escena dels tramvies que hem vist en un dels punts anteriors, on hem dividit 'escena en dos. L'accio,
més proper a la camera, i en la seguent figura, el fons, el més llunya i on no intervé I'accio.

96 /132



La Canadenca, Técniques d’Interaccié Digital i Multimédia, Arnau Closes i Pagan

Figura 56. Muntatge a I’After d’una escena de la Canadenca.

Com podem comprovar en la seguent figura, per 'espectador és impossible detectar on esta el tall, ja
que realment, la linia d’horitzé de la figura X, coincideix amb la linia més propera en la figura anterior.

El resultat de fusionar les dues escenes és el segiient:

1 |
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Figura 57. Muntatge a I’After d’una escena de la Canadenca.

Com podem comprovar, el resultat és exacte, i és impossible saber que el qué veiem al fons de la
imatge és un sol frame estatic, en canvi, l'accié que succeeix a la rodalia de la camera, és una
seqliéncia animada. Aix0, fa que ens hagim estalviat una quantitat de temps a I'hora de renderitzar
molt alta, poden destinar aquest temps a altres temes (com per exemple, a arreglar un error en el
render que succeeix a aquesta escena i que en parlarem en el segiient punt).
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10.3.2 Efectes 2D i VFX

Generalment, aquesta fase pot anar abans o després del muntatge per capes. No és obligatori fer-ho
després, perd en el meu cas, prefereixo fer-ho en acabat, ja que normalment tinc una visié més
general de tot el muntatge de cada escena, i puc prendre diferents decisions en cada cas. A vegades,
algunes decisions es prenen per tapar o amagar alguns errors o decisions que s'han pres amb
anterioritat, i el temps que es té, no es pot tornar enrere i tornar a renderitzar.

En aquest apartat veurem alguns exemples.

El primer exemple és la composicié d'efectes 2D i els anomenats VFX'%2. Majoritariament totes les
escenes tenen algun tipus d’efecte 2D o efecte especial composat en I'apartat de composicio.

Generalment, totes les escenes exteriors tenen efectes de llum, efectes de pols, fog o boira
ambiental, fum i altres efectes de camera com seria I'efecte Lens Flare'®.

Render Base

Particules

192 Apreviatura d'efectes visuals: imatges en una pel-licula o entreteniment que es creen utilitzant ordinadors o models, i que
es poden barrejar amb I'accio6 en directe, o en aquest cas, amb imatges ja generades per ordinador.

193 |_a flamarada de la lent (o en anglés, Lens Flare) és un efecte que es produeix quan una font forta de llum (generalment el
sol en la fotografia de paisatge) colpeja la lent. Aquesta llum es dispersa a través del vidre, creant alguns artefactes
desagradables que apareixeran a través de les imatges.
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Lens Flare

Compo final

Figura 58. Muntatge a I’After d’una escena de la Canadenca.

Com podem observar, la suma de tots els efectes ajuden a crear un realisme a les imatges que no té
el render base. Aquestes técniques s'han aplicat en totes les escenes del trailer i ajuden a generar
una narrativa molt més atractiva per les composicions finals.

Un de les passes que hem comentat amb anterioritat, s'utilitza molt sovint juntament amb la boira o
fog. Els passes de Z Depth o Mist, és un passe que conté la informacié en escala de grisos d'on
estan els objectes respecte a la camera. Amb aquesta informacio, dintre l'after, podem afegir
elements en la profunditat de I'escena, sense necessitat d'estar en un entorn 3D. En les seglents
figures podrem comprovar i fer-nos una idea del que he comentat aqui.
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Figura 59. Vista d’un Z depth pass.

En aquesta imatge podem veure un pase de Z Depth, en blanc els elements més propers a la camera
i en negre, els elements més llunyans.

Amb aquesta informacié podem generar mascares i composicions que ens permeten aplicar efectes
en diferents profunditats de les escenes, com per exemple en la segient escena, que apliquem una
boira o pols només darrere de I'estatua, ja que no ens interessa que ens tapi la part enfocada de la
imatge.

Figura 60. Vista de composicié entre un Z depth i footage de pols.

Com podem observar, la pols només apareix per darrere l'estatua. Aquest efecte esta aconseguit
ficant el Zdepth per sobre la capa que conté la pols, i aplicant-hi a la capa de la pols una mascara
anomenada "Luma Inverted Matte". El que ens fa aixd és mostrar en les parts més properes a negre
la imatge inferior (recordar que les mascares funcionen amb escala de grisos també, el blanc pur
tindra una opacitat del 100%, per tant, es mostrara la imatge, i les parts negres, 0% de l'opacitat, no
es mostrara res, en ser un Luma Inverted, estem invertint aquests valors, al negre mostrarem la
imatge i al blanc la transparéncia sera de 0).
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Figura 61. Muntatge de les capes.

Deixant de banda una mica els efectes, una anécdota de I'escena que hem vist anteriorment dels
tramvies, és una cosa comuna que a vegades pot passar.

Per un error que encara no comprenc i que possiblement no és error meu siné de la simulacio, en
I'escena 016, al frame 84, desapareixen completament les flames dels barrils.
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Figura 62. Captura de pantalla de I'escena.

Com podem veure, al frame 84 no tenim els barrils encesos. Donat que el trailer havia d'estar acabat
pel dia 17 de juny, i sense possibilitats de poder tornar a renderitzar I'escena, havia de trobar la
manera en qué no es veigués aquest error.

Sovint, aquestes coses passen a la industria, i hem de treure les nostres parts més creatives i
resoldre el trencaclosques.

Es una escena complexa, com podem apreciar, el fum no és un element totalment opac, siné que té
transparencies, aixo0 dificulta encara més I'opcié de generar un duplicat i fer una mascara només del
foc, a més a més, que la rotoscopia (procés de separar I'element del fons) en aquest cas és
practicament impossible.

La solucio passa per la combinacié d'un seguit de técniques.

En primer lloc, vaig duplicar I'escena i vaig crear una mascara per cada foc, és a dir, de I'escena
duplicada, només en volia el foc i el fum. After té una propietat en les mascares que podem difuminar
els contorns de les mascares (vegeu la figura segient), aixd em va donar la possibilitat de difuminar
aquelles parts on els contorns coincideixen amb el fum. Al tenir un fons estatic (perd no total perqué
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si ens fixem bé, sobretot al foc de I'esquerre) darrere podem trobar obrers animats, havia d’apropar
molt els contorns al foc.

Figura 63. Captura de pantalla de la capa de la mascara.

Amb aquest pedag a sobre, teniem la meitat de la solucid.

El fet és que, es notava molt que alguna cosa rara passava als contorns del foc. A més a més, es
notava molt el canvi de quan un foc acaba i comenca el segient. La solucié més facil és distreure
I'espectador amb diferents elements.

El principal, ficar el focus de I'escena en un altre lloc, difuminant els elements que no pertanyen al
focus. Aquesta técnica s'anomena Depth of field o profunditat de camp (d'alguna cosa ens ha de
sonar el depth no? Correcte, del pase de render, Z depth). Exactament amb el mateix pase de Depth
que hem vist en la pagina anterior, podem dir-li que ens posi el focus en un dels elements de la
profunditat de I'escena, aixi, deixem els elements que no estan en la mateixa algada, difuminats.

Un altre element que posem en aquesta escena és posar algun element a sobre, en aquest cas,
afegim una columna de fum que surt de sota la camera i que ens tapa i distreu del foc de la dreta.

Per al foc de l'esquerra, posem una llum volumétrica (falsa, esta composta) que podem justificar
totalment, ja que, si tenim un raig de llum concentrat passant per un ambient forga carregat de pols,
aconseguim aquest efecte.
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Figura 64. Captura de pantalla de la composicié final.

Finalment, per corregir el sobtat canvi d'un efecte a l'altre, sobreposem les dues capes en un espai
de temps suficient, i animem l'opacitat el segon foc (el que conté la mascara), perqué de manera
gradual aparegui. D'aquesta manera aconseguim tenir foc fins al final de I'escena sense que es noti
que desapareix sobtadament.

Figura 65. Captura de pantalla de la composici6 final de les capes.

D’altres escenes també han hagut de patir algunes adaptacions creatives per errors humans a I'hora
de renderitzar (i segurament per les presses). Com per exemple el fum que treuen les xemeneies en
les escenes exteriors, donats uns errors de processament a I'hora de renderitzar-se, 0 amagar unes
antenes de televisid de les teulades d’uns edificis (recordem que no vas ser fins al 1927 que es va
inventar la tele'™).

No entrarem en detall per no allargar de més aquesta seccid.

10.3.3 Edicio After i correccio de color

Com ja he anat repetint en diferents seccions, aquest treball no pretén mostrar aquells elements
basics o tedrics, sind mostrar aquelles parts més rellevants que surten una mica de la base de les
tecniques.

En aquest cas, I'edici6 i la correccié de color sén bastant basiques, i només son destacables alguns
elements o decisions que afecten artisticament la narrativa de les escenes.

Totes les escenes tenen, majoritariament les mateixes correccions de color i edicions. Aixd és degut
al fet que busquem una equitat en el color i en la forma entre escenes.

1094 hitps://ca.wikipedia.org/wiki/Televisi%C3%B3
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Agafant de referencia I'escena anterior, podem trobar que les edicions més basiques que hem fet
sén:

- Exposicio

- Nivells

- Corbes

- Saturacio

Seguidament, hem col-locat aquells elements necessaris o efectes 2D (pols, fum, particules,
volumétriques, boira ambiental, ...) i, per unificar-ho tot, hem afegit les seglients correccions:

- Looks (plugin d’After)'®
- Glow

- Chromatic Aberration

- Depth of field

- Vignette

En la figura seglient podeu observar totes les capes que arriben a conformar una escena en la seva
totalitat al final de la seva edici6 al after.
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Figura 66. Captura de pantalla de la composicio final de les capes.

Una decisi6 artistica interessant a mencionar en aquest apartat, per reforgar el discurs i la narrativa
del trailer és la decisi6 d'aplicar un petit filtre de color a algunes escenes determinades. Les escenes
on apareixen obrers, de manera molt suau, els tons tendeixen a valors calents, grocs, taronges, algun
vermell. En contraposicido a les escenes on apareixen militars que podem trobar tons més freds,
violetes, blaus.

Es pren aquesta decisio per generar un contrast entre les dues faccions de la vaga. Historicament, el
bandol obrer, antifeixista, socialista, se I'na anomenat el bandol roig. En contraposicio, el bandol
feixista, se l'identificava com els blaus (recordem que els militars espanyols feixistes que van lluitar
en la Segona Guerra Mundial al costat de Hitler es van anomenar, la "Divisién Azul"%).

105 . .
196 hitps://ca.wikipedia.org/wiki/Divisi%C3%B3_Azul
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II

Figura 67. Captura de pantalla on podem observar els colors freds.

1 1 g

Figura 68. Captura de pantalla on podem observar els colors més calids.

Un cop acabada la composici6 i correccid a I'After, podem exportar cada escena per separat per la
seva edici6 al programa Premiere Pro.

10.3.4 Edicié Premiere

En aquesta fase no hi ha massa misteri. S'ha agafat de referéncia la ja muntada animatica i s'han
anat substituint els clips pels exportats de I'After Effects amb la postproduccio feta.

Les uniques decisions preses en aquest apartat han estat de muntatge, mirant quines parts
encaixaven, i si la narrativa final tenia sentit. S'han adaptat algunes escenes i s'han afegit els canvis
pertinents.
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Figura 69. Captura de pantalla on podem observar el muntatge de les escenes a Premiere.

A I'haver buscat ja la unificacié de les escenes en I'After, les Uniques accions a realitzar a Premiere
era el muntatge, I'addici6é de sons i efectes i la musica. Aquestes dues ultimes accions les comentaré
en el seguent apartat.

També s'ha afegit la retolacid final, anunciant el nom del futur curtmetratge "La Canadenca". A més a
més, en una composicié a part, de manera que si hem d'editar coses, no hagi de moure-ho tot, hem
afegit I'animaci6 del logo de Bandera Roja, i en la part final, els crédits amb les col-laboracions
pertinents i els agraiments.

Figura 71. Captura de pantalla on podem observar els titols de crédits.

10.3.5 Musica i efectes sonors

El primer que m'agradaria deixar clar és que tot el contingut que apareix en el trailer final ha estat
obra meva (a excepcid de la musica, ja que no s6c compositor i els meus coneixements musicals sén
nuls). Es cert que he rebut suport i col-laboracions, encara més, jo al mes de marg vaig encarregar a
dues persones (que apareixen en els credits del trailer), la musica i els efectes sonors.
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Aquests encarrecs no han donat els seus fruits com he comentat en algun moment ja de la memoria.
Al dia 15 de maig, tenia porcions de musica, i els efectes sonors eren inexistents. Per aixd i altres
motius (els meus de salut) es decideix adaptar el projecte amb una musica buscada per internet de
llicencia totalment lliure.

La musica prové de la pagina de PixaBay, on podem trobar musica lliure de qualsevol Royalty'”".
L'autor és Studio Kolomna, i deixo la seva informacio del perfil:

STUDIOKOLOMNA - (BMI) IPI: 01181692345

Publisher for UK - Music Code Ltd

Publisher for all world - SUNTOWN PUBLISHING LIMITED

Podem trobar la musica, titulada “Risk”, en el seglent enllag'®.

A I'hora del muntatge, jo he editat alguna part de la musica, per adequar els sons a la narrativa, i
he utilitzat la pagina FreeSound, per afegir els efectes de so, d'altres, els he extret de la meva
propia biblioteca que he anat adquirint els ultims anys.

En la segtient figura podeu observar la composicié final amb la musica i el so editats a Premiere.
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Figura 72. Captura de pantalla de la composicio final del trailer La Canadenca.

197 Witps://pix .com/service/license-summar
108 hitps://pixabay.com/music/main-title-risk-136788/
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10.3.6 Exportacié
Un cop acabat el muntatge amb la musica i els efectes sonors, només ens queda exportar el projecte.
En aquest cas, s'ha fet una exportacio en el codec H264, que és un dels codecs més utilitzats en la

compressié de video.
En el cas de la publicacié del trailer en les diferents xarxes socials o de publicitat, s'exportara el video
amb els diferents presets que ja inclou el mateix Media Encoder d'Adobe.

Aqui finalitza el procés de treball que hi ha darrere el trailer de "La Canadenca".
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11. Guions

Figura 73. Francesc Layret en La Canadenca, 2024.

En aquest apartat podreu trobar el guio original i sencer del trailer de la Canadenca.

GUI6 TRAILER “LA CANADENCA”

1. ESCENA 01.
EXTERIOR, BARCELONA, DIA.

Panoramica de Barcelona a vista d’ocell, es veuen sectors rics i
adinerats, una ciutat idilica.

[Transicid]
Vista de dron del passeig Lluis Companys, gent de classe alta
passejant per Arc de Triomf en to festiu i relaxat, sona musica alegre i

tranquila.

2. ESCENA 02.
EXTERIOR, BARCELONA, DIA.

Panoramica de Barcelona, aquest cop del sector industrial, és veuen
les xemeneies treien fum i barris molt bruts i pobres.

[Transicid]

Es veu la fabrica de la Canadenca, al Paral -lel de Barcelona.
Seguidament, es veuen les tres xemeneies treien fum.

3. ESCENA 03.
INTERIOR, LA CANADENCA, DIA.
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El seglient pla, es veu la fabrica per dintre, molts treballadors en
condicions precaries 1 maquines i fum.

Maquines en funcionament, molt soroll i bruticia.

Es veu la cara d’un treballador brut i esgotat.

4. ESCENA 04.
EXTERIOR, BARCELONA, DIA.

Passeig Lluis Companys, al fons, Arc de Triomf.

Manifestacidé massiva d’obrers demanant la vaga, la incorporacid dels
treballadors fets fora, jornades dignes etc..

Tropes militars entren per Arc de Triomf per “pacificar” la vaga.

5. ESCENA 05.
EXTERIOR, BARCELONA, NIT.

Panoramica de Barcelona de nit, com es van apagant les llums de la
ciutat, a causa dels talls d’electricitat.

[Transicidé]- Fosc, s’enganxa amb la seglient escena, on primer s'encén un
misto, que encén un coctel molotov.

Aldarulls al passeig Lluis Companys, amb Arc de Triomf de fons. Un
obrer, amagat darrere unes caixes, surt corrents i llanca el coctel Molotov a

1l’exercit que esta atrinxarat al fons.

6. ESCENA 06.
INTERIOR, BARCELONA, DIA.

Fabrica de la Canadenca, militars ocupen els llocs on abans s’hi
trobaven obrers, hi ha molt menys soroll i bruticia.

EXTERIOR, SARRIA, DIA.
Militars i alts caps de l'exércit custodien uns tramvies.

7. ESCENA 07.
EXTERIOR, BARCELONA, DIA.

Uns obrers tomben un tramvia durant les protestes de la Vaga de la
Canadenca.

8. ESCENA 08.
EXTERIOR, BARCELONA, DIA.
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Milers de presos entren al castell de Montjuic, vista aeria.
INTERIOR, CASTELL DE MONTJUfC, DIA.

Un guardia colpeja la seva porra contra als barrots de les cel -les,
plenes i en condicions precaries.

9. ESCENA 09.
EXTERIOR, BARCELONA, DIA.

Redaccidé del diari “Solidaritat obrera”, de cop, una bomba explota a dintre i
destrueix la redaccidé i el diari, molts papers surten volant.

10.ESCENA 10.
PRIMERS PLANS, UBICACIONS DESCONEGUDES.

- SALVADOR SEGUI, entre reixes.

- LLUIS COMPANYS, entre reixes.

- FRANCESC LAYRET, adocat, ubicacidé per determinar.
- MILANS DEL BOSCH, militar, casa senyorial.

- ANGEL PESTANA, al carrer, fumant.

- ALFONS XIII, el rei, en una casa senyorial.

- SIMO PIERA, anarcosindicalista, en un congrés.

-  BRAVO PORTILLO, policia, al carrer.

11. ESCENA 11.
EXTERIOR, BARCELONA, DIA.

Plaga de Braus de Barcelona, una gran multitud d’obrers ocupa les graderies i
el sorral del mig, se senten molts crits;

MULTITUD

- VAGA GENERAL!
- ALLIBEREU ELS PRESOS
- 8 HORES, 8 HORES!

Apareix una figura a l’escenari del fons, és Salvador Segui. Se situa davant
dels microfons, mentre la multitud d’obrers continua la cridoria.

Alca els dos bracos.

La multitud concentrada comenca a afluixar, fins que hi ha un silenci
sepulcral a la placga.

[TRANSICIO A FOSC]

CREDITS: “LA CANADENCA”
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12.ESCENA 12.
EXTERIOR, BARCELONA, DIA.

Salvador Segui fa un parlament dalt de 1’escenari.

SALVADOR SEGUT

- Camarades!
- Ens hem reunit avui aqui perque 1l’estat ens demana que tornem als
nostres llocs de treball, gque aturem la vaga, que negociem amb la
patronal i els seus patrons.

- Pero nosaltres no negociem! La classe treballadora, vosaltres, obreres

i obrers, no negocieu amb qui us empresona, amb qui us té 12 hores a
les fabriques, qui us deixa morir de gana, no, no, no. Nosaltres,
proletaris, no negociem ni amb 1l’estat ni amb la patronal.

- Nosaltres exigim! Exigim 1l’alliberament de tots els presos, del primer
a 1’7:tltim. Exigim 1’amnisitia de tots els represaliats de la vaga, la
seva reincorporacidé als llocs de feina, 1 el sou que els hi pertoca.

- Exigim també la jornada de 8 hores! 8 hores de treball, 8 hores de
descans, 1 8 hores d’esbarjo!
- Si no es compleixen les nostres exigéncies, tornarem a la vaga, com
hem fet un i mil cops!
- Perque ens han deixat sense en res, i1 ara ho volem tot!

o e B e 1
TTrTOoCTICcac porto pProov

FT.
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12. Projeccio a futur

Figura 74. Lluis Companys en La Canadenca, 2024.

El primer aspecte a comentar sobre la projeccid a futur del projecte és que el trailer, sobretot en
I'apartat d'animacions i personatges necessita una millora substancial.

A curt termini, la idea seria implementar, en primer lloc, el métode de treball explicat aqui sobre les
animacions, ja que la versié actual trobem només presets, i amb una mirada més critica, podem
adonar-nos que les animacions necessiten una bona millora. També, els personatges necessiten una
bona empenta, amb variacions, roba i vestimenta més adequada a I'época.

En els proxims mesos, la idea seria acabar i muntar amb totes aquestes millores I'animatica original,
amb totes les escenes plantejades i la musica acabada.

No necessariament amb la versid segona del trailer acabada pot engegar la segiient fase que
m'agradaria comengar, una campanya de publicitat per finangar el projecte. La idea és fer una bona
presentaci6 de la marca Bandera Roja, amb la seva pagina web (que la podeu consultar a
www.banderaroja.cat) on actualment no hi he desenvolupat res. Amb les explicacions pertinents,
espais de presentacié del projecte, del trailer de "La Canadenca", i com col-laborar o contactar amb
mi per la proliferacié del projecte.

A més a més, s'ha de desenvolupar també l'estratégia de difusié a través de les xarxes socials,
alguns perfils ja estan creats, pero s'haurien de preparar les publicacions i textos pertinents amb tot el
material que s'ha generat.

Amb les valoracions pertinents, es buscara la millor manera de finangar el projecte, a través de
Kickstarter, Verkami, Patreon, o financament a través d'alguna productora audiovisual o de les
institucions catalanes. Es valorara en el moment que pertoqui la millor opcio.

També es tindra en compte la cerca d'esponsors, alguna productora col-laboradora o col-laboracions
externes que puguin contribuir a I'expansié del projecte.

El trailer, i en el seu cas, el curtmetratge de "La Canadenca" pretenen ser una prova pilot per una
futura plataforma (publica i gratuita) que narri successos i histdries amb I'animacié 3D. Com bé ja
hem explicat en la introduccié i el marc teodric, successos historics i contemporanis des d'una
perspectiva de classe, feminista, socialista i en catala.

No només pretenc divulgar, siné6 també educar amb valors i contribuir en I'educacié de les futures
generacions, oferint continguts, que en els ultims anys s'han anat fent més feixucs, amb una mirada
més moderna i atractiva.
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Espero que, ben aviat, puguem veure "La Canadenca" en alguna altra pantalla.
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13. Conclusié/-ns

Figura 74. Salvador Segui en La Canadenca, 2024.

La primera conclusié personal que m'agradaria fer és que el projecte plantejat al marg, s'ha dut a
terme. Amb un trailer que ha superat les meves propies expectatives, i amb una projeccié a futur que
promet millores i un llarg recorregut.

Si fem un repas dels objectius plantejats inicialment, podem concloure que s'han dut a terme en la
seva gran majoria. Es obvi que no podem comprovar si el trailer funciona, i si aix6 canviara el
paradigma i contribuira a la consciéncia social, pero llevat d'aquells punts més subjectius d'avaluar, la
resta s'han anat complint.

El nivell qualitatiu de la peca és alt, i amb les conseguents millores i aplicacions es pot dir que podria
competir en el mercat de I'animacio 3D.

Tot aquest resultat és gracies a una dedicacié constant, d'una planificacié exhaustiva, i I'adaptacié
rapida i creativa que he hagut de respondre davant de situacions complicades.

Puc afirmar que aquest projecte ha representat una experiéncia de gran valor tant en termes
academics com personals. A través de les diferents fases del projecte, des de la preproduccio fins a
la postproduccié, he pogut materialitzar la meva visié i plasmar una part significativa de la nostra
historia en un format modern i atractiu.

Procés de Treball

El procés de treball ha estat intens i enriquidor, marcat per I'aprenentatge constant i la superaci6 de
desafiaments técnics i creatius. La fase de preproduccié ha estat essencial per establir una base
solida, permetent-me explorar i definir els elements clau de la narrativa i el disseny visual. La
produccié ha requerit una aplicacié meticulosa de técniques d'animacié 3D, des del modelatge i la
texturitzacié fins a l'animacié dels personatges i I'escenografia. Finalment, la postproduccié ha estat
crucial per polir i perfeccionar el treball, integrant efectes visuals, musica i so per crear una peca
cohesiva i impactant.

Resultats Obtinguts

Els resultats obtinguts han estat molt satisfactoris. El trailer aconsegueix captar I'esséncia de la vaga
de La Canadenca, transmetent la importancia historica d'aquest esdeveniment d'una manera
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visualment atractiva i accessible. A través de I'animacid, he pogut recrear I'ambient i els personatges
d'aquell moment historic.

Conclusions Personals

Aquest projecte m'ha permés fusionar dues de les meves grans passions: la historia i I'animacio. He
pogut explorar noves eines i técniques, ampliant els meus coneixements i habilitats en el camp de
I'animacio. A més, la tematica del projecte ha reafirmat la meva conviccié sobre la importancia de la
memoria historica i la necessitat de continuar lluitant pels drets en el context actual.

A través de Bandera Roja, espero continuar produint continguts que combinin entreteniment i
educacio, abordant temes socials i historics rellevants per al public contemporani. Aquest projecte no
només ha estat un exercici académic, sind també una plataforma per a futures creacions que aspiren
a generar un impacte positiu en la societat.

Lluitar, crear, construir poder popular.
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Annex 1. Lliurables del projecte

En aquest treball lliuro els segtients fitxers:

- Maqueta audiovisual en format trailer del futur curtmetratge “La Canadenca”
- Memoria escrita del projecte

- Triptic informatiu del projecte

- Poster cinematografic de “La Canadenca”

A més a més, dintre de la carpeta extres, lliuro els seglients fitxers:
- Arxiu del projecte d’After Effects

M'agradaria exposar el perqué no adjuntaré cap fitxer de Blender, ni Premiere, ni tan sols faré un
comprimit del projecte del After Effects perqué es pugui visualitzar correctament amb tots els
elements.

Aquest projecte inclou molts elements sota llicencia de pagaments, ja siguin en format d'objectes,
footage, textures, o plugins i programes. No m'agradaria comprometre els contractes firmats amb
alguna distribuidora d'aquests continguts, és per aix0 que no lliuraré els projectes base (fitxers
Premiere, ni CC4, Iclone 8, ni els projectes de Blender). També m'agradaria puntualitzar que la
carpeta que conté tots els continguts pesa més de 350 GB, cosa que impossibilita molt la seva
comparticié a través del navol.
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Annex 2. Llibreries 3D

En I'apartat de software i hardware ja faig una petita descripcio, i en el procés de treball ja aporto
dades del percentatge d’us d’aquests continguts extres.

Llibreries 3D utilitzades;

- Quixel Megascans
- BlenderMarket

- TurboSquid

- Sketchfab

- Artstation

Com ja he dit, els assets utilitzats (ja siguin objectes 3D, textures, complements, plugins etc), no
superen el 50% del projecte, i a més a més, son elements amb la seva llicéncia corresponent
comercial, ja que en el cas d’alguna llibreria en séc¢ usuari de subscripci6.

Altres llibreries utilitzades:

- Freesound
- VideoCopilot
- GreyscaleGorilla

Finalment, també he utilitzat la meva propia llibreria. Des de ja fa un temps, he anat guardant
productes adquirits per diferents projectes que he desenvolupat fora de I'ambit académic, o bé,
elements que jo he creat.

Compto amb un disc dur de 10 TB anomenat "Base de dades", on, guardo de manera ordenada i
jerarquica, tota classe d'elements i recursos relacionats amb el mén audiovisual, des d'elements 3D,
tutorials, footage per After i Premiere, motion graphics, llibres electronics, etc.

B 001 _Tutorials 10/10/2023 15:48 Carpeta de fitcers
W 002 3D & Textures 7/5/2023 21:47 Carpeta de fitcers
M 003_Séries&Films 7/5/2023 22:4 Carpeta de fitxers
M 004_Copia seguretat Disc Dur Extern 7/5/2023 22 Carpeta de fiteers
M 005_Software 35/ Carpeta de fitcers
M 006_References 28/6/2023 19:483 Carpeta de fitxers
M 007 _Llibres 28/6/2023 12:0 Carpeta de fiteers
M 008 Recursos £5/2023 0:10 Carpeta de fitxeers

BB 009_Megascans 0/3/2024 9:06 Carpeta de fitcers

W (10 Blender_Assets Browser f3720 Carpeta de fitcers
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Annex 3. Captures de pantalla

Com que no entregaré fitxers de Blender per motius de llicencies i proteccié de dades, en aquest
annex aporto algunes captures de pantalla de les escenes de Blender i un algun render corresponent.

CRZE N ]
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Annex 4. Llibre d’estil

Un dels objectius secundaris del projecte era desenvolupar la marca Bandera Roja i,
consequentment, el llibre d’estil del futur curtmetratge de “La Canadenca” i Bandera Roja.

Per temps d’entrega, el desenvolupament total no ha estat possible, i queda pendent finalitzar la
tasca, pero si que podem compartir algunes de les tasques que s’han desenvolupat:

e Logos

BANUERA

BANUERA /

BANUERA
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e Tipografia

La tipografia utilitzada en el logo de Bandera Roja, i consequentment, en els titols que pertoquin en el
desenvolupament de la marca soén:

- Neogrey Creative. (n.d.). Red October [Tipografia]. DaFont.
https://www.dafont.com/red-october.font

La tipografia utilitzada en el titol del trailer i en els credits és:

- Levine, J. (n.d.). Roman Wood Type JNL [Tipografia]. MyFonts.
https://www.myfonts.com/es/products/reqular-roman-wood-type-149375
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Annex 7. Vita

Arnau Closes i Pagan va néixer a Manresa I'any 2000. Des de molt jove, va mostrar una gran passio
per la historia i les arts visuals. Aquesta doble vocacié el va portar a estudiar el CFGS en Animacio,
3D jocs i entorns interactius a I'EMAV, seguidament, va estudiar el Grau d'Arts Digitals a la Universitat
Ramon Llull, finalment, esta acabant els seus estudis del Grau de Técniques d'Interaccio Digital i
Multimedia a la UOC, on ha acabat d'especialitzar-se amb I'Animacié 3D. Durant la seva formacio
académica, va descobrir I'animacié com a mitja ideal per combinar la seva fascinacié per la narrativa
historica amb les seves habilitats técniques i creatives.

Un dels seus treballs destacables en I'ambit académic és el Treball de Recerca titulat, Tecnologies
del mén Antic, nominat als millors Treballs de Recerca per la Generalitat de Catalunya.

En aquest assaig, que recorre tota I'edat antiga, analitza els processos constructius de les antigues
civilitzacions. Ja podem entreveure la passié de combinar la historia amb la tecnologia.

També va ser nominat al millor treball 3D per la Universitat Ramon Llull durant els seus estudis al
Grau d'Arts Digitals.

Arnau ha treballat també en el sector de la investigaci6 médica i farmacologia, com a animador i
Generalista 3D. Durant el curs 2021-2022 va fer-ho com a part de I'equip de 3D Tech Omega Zeta.
Després, fins al dia d'avui dia, ho fa de manera autdnoma, on ha col-laborat amb hospitals de renom
al pais catala, com I'Hospital del Mar o el Grup Quirén.

També és membre i soci del Centre Excursionista de la Comarca del Bages, i del Basquet Manresa.
A més a més, combina la seva feina amb ser entrenador voluntari al Club Basquet Manresa Femeni.

Durant anys també ha estat membre de Minyons Escoltes i Guies de Catalunya, primer com a infant, i
a continuacié, durant 5 anys, com a monitor.

Finalment, també forma part del Cercle artistic de Manresa, on, en el seu temps lliure, amplia els
seus coneixements en I'ambit del dibuix, I'escultura i la pintura tradicionals.
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