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Introduccidn

El siguiente trabajo de fin de grado consiste en la elaboracién de un
producto audiovisual animado llevado a cabo por David Anfruns e Ignacio Javier
Doncel. Nuestro proyecto consiste en una serie de animacién de humor
mezclado con el género zombi y gore. Decidimos realizar una obra animada por
el hecho de que ambos somos amantes de género y pensamos que nos podria
ofrecer mas posibilidades que la imagen real. El que hayamos incluido a los
zombis en nuestro trabajo se debe a que es un estilo que también nos apasiona
por todo lo que conlleva. Muertos vivientes, accidn, caos, desolacion o sangre
son elementos que mezclados con el humor creemos que pueden atraer a un

publico variado, sin estancarse s6lo en los seguidores de los zombis.

Nos planteamos realizar el trabajo en un formato de serie para asi poder
desarrollar a los personajes a medida que avanza la historia, crear una trama
que se pueda alargar y que vaya avanzando capitulo a capitulo, y tener la

opcion de continuar con el proyecto en futuros episodios y temporadas.

Cabe destacar que el producto que entregamos es la idea del proyecto
de dicha serie, no la serie en si. Por este motivo el material entregado consiste
en la biblia de la serie y un fragmento animado. La biblia es un documento con
toda la informacion necesaria para la serie. En él se describen personajes,
escenarios, tramas o contenido visual, y su objetivo es atraer el interés de
posibles coproductores. La pieza animada pertenece al primer episodio, ya
pasada por posproduccidn muestra el aspecto definitivo que tendria nuestro

proyecto.



Fase 1. Idea y elaboracién del guién

Desde un inicio teniamos claro realizar un producto audiovisual de
ficcion, y por el hecho de ser amantes de la animacion la posibilidad de
elaborar un trabajo animado fue progresando rapidamente. Uno de los
miembros del grupo tenia ya un argumento concebido anteriormente y se
barajo la posibilidad de llevarlo a cabo para este trabajo. Finalmente decidimos
descartar su realizacion al ver que era demasiado compleja en cuanto a su
trama y puesta en escena. Nos dispusimos a empezar a trabajar en otra idea
con un concepto claro, que fuera una comedia. Mas adelante se nos ocurrié
combinar el humor con otro género por el que ambos compartimos devocion,
los zombis. Esta mezcla de géneros nos permite desarrollar un humor negro
con muchas posibilidades, al que finalmente decidimos afadirle un toque
absurdo y con situaciones muy exageradas, para lograr una comedia muy

alocada.

El primer paso para empezar a concebir nuestro relato fue encontrar una
buena historia y buenos personajes que la acompafen. Después de mucho
pensar nos decantamos por crear a un protagonista relacionado con la mafia
italiana. Este factor nos ayuda a que su actitud pueda ser fria y violenta, sin
que llegue a parecer poco creible, y que sea un personaje ya familiarizado con
las armas, un elemento muy importante en el género que tratamos. Se nos
ocurrié iniciar la serie de una forma que no mostrara desde un principio la
trama principal. Por este motivo nos decantamos por empezar con una mision
cualquiera del protagonista para que en medio de su trabajo, el personaje y el
espectador se vean envueltos en un apocalipsis zombi sin que se hayan dado

cuenta.

Lo siguiente fue pensar en un objetivo para el protagonista a lo largo de
la primera temporada, y asi tener un foco en el que centrarnos para
desarrollarla. Dicho objetivo implica un viaje, asi nuestro protagonista podra
encontrarse con mas personajes que se puedan unir a €l o con los que deba

combatir, zombis aparte.



A continuacion nos pusimos a trabajar en el guién de la primera
temporada. Con todas las ideas claras no fue dificil escribir la historia y
empezar a concebir nuevos y futuros personajes, a parte de subtramas dentro
de la principal. Esta parte del proceso implica pensar dialogos, escenarios o
personajes secundarios, y es indispensable para poder empezar a trabajar en
la produccién del trabajo. Toda la informacion que va surgiendo, ya sean
personajes y sus relaciones, localizaciones, nombres o futuros episodios,
quedan registrados en la biblia, documento en el que trabajamos paralelamente

con el guién.



Fase 2. Creacion de la biblia

2.1 Razén por la que hemos creado la biblia.

La biblia es un documento donde estan redactadas las ideas principales
de un proyecto audiovisual. Es bueno realizarlo para tener la opciéon de
entregarlo a una productora para que puedan pensar en invertir en ello. Una
biblia debe ser breve y concisa, hay que escribir la informacién mas importante

del proyecto: una sinopsis, la ficha técnica, el target principal, el género y una

Hemos afnadido elementos visuales a nuestra biblia para reforzar la idea
de nuestro proyecto. Su creacion nos ha ayudado a dejar claro cual sera el
estilo visual de la serie, como seran los disefios de los personajes y de los

escenarios, entre otros aspectos.

2.2 Paginas creadas de la biblia.

Las paginas realizadas para la creacion de la biblia son las siguientes:

1. Portada: es recomendable escribir el correo electronico para que la
productora se ponga en contacto con los creadores de la serie. También es
necesario anadir el target principal, el formato de emision y el numero de
episodios y duracion. La portada ha sido la unica pagina donde hemos
realizado una sobrecarga de detalles visuales. Hemos afadido a los
personajes principales de la serie y hemos dibujado a muchos zombis. Esta
pagina se ha trabajado mucho porque una portada ha de llamar la atencion de

la productora, y si conseguimos captar su atencion leeran nuestra propuesta.

2. Ficha Técnica: en la ficha técnica hemos escrito la informacién
basica de nuestro proyecto. Publico a quien va dirigido (target principal), el
genero, la cantidad de episodios, la duracion de un capitulo y la técnica de

animacioén que tenemos pensada para el proyecto. En cuanto a la técnica no



hemos escrito los programas que vamos a usar para hacer la animacion
porque era un dato innecesario. El elemento visual que acompafia a esta
pagina es el disefio de un militar secreto del gobierno, una de las amenazas

que se encuentran nuestros protagonistas.

3. Sinopsis: una breve descripcion de la historia de la serie en general.
En la parte inferior de la pagina hemos introducido el disefio de una caja de
emergencias que guarda armas de fuego, armas blancas y un platano, ¢;Por
qué un platano?, pues porque nuestra serie también tendra un poco de humor

absurdo.

4. ;Quién esta detras del proyecto?: hemos anadido una breve
autobiografia donde explicamos quiénes somos, cuales son nuestros hobbies,
qué somos capaces de hacer y qué es lo que queremos hacer en el futuro.
Hemos dibujado un autorretrato con un disefio similar al de los personajes de

nuestra serie, con expresiones un poco extrafias y exageradas.

5. Personajes: en este apartado hemos afadido los disefios de los
personajes principales y secundarios acompafados con una breve descripcion.
La descripcion es necesaria para que la productora sepa como son los
personajes fisica y psicolégicamente. No hemos dibujado a todos los
personajes secundarios porque no tienen un papel tan importante como los que

hemos mostrado en la biblia.

6. Amenazas: se trata de una breve descripcion de todos los peligros
que se encontraran nuestros protagonistas. A esta pagina le hemos anadido un
disefio de un habitante del pueblo canibal y una imagen que representa al Dios
que adoran. Es cierto que los canibales no son la principal amenaza y que
estaria mejor el disefio de algun zombi, pero hemos pensado que estaria bien
mostrar alguna de las otras amenazas para que haya mas variedad. Con poner
a los zombis en la portada y en la contraportada nos parecid mas que

suficiente.

7. Lugares que les rodean: es necesario hacer una descripcion de los



lugares en los que se ambienta la serie para luego poder hacer su disefio. Para
esta pagina se ha realizado el disefio de una de las calles de Flowntown, la

ciudad donde empezo el apocalipsis zombi.

8. El origen del apocalipsis zombi: aunque este apartado no es
obligatorio en la biblia pensamos que es necesario hacer una breve explicacion
del origen del apocalipsis zombi. Por qué se cre6 o quien lo cred, datos

importantes para que lo sepa la productora.

9. Lista de episodios: en las ultimas cinco paginas hemos escrito un
breve resumen de cada capitulo que nos servira de guia para escribir los
guiones de los préximos episodios. Es posible que hagamos algun pequefio
cambio, pero en un principio la historia sera tal y como la hemos escrito en la
biblia. No hemos dibujado nada en la lista de episodios porque este apartado

solo esta pensado para la lectura.

10. Contraportada: para terminar la biblia hemos realizado una
ilustracion mostrando casi todas las ideas que se nos han ocurrido al escribir la

lista de episodios.



2.3 Proceso de la creacion de la biblia.

Para la creacién de la biblia se ha utilizado el Adobe Illustrator y el Adobe
Photoshop. Con el Adobe lllustrator hemos hecho los disefios de los
personajes, las armas, los zombis y de los escenarios. Hemos utilizado el
Adobe Photoshop para la decoracién de la hoja y del fondo porque tiene a su
disposicion herramientas que facilitan dicha tarea. Nuestra inspiracion ha
venido de los carteles publicitarios de la pelicula Planet Terror (1) y del
videojuego The house of the dead: Overkill (2), ya que la historia de ésos

productos se asemeja con la de nuestra serie.
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Lo que hemos querido recoger de estos carteles son los colores y ésa
textura de papel arrugado. El disefio de los personajes no lo queriamos en

blanco y negro.

Primero hemos creado una pagina en blanco con las medidas del dina

4, 209x297 mm. Con el Adobe lllustrator se han disefiado 4 fondos para el



disefio de las hojas. Los fondos son sencillos porque la decoracién se hace
mas adelante con el Adobe Photoshop. Los colores que hemos usado son el

rojo y el negro.

Ayuda | @ W~
[ Redondo 3 pr. | RCHRINY 150, — SRR (SIS

B
P

]
E |
®
(s
¥

&
&

Una vez importado el fondo al Photoshop, el siguiente paso consiste en
crear la textura de papel arrugado. También queriamos que la imagen
estuviese rota, agrietada o con esparadrapo. Para la decoracién del fondo
hemos buscado imagenes en Google. Estas son algunas de las imagenes que

hemos afadido a la biblia.

Una vez importada la imagen en el Photoshop, jugamos un poco con los

tipos de fusién que ofrece el programa.
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Ajustes

Afadir un ajuste
S wkl BA v BRI =cbrecscponer color
Sobreex ineal {Afadir}

Luz intenss
Jpacidad: 100% | - Luz lineal
Luz focal

Relleno:  100% | = s dahracts

Diferancia

En algunas paginas hemos utilizado mas de una imagen hasta conseguir
el resultado deseado. Hemos usado la mayor parte de los tipos de fusion que

ofrecia el Photoshop, como se ve en la imagen de abajo.

Doc: 1,43 ME/11,7 ME

En algunas paginas hemos realizado experimentos con los tipos de
fusion para ver qué resultado podria dar. Algunos de estos resultados nos
agradaron mucho y los incluimos nuestra biblia. En la pagina “Las amenazas”
hemos usado tipo de fusiones como “Luz intensa”, “Multiplicar’ o “Oscurecer”.

En otras imagenes no afiadimos ninguna fusion, tan sélo le reducimos la
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opacidad.

a Ayuda

Amenazas.| psd al 100% (Amenazas, RGB/8#) = =

Se ha anadido un poco de ruido en el disefio de las hojas para darle un
toque antiguo y sucio. Para hacer el ruido hemos creado una nueva capa que
se tiene que pintar de color negro o blanco. Luego se afnade el efecto “Ruido” y
el efecto “Niveles”, un efecto que sirve para aumentar o disminuir el brillo de la

imagen.
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Doc: 1,43 MB/11,7 ME

Una vez decorado el fondo de la pagina, importamos los dibujos que

hemos disefiado en el Adobe lllustrator. En algunos de los dibujos hemos
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tenido que utilizar los efectos de fusidn para que se adapten al disefio de la

pagina.

Efectos
Sombra parakela

5 P

..é‘ Fectangulo 1
Capa 1

PAPEL ARRLGAD
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| sobhdSSashdeSErhetal oo, ..
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Los dibujos del lllustrator los situamos debajo de las capas de las

imagenes buscadas en Google y por encima de la capa del fondo.

Lo mas dificil de la biblia han sido los textos. Era necesario encontrar
una tipografia y un color perfectos para la legibilidad. Finalmente se ha
utilizado como fuente tipografica la “Masked Marvel Expanded”. En un principio
teniamos la intencidén de usar la fuente “28 day later”, una fuente tipografica

similar a los textos de la pelicula 28 dias después (3).

3§ Archivo Edicién Imagen Capa Texto Seleccién Filtro Vista Ventana Ayuda

Selec, autom: | Grupo Mastrar contr. transf.

JNDICE

% 02_Indice.psd al 200% (indice , RGB/8#) * =

L FRODUCCION
7. FICHA TECNICA
\ FINOPSIS DE LA SERIE; ESTRUCTURA Y STORYLINE
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Tuvimos un problema con esa tipografia. La fuente es inglesa y al
escribir una letra con acento se cambiaba por otro tipo de letra. No tuvimos mas
remedio que buscar otra fuente ya que no podiamos permitir ese tipo de faltas
en la biblia. Finalmente la fuente usada para los titulos es la “Bloody”. El color
usado para los textos es el amarillo porque mejora su legibilidad. La capa de los
textos debe estar por encima del resto, porque si se le aplicara la fusién con las

imagenes y los efectos, tendriamos problemas con su lectura.

r -

Personajes.psd al 180% (RGB/8#) =

FRANK: MIEMBRO DEL SINDICATO
DEL CRIMEN ITALIANO. EN EL NE-
COCIO DESDE LOS 1O ANOS, SE
ENCARGA DE LOS TRABAJIOS
SUCIOS ¥ TIENE MUCHA MANA
PARA ELLO. FRIO ¥ CALCULADOR,
NUNCA DEJA NINGUN DETALLE

AL AZAR ES UNO DE LOS
PRINCIPALES CANDIDATOS FPARA
OCUP AR UN PUESTO IMPORTANTE
EN LA ORGANIZACION CRIMINAL.

Doc: 1,43 ME{11.7 MB

Las capas de los textos fusionados con las imagenes.



FASE 3. Preproduccion

3.1 Creacion de personajes.

Nombre: Joe

Nombre: Frank

Diseno: para hacer el disefio de Frank nos
hemos inspirado en Tony Montana,
personaje interpretado por Al Pacino en la
pelicula Scarface (4). Su pelo, la cicatriz e
incluso su traje negro lo hemos sacado del
personaje. Frank debia tener un aspecto de
tipo duro por eso le dibujamos esa gran
cicatriz en la cara y siempre le mostraremos

enfadado.

Diseio: no nos hemos inspirado en ningun
actor ni en un personaje concreto para
disefar a Joe. También es un tipo duro pero
un poco mas sadico que Frank. Joe tiene
una estatura media, 1,65 metros, y le hemos
hecho un poco ancho, como si fuese un
boxeador de pesos pesados. El disefio del
traje de Joe es idéntico al de Frank pero con
un color distinto porque no queriamos que se

repitiesen los mismos colores.
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Nombre: Godofredo

Diseio: no nos hemos inspirado en ningun
actor ni en un personaje para disefar a
Godofredo. La razén por la que le hemos
puesto ésa larga barba y ésos pelos es
porque se encerré durante cuatro meses
seguidos leyendo la biblia en busca de pistas
sobre el Armagedon. No tenia tiempo para
afeitarse ni para cortarse el pelo, lo Unico
que le importaba era seguir leyendo los

textos sagrados.

Nombre: Melvin

Diseio: se trata de una parodia de los
estereotipos de los nerds. Fisicamente nos
hemos inspirado en el nerd de Robot
Chicken (5). En un principio queriamos
hacerle un disefio similar al dependiente de
comics de Los Simpson (6), pero al final
optamos por ése otro disefio porque le da

un toque mas humoristico.
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Nombre: Helena

Disefo: fisicamente nos hemos inspirado
en la actriz Lauren Cohan, que interpreta a
Maggie Greene en The walking dead (7).
Un homenaje a esa serie de zombis. La
escopeta introducida en el brazo amputado
de Helena es un guifio a Cherry, personaje
interpretado por Rose McGowan en Planet
Terror (1), y a Ash de Evil Dead (8),

interpretado por Bruce Campbell.

Nombre: zombis

Descripcion: la principal amenaza de los
protagonistas. Los muertos salen de sus
tumbas para infestar todo el planeta.
Peligrosos de por si, los hay a patadas.

Disefio: para crear a los zombis nos
hemos inspirado en los disefios de
criaturas espeluznantes que aparecen en
peliculas como La cosa (9) de John
Carpenter, Braindead (10) de Peter
Jackson o Planet Terror (1) de Robert
Rodriguez. Los zombis tienen ese disefio

tan tétrico para compensar en las

escenas donde hay derramamiento de

sangre.
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3.2. Escenarios

Flowntown es la ciudad donde empieza el apocalipsis zombi. Una
ciudad corrupta, sucia, pobre y repleta de criminales y drogadictos. Una ciudad
dirigida por ultra-derechistas radicales que la manejan a su antojo. Las calles
tenian que estar repletas de basura ya que la ciudad se esta destruyendo poco
a poco, a la gente ya no le importa su ciudad. Algunos de sus habitantes se
fueron debido al aumento de criminales que han invadido la ciudad o de la

corrupciéon por parte de los politicos.

Algunos de los grafitis son protestas contra los politicos ultraderechistas
como por ejemplo el cerdo sosteniendo un fajo de billetes. En cambio el resto
de grafitis son unos garabatos cuya finalidad es la de ensuciar la pared.
También aprovecharemos los grafitis en la introduccion para incluir los nombres

de los dobladores, colaboradores y creadores del proyecto.

La serie no sélo se ambientara en Flowntown, hay escenarios como: un campo,
un puerto, un motel repleto de trampas, un pequefo pueblo o un cementerio de
coches. Para cada nuevo escenario intentaremos hacer un disefio distinto que

los anteriores, con el objetivo de que haya gran variedad de decorados.
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3.3. {Cémo hemos diseiado a los personajes?

El programa que hemos utilizado para disefiar a los personajes y los
escenarios es el Adobe lllustrator porque es un programa sencillo y cémodo
para dibujar. Lo primero fue decidir cual seria el estilo visual del proyecto.
Queriamos hacerlo igual que el ultimo corto animado que hizo Ignacio Javier

Doncel Ramos titulado “4,Por qué el caballero oscuro la leyenda renace me ha

parecido una decepcion?” (11).

Aun asi decidimos hacer algunos pequefios cambios como anadir
algunas imagenes para hacer las texturas de los suelos o de las paredes. La
mezcla de dibujo en lllustrator mas las fusiones de las texturas le da un toque
interesante al disefio de los personajes y de los escenarios. Después de decidir
el estilo visual, era necesario hacer bocetos de los personajes. Fuimos

haciendo muchos dibujos hasta dar con el disefio definitivo para el personaje.

Una vez terminado el boceto del personaje, importamos el dibujo al
Adobe lllustrator y lo calcamos. Antes de dibujar se aconseja cambiar el modo
de documento a “Color RGB” porque si importamos el archivo en el After
Effects en modo “Color CMYK” el color sera muy distinto al del lllustrator. En
algunos casos nos encontramos con que la imagen o estaba muy oscura 0 muy

clara. En todos los disefos de los personajes separamos por capas las

19



extremidades, los 0jos, las cejas, la cara, la boca o el pelo. Es importante hacer
esa separacion por dos razones. La primera es para poder animar de manera
independiente las partes divididas. Y la segunda razén es porque mas adelante

se va a utilizar la herramienta malla.
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La herramienta malla actua como el degradado que tiene el lllustrator y
le puede dar un toque interesante al disefio de los personajes. El uso de dicha
herramienta es muy sencillo, sélo se puede aplicar con objetos simples. Una

vez aplicado la herramienta, formara unas columnas y filas en el objeto.

er Ventana Ayuda
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Es por esta razon que hemos separado las partes de la cara en capas,
porque si todos los elementos estuviesen en una misma capa tendriamos
complicaciones en el momento de seleccionar los puntos de las columnas. Es
aconsejable que cuando se esté pintando en una capa, el resto de las capas
estén en bloqueadas. Con la flecha blanca se seleccionan los puntos y luego
se cambia de color. Nosotros solo lo hemos utilizado para oscurecer y
aumentar el color de algunas zonas de la cara, por ejemplo hemos oscurecido

la zona de los ojos.
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FASE 4. Storyboard

Cuando todos los disefios estan listos es momento de pasar a realizar el
storyboard. Se trata de un conjunto de ilustraciones que se muestran en
secuencia para servir de guia de la historia. Se utiliza para pre visualizar las

animaciones y entender su estructura antes de empezar a animar.

El storyboard situa a los personajes en el plano y muestra los
movimientos que realizaran. También se usa para indicar los movimientos de

camara como zooms o travellings.

En cada vifeta debe indicarse el plano al que corresponde, una
descripcion de la accién y el dialogo de cada plano. De esta forma todo el
proceso Yy las necesidades de cada plano quedan reflejadas en el storyboard y

no hay lugar para confusiones o dudas.

Hemos hecho un poco de trampa al dibujar el storyboard, los escenarios
y otros elementos los hemos dibujado a mano, en cambio introducimos en el
storyboard los disefos del lllustrator de Frank, Joe y algun zombi, como hemos
dibujado a los personajes para la biblia entonces los aprovechamos para

introducirlos en el storyboard.
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FASE 5. Casting (Doblaje)

Un elemento importante de un producto animado es su doblaje. Con él
se consigue que los personajes puedan transmitir mejor su estado de animo o
su personalidad, aparte de darles voz. Por este motivo era importante
conseguir unos buenos actores de doblaje, experimentados ya en el tema, para
conseguir el mayor realismo posible. Nos decantamos por un registro de voces
que mezclara la seriedad con la comedia para que fuera acorde con el tono de
la serie, y poder usarlas para reforzar la locura o el caos necesario para el

ambiente requerido.

Realizamos un casting para encontrar unas voces adecuadas a los
personajes y nuestras necesidades. En una primera reunidn con los actores de
doblaje les describimos las caracteristicas de cada personaje y su historia, lo
que nos permitid definir las particularidades para cada personaje, y empezar a

determinar el registro de cada uno de ellos.

Para grabar las voces se us6 un estudio de grabacién y un pc para
ejecutar el software Adobe Audition, que conectado a los micréfonos permite
almacenar todo el sonido registrado. Se interpretaron todos los dialogos del
guién del primer episodio, y también se realizaron voces secundarias como
gritos para dar ambiente a situaciones varias, sonidos de zombi, y otro tipo de

sonidos variados que ayudaran a ganar en realismo y ambientacion.

Decidimos realizar todo el doblaje del primer episodio antes que la
animacién porque al tener los dialogos previamente la animacion de las
conversaciones resulta mas sencilla. Por otro lado no solo tendriamos el
fragmento necesario para la pieza presentada, sino todo el doblaje completo

para poder terminar de realizar el primer episodio.
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FASE 6. ANIMATICA

Una vez terminado el storyboard es necesario realizar la animatica. La
animatica es una pieza audiovisual donde se reunen las imagenes fijas del
storyboard y una pista de audio preliminar, con didlogos y sonidos, de manera
sincronizada. Su funcién principal es la de mostrar el ritmo que tendria la
narracion y evitar trabajo innecesario, por si alguna escena ya finalizada

acabara quedandose fuera del montaje final.

La animatica también sirve para saber con exactitud cuanto va a durar
cada escena y poder adecuarlas al tiempo del capitulo, encontrar fallos de
imagen, de guidn, o visualizar los angulos de camara. Se utiliza como guia

durante todo el periodo de produccidén, un boceto para el resultado final.

Para la elaboracion de la animatica utilizamos el programa Adobe
Premiere que nos permite editar las imagenes creadas para el storyboard,
dandoles el tiempo necesario y combinarlas con la pista de audio. En esta pista
de audio provisional se incluyen los dialogos ya grabados a parte de una
musica y sonidos que puedan ayudar a crear el ambiente y que el resultado

final sea mas facil de pre visualizar.
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FASE 7. La Animacion

7.1. La preparacion de la animacion

El programa que hemos utilizado para hacer la animacion es el After
Effects. Es cierto que hay otros programas especializados en la animacion 2D
pero el After Effects es un programa muy comodo para animar y es quizas de
los programas de animacidén que acepta mejor el trabajo con texturas. Ademas
tiene a su disposicidn una gran variedad de efectos de video que puede facilitar
la animacién y darle un toque interesante al proyecto. Por ejemplo hemos
utilizado el efecto “Curvas” para corregir algunos fallos de iluminacion que
cometimos durante el disefio de los personajes y de los interiores. También
hemos utilizado el efecto “Desenfoque rapido” cuando el personaje gira

rapidamente la cara.

Antes de importar las capas de los personajes al After Effects hemos

creado varias carpetas para tenerlo todo organizado. Creamos una carpeta por
personaje, pero también hemos creado carpetas para tener separados las

composiciones, las bocas o objetos de decoracion.
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Una vez creadas las carpetas, importamos todas las capas y las
colocamos su carpeta correspondiente. El plano 01 del video que hemos
mostrado tiene tantos elementos que lo mejor que podiamos hacer era animar
los personajes en una composicion aparte, luego importariamos esa
composicién al plano. Lo hemos hecho asi porque resultaba mas comodo ya
que en una composicion donde el personaje estaba caminando podia llegar a

tener entre 10 o 20 capas.

(5] ] LE [ RO YT L eaan
" Musloiz/Chica que corre.ai
" Piernaiz/Chica que corre.ai

% CuerpofChica que corre.ai

* Brazoder/Chica que corre.ai
* Ropa/Chica que corre.ai

* Musloder/Chica gue corre.ai
* PiernaderChica que corre.ai

[ Y- T - - R - TR, R S
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Como dijimos en la fase 4, dividimos las capas para animarlos de forma
independiente. Solo separamos las capas que vayamos a animar, como las
piernas, brazos, el cuerpo, el rostro, etc. El resto de capas las fusionamos en
una sola en el lllustrator, de esta forma evitaremos que se acumulen capas
innecesarias. Antes de hacer la division de las capas teniamos que decidir que
elementos vamos a animar en el plano, para hacer dicha tarea usamos el
storyboard como guia, escribiamos una pequefa lista de todos los movimientos
que hay en un plano e incluso apuntabamos movimientos que no dibujamos en

el storyboard como por ejemplo las salpicaduras de sangre.
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7.2. Utilizacion de los tipos de fusion

Hemos aprovechado los diferentes tipos de fusion, que son iguales que
en el Photoshop, aunque el After Effects tiene algunas opciones mas. Hemos
utilizado los tipos de fusién porque queriamos intentar imitar a la fotografia de
la pelicula Planet Terror (1) y el ultimo videojuego de The House of the Dead

(2). Hemos usado estas fotos para intentar imitar la fotografia de dichas obras.

Estas dos imagenes son texturas de pared vieja y destrozada que
usamos para que las imagenes de la animacién sean sucias. También las
hemos aprovechado para darle una mejor textura a las paredes y para el suelo.
En el lllustrator solo pintamos los elementos y les aplicamos el degradado para

luego anadirle las sombras. Con el After Effects fusionamos la textura de una

pared (algunas con grietas y otras normales).

También aprovechamos algunas de las imagenes que cogimos para
hacer la Biblia, como por ejemplo las hojas de papel arrugadas. Al fusionarlo
con las imagenes de la animacién se crean arrugas en la ropa de los
personajes.
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Por ultimo hemos anadido un video donde aparecen ésas tipicas
manchas que tienen las peliculas antiguas a las que le hemos puesto el
nombre de “filmscratches”. En Planet Terror (1) lo usan durante toda la pelicula,
en cambio nosotros subiremos la opacidad del video cuando aparezcan los
zombis. Ademas con el efecto “Curvas” le afnadiremos el color rojo en las

escenas de accion y sangre.

29



Otro efecto que produce el video es que le afiade un poco de color

marron que le sienta bien a la pieza.

Fotograma del video sin el video “filmscratches” afadido.

Fotograma del video con el video “filmscratches” afiadido.
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7.3. Animacion con la pluma del After effects

No todo lo que se ve en el fragmento finalizado se ha dibujado con el
Adobe lllustrator. Las salpicaduras de sangre se han dibujado en el After
Effects, usando la herramienta “Pluma”. La sangre se ha realizado con este
programa porque queriamos animarla y deformarla cuando cae al suelo, y la
opcion de deformacion no estaba disponible en el Adobe lllustrator. Una vez
dibujada la sangre con la pluma, automaticamente aparecen unos cuadrados

(marcados con circulos verdes) que permiten deformar y animar la capa.
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7.4. Jerarquizacion de las bocas.

En nuestra serie hay dialogos y la boca de los personajes debe encajar
con el archivo de audio que hemos importado. Para realizar esta tarea con mas
facilidad, hemos dibujado 26 bocas en el Adobe lllustrator. Como se ve en el
dibujo, tienen un disefio un poco extrafio, reconocemos que nos hemos pasado
un poco con la cantidad de bocas, en algunos sonidos dibujamos entre 2 a 3
bocas para que haya un poco de variedad. Normalmente en un set de bocas ha
de tener 9 disefios para el sonido para los sonidos m, b y p, tres mas para
c,d,q,i, AAA, y por ultimo cinco disefios mas para los sonidos O...U...F...L...TH.
Cada boca esta pensada para tres o cuatro sonidos. Se tiene que hacer un set
de bocas para que los animadores utilicen siempre los mismos disefios, pero
también hay una razén econdmica para que el animador no tenga que dibujar

bocas distintas en cada plano.

ﬁ&.@&ﬁh 7 &

Abrir un poco N-S-T
Bocas cerradas la boca
P B e e e B
B-F Boca cerrada
A-E-I-Y A-E-I-Y
G
14&15@16917 & 18 @ 19 @
Boca cerrandose Q-0-U Q-0-U

Bocas cerradas
J

20@21“22‘23 924925Q @

N-M

Una vez dibujadas las bocas necesarias, tenemos que preparar su
jerarquizacion. Para facilitarnos el trabajo hemos importado las capas en una
nueva composicion y con soélo escribir el numero del frame la boca se
cambiaba por otra. El proceso es muy sencillo, primero se tienen que meter
todas las capas en la composicion, luego se ponen en la misma posicion y hay

que asegurarse de que tengan el mismo tamafo. El siguiente paso es cambiar



el codigo del tiempo por “Fotogramas”. Para hacer el cambio se va a “Ajustes
del proyecto”, se clica en la casilla de “Fotograma” y en la barra del tiempo
podemos ver la visualizacion del tiempo en fotogramas. Normalmente al abrir
una nueva composicion la casilla que esta marcada es la de “Base de cdodigo

de tiempo”, que nos permite ver a nosotros el tiempo en minutos y segundos.

El siguiente paso consiste en reducir el tiempo de las capas a un frame.
Luego se va a la opcion “Animacion”, “Asistente de fotograma clave” y por
ultimo se clica en “Capas de secuencia”. Una vez clicado en “Capas de
secuencia” aparece una ventana y tan solo hay que clicar en “Ok”. Al darle Ok

las capas se ordenan en escalera, cada capa esta situado en un frame.
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1. La visualizacién del tiempo en fotogramas. 2. Las capas de las bocas
formando una escalera, van colocadas fotograma por fotograma. El ultimo paso
consiste en activar el “remapeo del tiempo”, asi nos saldra un fotograma clave
en la composicion de las bocas. Ahora se puede animar, tan sélo hay que
escribir el numero del frame de la boca y automaticamente se cambiara en la
animacién. Es recomendable abrir la opcion de las “Ondas del audio” para

facilitar la seleccién de las bocas.
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Hay que guiarse a través de las ondas del audio para poder cambiar el
frame de composicion de las bocas. A veces hemos tenido que animar el
tamarno de la boca para que parezca que el personaje esté subiendo o bajando
la mandibula, por ejemplo con la vocal o usamos la boca numero 23, el inicio de
su animacion es de un tamafo pequefio, después de 3 o 4 frame afiadimos un

fotograma clave aumentando su tamarno entre un 20% o 30%.
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7.5. Complicaciones en la animacién

Hemos tenido alguna complicacion a la hora de hacer la animacion. El
problema es que la animacion 2d es limitada, es decir, si por ejemplo un
personaje tiene que darse la vuelta pues habria que dibujar entre 4 o 5 disefos
de dicho personaje. En nuestro video nuestros protagonistas lo unico que
tenian que hacer era darse la vuelta. Debiamos dibujar la cara y el cuerpo de
los personajes de perfil y de frente. Hay que tener cuidado a la hora de disefar
la cara de los personajes, ya que cuando dibujamos por primera vez la cara de
Frank de frente, no se parecia en nada a su diseno de perfil, mas bien se
parecia a Curro Jiménez. Tenia el mismo pelo, las mismas patillas e incluso su
nariz no era la misma. Al dibujarlo por segunda vez tuvimos mas cuidado y salio

perfecto.

Otro problema es que no hemos podido cumplir otro de nuestros
objetivos, tener animado un minuto del episodio. En un principio queriamos
animar 34 planos, pero nos centramos mucho en el disefo de la biblia. Sdélo
teniamos un mes y dos semanas para animar, y por el poco tiempo que
teniamos mas los trabajos de otras asignaturas sélo pudimos animar 5 planos.
No estamos decepcionados con el resultado, nos ha gustado como ha quedado

la animacion y preferimos tener pocos planos pero bien trabajados.
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Fase 8. Postproduccion

Una vez todas las escenas estan animadas es momento de pasar a la
postproduccién. En esta etapa se trabajan partes importantes del montaje final

como son el montaje o el audio.

Para realizar el montaje de nuestra pieza utilizamos el software Adobe
Premiere. Lo que nos permite este programa es seleccionar cada escena i
montarlas en el orden correcto para el resultado final. Decidimos realizar
escenas cortas para que la narracién tenga mas dinamismo y la obra se
desarrolle con mas fluidez. Al tratarse de episodios de unos 6 minutos de
duracion va bien que todo transcurra con agilidad ya que podremos aportar
mas informacion, por otro lado dicho dinamismo sera un obstaculo para el

espectador ya que también ayuda a realzar el ambiente alocado de la serie.

Cuando el montaje esta terminado llega el momento de afadirle el
audio. El audio consta de diversas pistas en las que encontramos el doblaje,
efectos de sonido, ambientes y musica. Cada uno de estos elementos
necesita, como minimo, una pista para €l solo, aunque normalmente se utiliza
mas de una por el hecho de sonar al mismo tiempo diferentes sonidos de un
mismo grupo. Para ejecutar esta tarea usamos el programa Adobe Soundbooth
con el que trabajando encima del clip de video, podemos crear varias pistas de

audio y afadirle los sonidos y musica necesarios para el resultado final.

En las pistas destinadas al doblaje se afiaden los didlogos ya grabados
por los actores de doblaje. Al haber varios personajes que hablen entre ellos lo
mejor es crear varias pistas exclusivas para los dialogos porque que en
algunos momentos sera necesario que varios personajes hablen al mismo
tiempo. Por otro lado, también es bueno para poder definir mejor el ritmo de los

dialogos.

Otra pista muy importante es la destinada al ambiente. El sonido de

ambiente ayuda a crear la atmosfera necesaria en cada escena. Juntamente
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con la parte animada da mayor realismo a la pieza audiovisual y nos situa en el
lugar doénde ocurre la accion. A esta parte del sonido también se le pueden
conceder varias pistas ya que en determinados momentos, por requisitos de la
escena, se debe usar mas de un tipo de sonido ambiente que ayuden a dar

mayor credibilidad.

Los efectos de sonido son también una pieza clave para dar el maximo
realismo a nuestro proyecto. Ruidos como pasos, disparos, el motor de un
coche o una puerta que se abre son totalmente imprescindibles para el buen
funcionamiento de cualquier pieza audiovisual. Nos hemos dotado de una gran
cantidad de librerias de sonido en las que podemos encontrar una gran y
variada gama de sonidos. Aun asi, en el estudio de grabacion realizamos
algunas sesiones para tener algunos efectos de sonido extra que también
hemos incluido en nuestra pieza. Nuestro propdsito para esta seccion sonora
es usar sonido real, aunque hemos decidido darle un toque carfoon para
reforzar el aspecto alocado del guidn. De esta manera, junto con gran variedad
de sonido realista encontraremos también sonidos que recuerdan a los dibujos

animados clasicos y que favorecen al estilo que deseamos conseguir.

Finalmente debemos incluir pistas de musica que acompafan las
escenas. Para este apartado tenemos claro que debe ser un estilo muy
parecido a las obras que hemos tenido como referencia en todo momento para
nuestro proyecto, la pelicula Planet Terror (1) y el videojuego House of the
Dead: Overkill (2). En ambos podemos encontrar desde melodias rockeras a
base de guitarra eléctrica, otras que contienen todo tipo de sonidos
inquietantes que refuerzan los ambientes escalofriantes, y todo ello combinado
con el estilo de los 80 y de las peliculas de serie B. Por ese motivo vamos a
usar una pista de audio para la muestra de nuestra pieza, aunque contamos
con la colaboracion de un musico para componer una banda sonora original

para la serie.

Con toda esta mezcla de sonido logramos conseguir la autenticidad
ambiental indispensable para que nuestra pieza funcione correctamente y sea

presentable para el publico.
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Conclusiones

La realizacion de éste trabajo nos ha aportado una gran cantidad de conoci-

mientos sobre el mundo de la animacion.

Para empezar, hemos conocido la existencia y el porqué de la biblia de
una serie. La ejecucion de éste documento nos ha guiado para la creacion del
contenido y el disefio grafico de la serie. Ha sido una tarea muy interesante de
elaborar ya que hemos ido evolucionando el estilo visual y hemos usado técni-

cas que hasta el momento no habiamos utilizado en anteriores proyectos.

El hecho de trabajar con el género zombi también ha sido divertido ya
que es un estilo que nos gusta y crear una historia para aumentar ése universo

ha sido un honor.

Crear un producto surrealista y diferente se convirtié en todo un reto para nues-
tras mentes. Debiamos concebir una historia poco vista y que fuera capaz de
sorprender al espectador. Esto nos ha exigido trabajar a fondo con el guidn,
trabajar un humor absurdo y loco, y crear un estilo visual propio, una experien-

cia que también nos ha gustado.

La realizacion de la animacién ha sido la parte mas dura. Algunos movimientos
de los personajes eran complicados de realizar y se debia tener cuidado con
algunas acciones. Aun asi nos ha servido para mejorar nuestra técnica de ani-
macion, conocer nuevos metodos de trabajo o secretos para realizar animacio-

nes mas realistas.

Otro aspecto importante en el que hemos adquirido nuevos conocimientos es
el doblaje. Durante la realizacion de la animacion nos dimos cuenta que era
mejor hacer el doblaje antes que animar ya que de ésa manera seria mas facil

la sincronizacion entre las bocas y la voz.

Nos ha parecido un trabajo muy atrayente y hemos disfrutado haciéndolo, tanto
que tenemos pensado acabar de realizar todos los episodios e intentar vender

la serie por algun lado.
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Anexos

1.Guion literario.

SEC 1 INT. CALLE MARGARITA - DIA

Nos situamos en un barrio sucio y viejo (como en la dultima
pelicula de Dredd). YONKI, que estd tumbado en la carretera, ve un
bote pequefio de droga tirada en la carretera. YONKI observa
atentamente el Dbote, alarga su brazo pero una ambulancia Ile
aplasta la mano. YONKI se levanta rapidamente y sale corriendo.

Mientras, varios yonkis se estan colocando.

YONKI 03

“Ehhta” droga “ehta” de pu.. madreeee!!

YONKI 02
(Atontado)

Wasap...Wasap...necesito un mévil pa wasapear.

YONKI 03 wve un teléfono tirado en el suelo, se arrastra hacia él

para cogerlo, lo agarra y de repente FRANK le aplasta la mano.

YONKI 02
(Gritando)

i i iAaaaaaaaaaah!!!

YONKI 03 alza su mirada y ve a FRANK Y JOE, unos tipos muy serios
y duros. YONKI 03 se asusta y se aleja de ellos. FRANK Y JOE se
dirigen al edificio dbébnde reside HERMAN, un tipo que robd dinero a
la mafia. Por el camino ven a GODOFREDO, que sostiene un cartel
anunciando el fin del mundo, también estd agitando una pequefia

campana.
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GODOFREDO
(Gritando)
¢Estdis escuchando?, es la campana que
anuncia el fin del mundo! Los ejércitos de

Belcebu ya estan aqui!

GODOFREDO se pone en medio del camino de FRANK Y JOE.

GODOFREDO
iCristo no vendrd a por sus escogidos!
iNadie lo hara! jLas tinieblas caeran sobre

todos nosotros!

FRANK lo aparta con un empujdén Dbrusco, GODOFREDO se
dientes contra wuna farola y cae al suelo. FRANK Y

caminando como si no hubiera pasado nada.

GODOFREDO
(Desde el suelo)

Aaaahh, malditos pecadores, como o0sais

maltratar a un siervo de Dios, ojala vuestras

cabezas exploten como huevos y que Belceblu se

folle vuestros cerebros.

FRANK y JOE contintan caminando como si nada.

SEC 2 INT. COMEDOR - DIA

JOE estéd golpeando con un martillo en la mano de HERMAN.

HERMAN
(Burlandose)

Ay, cbébmo me duele

da en 1los

JOE

sigue
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JOE da otro

JOE abre 1la

FRANK
Hay que tenerlos bien cuadrados para robarle
al sefior Giovanni. Aunque sélo sean 100
dbélares, sabes lo agarrado que es. No pensaba
que fueras tan necio.. Ahora dinos dénde esta
el dinero y te prometo que sbdélo te romperé las
piernas.

HERMAN

(Burlandose)

Me los gaste todo en la zorra de tu hermana,

me hizo una oferta especial.

martillazo en la mano de HERMAN.

FRANK
¢ Te crees muy gracioso, eh? Pues mi compafiero
al gue ya conoces, el sefior JOE, ha traido uno

de sus instrumentos méas curiosos.

puerta de la habitacidén y entra LIMA, una cabra.

FRANK

Te presento a “Lima”.

LIMA

i i iBeeeceeceeceeceecee!!!

HERMAN pone cara de extrafiado. JOE le quita el zapato a HERMAN

le unta el pie de crema de cacahuate con sal.

FRANK
Pues ya lo ves, una cabra. Parece inofensiva,
pero esta canalla puede causar mas dafio gque

golpearse el dedo mefiique contra un mueble, ya

Yy
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lo veras. Lo vas a ver.

JOE rasga el pantaldn de HERMAN para untarle la crema de cacahuete
en la pierna. JOE ve un bote de drogas, la misma que iba a coger

el YONKI antes de que la ambulancia le aplastara la mano.

JOE
Maldita sea, ¢tt también te enganchas con

estas porquerias? No ves que te van a matar??

FRANK
Joe! Deja de perder el tiempo. AUn nos queda
mucha faena por hacer, y “Lima” esta

hambrienta.

LIMA se acerca a HERMAN y empieza a lamerle el pie.

HERMAN
(Riéndose)

Jejejejejjee

INT. COMEDOR - DIA
Ha pasado media hora, LIMA ha lamido el pie hasta llegar al hueso.
LIMA sigue chupando.
HERMAN
(Gritando, sufriendo)

Aaaaaaaaaaaarh...

FRANK
Este truco lo usaban en la Edad Media. El
proceso es lento pero como ves, LIMA tenia
mucha hambre y la pufietera es muy ansiosa. Que

ansiosa es la pufietera..
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HERMAN
(Gritando, sufriendo)

No he notado nada.. eso es todo lo gque sabéis hacer..?

SEC 3 INT. PASILLO - DIA
HERMAN sigue gritando, al final se ve a lo lejos algo gue camina

por el pasillo.

SEC 4. INT. COMEDOR - DIA
FRANK y JOE estan sentados en el sofa observando el cadaver de

HERMAN.

FRANK
¢ Te parece que hemos sido demasiado

duros con el pobre Herman?

JOE
Nos hemos dejado llevar.. ya sabes lo gue nos
gustan estas jodidas cosas.. a veces la gente
no quiere hablar y el tema se va de las

manos.

SEC 5 INT. COMEDOR - DIA

Flashbacks de hace 15 minutos. FRANK tira al suelo la silla doénde

tiene atado a HERMAN y le empieza a meter pufietazos. Joe se une.

FRANK
(voz en off)
Me siento un poco mal, Joe.. recuerda que el
tio siempre nos invitaba a un refresco
cuando ibamos a cobrar a su negocio. Otros

no lo hacian..
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SEC 6 INT. COMEDOR - DIA

Flashbacks de hace 14 minutos. FRANK le infla a golpes con un

hierro.

FRANK
(voz en off)

Y menudo final tan desagradable...

SEC 7 INT.COMEDOR - DIA

Flashbacks de hace 11 minutos. FRANK le arranca los dientes.

FRANK
(voz en off)

...para alguien que robdé 100 dbélares.

SEC 8 INT.COMEDOR - DIA

FRANK Y JOE siguen sentados en el sofa, JOE se levanta.

FRANK
Es gue no me gustan que me hagan perder el tiempo
(Enfadéndose)

y como ves se me suelta un tornillo y..

JOE

(Interrumpiendo a Frank)
Mira, no le des mas vueltas. No fue culpa
tuya sino de ese memo que no guiso
colaborar. Y si no queria acabar asi, que no
le hubiera cogido el jodido dinero a don
Giovanni!
(mira el reloj)
Se ha hecho tarde, tenemos que buscar el

dinero. Miraremos primero en su habitacidn.
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SEC 9 INT. HABITACION -DIA
FRANK y JOE entran en la habitacidén y ven que encima de
la cama hay un maletin abierto, en su interior estd el

dinero. FRANK mira con cara de mala hostia a JOE.

FRANK
Creia que habias buscado por todo el piso y gque no

encontraste nada.

JOE
Bueno...parece que no miré bien en la jodida
habitacién.. errar es de humanos que dicen.
Pero no te quejes, aqui hay mas dinero del que

debia. Y no digas gque no te has divertido.

FRANK coge el maletin.

FRANK

Vamonos de aqui.

Los dos salen de la habitaciédn.

SEC 10 INT. - COMEDOR - DIA
FRANK y JOE ven que el cadaver de HERMAN no esta en la silla.

FRANK
(Enfadado)

Pero qué cofio...?!?

FRANK Y JOE empiezan a mirar a su alrededor. Ven que en el suelo
hay un rastro de sangre. Lo siguen. Ven que lleva a una habitacién
muy oscura con la puerta abierta. FRANK Y JOE sacan sus pistolas y

siguen el rastro. FRANK Y JOE llegan a la puerta.
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FRANK

Entra y enciende la luz.

JOE
Como que... ¢Por qué tengo que ser yo quien
entre, tio?
FRANK

(Cabreado y con tono alto)
Porque si entro yo le reventaré su puta

cabeza de un pisotédn.

JOE entra en la habitacidén oscura buscando el interruptor de la

luz. Cuando lo encuentra lo enciende. Delante suya esta HERMAN que

se ha convertido en un zombi.

JOE
(Asustado)
AAAAhhhhh!!

El zombi se abalanza encima suyo. JOE intenta pararle y el zombi

lo muerde en el brazo, y le saca el hueso radio.

JOE
(Gritando de dolor)
AAAAAgggghhghg!!

FRANK corre hacia ellos y dispara en la cabeza del zombi.

JOE

(chillando)

Mierda el cabré4n me ha mordido! Me ha mordido!
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FRANK

iDeja de gritar como una nena! jVamonos de aqui'!

FRANK Y JOE salen del piso.

SEC 11 INT. - RELLANO - DIA

Al salir del piso ven que en el pasillo hay 2 zombis devorando a

un hombre.

HOMBRE (Voz de Bender)
(Gritando)
iAtragantaos! jAtragantaaaooossss,

cabroneees!!

Aparecen zombis por todos lados, por las puertas, por las

ventanas, por debajo de la alfombra, etc. Unos zombis se dirigen
directamente hacia los mafiosos. FRANK saca su pistola, lo lanza
al aire, se enciende un cigarro, cuando cae la pistola, FRANK se

pone el cigarro en la boca, agarra la pistola y sin pensarselo

dispara a los zombis. FRANK dispara a varios zombis hasta quedarse

sin balas pero los zombis no caen. FRANK se enfada. Mientras
tanto, JOE wvuelve a colocar el hueso dentro de su brazo. De
repente un zombi se abalanza hacia JOE, que intenta pegarle un

pufietazo pero el zombi le muerde el pufio.

JOE
(Sufriendo)

Mierda me han vuelto a morder!

JOE, con la mano derecha agarra la mandibula inferior del zombi y
con la mano izquierda agarra la mandibula superior, usa toda su
fuerza para abrir la mandibula y parte por la mitad la cabeza del
zombi. El1 hombre que habia sido devorado por 2 zombis se ha

transformado en uno de ellos, se levanta del suelo, se dirige a
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FRANK, pero se tropieza con los intestinos que tiene colgando, cae
al suelo y FRANK le aplasta la cabeza con el pie. De repente un
zombi con traje de sado maso se acerca detrds de FRANK, el zombi
intenta morderlo, FRANK lo para. Durante el forcejeo FRANK cierra
la cremallera de la méascara, luego le da una patada bien fuerte y
lo derrumba. FRANK corre hacia una caja de emergencia que hay en
la pared. FRANK rompe el cristal de la caja y saca una metralleta
y una escopeta. FRANK lanza la metralleta a JOE. JOE coge la
escopeta. 3 zombis se acercan a FRANK. FRANK apunta a la cabeza
del zombi sadomasoquista, dispara pero ve que no estd cargada,
FRANK recarga la escopeta pero de repente aparece un tio que se le

echa encima.

PERSONA
(asustado)

Ayudame sefior, hay muchos monstru..

FRANK
(muy cabreado)

No ves que estoy cargando la escopeta?!?!

FRANK coge a PERSONA y lo lanza contra el grupo de zombis. Los
zombis devoran a PERSONA.

PERSONA
(Gritando)

i i iAaaaaaaaaaaargh!!!

FRANK
(cargando la escopeta)

Tranquilo que ya ahora te ayudo.

FRANK tiene cargada la escopeta, dispara a los zombis y a PERSONA.

FRANK le da a la cabeza de un zombi y muere. Frank se da cuenta.
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FRANK
iJoe! jApunta a la cabeza! ;Parece que sbélo se les puede

matar asi!

JOE estéd cargando la escopeta ( o la metralleta, para hacer fallos
de racord a propdsito). De repente un zombi le muerde por la

espalda (al cambiar de plano tendra la metralleta)

JOE
Mierda! Sé que estoy para comerme pero dadme un jodido

respiro!

JOE aplasta al zombi contra la pared y le mete un tiro en la
cabeza. FRANK sigue disparando como un loco contra los zombis,
aparece el YONKI adicto al wasap, camina despacio como si fuese un

zombi .

YONKI 02

Otia, creo gue mhe salv...

FRANK le pega un tiro en la cara del Yonki, FRANK no sabia que no
era un zombi. Quedan 3 zombis en el pasillo, FRANK ve un carro de
limpieza situado en medio. FRANK coge carrerilla, corre hacia el
carro, salta y se pone encima del carro, el carro se desplaza
rapidamente, FRANK estd tumbado en el carro, apunta a los zombis
con la escopeta, mata a 2 a balazos en la cara. Después FRANK se
tira al suelo, el carro sigue corriendo, choca contra el tercer
zombi, el carro sigue corriendo y el zombi estd enganchado, FRANK
apunta a la lejia que esta en el carro y dispara, el carro estad en
llamas porque si, luego el zombi y el carro se caen por la

ventana.
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SEC 12 EXT. - CALLE -DIA

Una pareja esta huyendo de los zombis.

TIO

Vamos carifio, lo conseguiremos.

El carro cae encima de la pareja y explota.

SEC 13 INT. - RELLANO - DIA

FRANK tiene agarrado a JOE, los dos se dirigen hacia el ascensor.
FRANK deja a JOE sentado cerca del ascensor, aprieta el botdn
varias veces, luego observa por el pasillo si hay méas zombis. Las

puertas del ascensor se abren. Dentro hay 6 zombis.

JOE
(Sorprendido)
Me cago en la puta!
Los zombis agarran a JOE.
FRANK

Mierda!

FRANK también agarra a JOE por los brazos. Se produce un forcejeo
qgue acaba partiendo por la mitad a JOE. Las puertas se cierran y
las piernas de JOE se quedan en el ascensor. FRANK esta tirado en

el suelo y sostiene el torso de JOE. JOE estd agonizando.

JOE
(Sufriendo)

Aytdame, aliviame el dolor..

FRANK apunta en la cara de JOE para aliviarle el sufrimiento. Pero

al apretar el gatillo descubre que no tiene balas.
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FRANK
Un momento creo que tengo mas balas en el

bolsillo.

FRANK aparta su brazo derecho, donde sostiene la cabeza de JOE, La
cabeza de JOE cae hacia el suelo y se da un golpe fuerte. JOE

sigue agonizando de dolor, FRANK mete su mano en el bolsillo.

FRANK

Mierda! Se me han acabado.

JOE
(suplicando)

Haz algo por favor..

FRANK coge el martillo con el que estaban torturando a HERMAN.

FRANK
Tranquilo Joe! Un golpe en la cabeza con

esto y se acaba todo.

FRANK le golpea una vez en el craneo de JOE, pero no lo mata. JOE
sigue sufriendo. FRANK le golpea mas fuerte y por fin lo mata.

FRANK sostiene el torso de JOE.

FRANK
(Gritando)
iiiiiiNooocoocoooooo!!!!!
SEC 14 INT. - HALL DEL EDIFICIO - DIA

FRANK camina con cautela por el Hall, con el martillo en la mano,
se dirige hacia la puerta. Un zombi aparece detrds suyo, va
arrastrandose por el suelo, no hace mucho ruido. FRANK no se

entera de que hay un zombi detras suyo, de repente GODOFREDO ataca
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al zombi con su cartel, GODOFREDO le clava el poste en la cabeza
del zombi. FRANK se da la vuelta y ve a GODOFREDO matando al

zombi .

FRANK
Gracias tio... oye tu eres el de antes... en la

calle.. el vendedor ambulante..

Frank se toma un respiro.

FRANK

:oSabes qué cojones estda pasando??

Sin decir nada GODOFREDO empieza a cortar la cabeza del zombi,

luego le raja el crédneo y vacia la cabeza, luego mete agua bendita

dentro de la cabeza.

FRANK

¢ccPero qué cofio haces tio??

GODOFREDO saca un cuchillo y se hace una muesca en el pecho.

GODOFREDO
Asi Dios sabréd cuantos hijos de Satands he enviado al

infierno.

La cabeza del zombi se la guarda en un saco repleto de cabezas y

extremidades de zombis.

GODOFREDO
Salgamos de aqui, ya he purificado todas

estas almas del edificio.

Frank estd mirando a Godofredo medio flipado por lo que ha visto.
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SEC 11 EXT. - CALLE - DIA

FRANK y GODOFREDO salen a la calle. Al salir se encuentran que la
ciudad se ha envuelto en una locura. Coches descontrolados, zombis
por todas partes, gente corriendo.. Godofredo camina unos pasos

adelante.

GODOFREDO
i70s lo dije! El1 dia del juicio final esta

aqui!

Godofredo vuelve hacia Frank.

GODOFREDO
No te preocupes! Dios Me ha encomendado

protegerte...

FRANK
No empieces con las chorradas otra vez! Vamos

a coger un coche y largarnos de aqui a la de

ya!

Por el camino hay un grupo de 9 zombis.

FRANK
Mierda, mi coche esta justo enfrente, y no

tenemos armas para...

GODOFREDO saca la cabeza de un zombi de su saco, coge un mechero y
enciende la cuerda que tiene incrustado en el craneo. GODOFREDO
lanza la cabeza contra el grupo de zombis y explotan. FRANK esté

sorprendido.

GODOFREDO

El sefior me ha hablado, quiere que te proteja
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del mal, no sé porque, puede que tu salves el

mundo de este apocalipsis.

FRANK
Vale...Como quieras...me vendria bien un

escudo humano. Rapido subamos al coche.

FRANK y GODOFREDO corren hacia el coche de FRANK. Pegan algunos

tiros por el camino y suben. Se largan del lugar.
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2. Plan de trabajo.

Este seria nuestro plan de trabajo si mas gente trabajando en nuestro proyecto.

Mes de Marzo del 2014

MARZO

Disefios EPISODIO 1

Storyboard

Animatica

Animaciéon

EPISODIO 1

EPISODIO 1
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EPISODIO 2

Mes de Abril de 2014

ABRIL

EPISODIO 3
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Disefios

Storyboard

Animatica

Mes de Mayo del 2014

EPISODIO 5

EPISODIO 4
EPISODIO 4

EPISODIO 5

EPISODIO 6

EPISODIO 5
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Mes de Junio del 2014

EPISODIO 7

EPISODIO 8
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Disefios

Animatica

Mes de Julio del 2014

EPISODIO 9

EPISODIO 8

EPISODIO 9

EPISODIO 10
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Disefios

Storyboard

Animatica

Animacion

Renders

EPISODIO 10

Mes de Agosto del 2014

EPISODIO 10

EPISODIO 9
EPISODIO 8

EPISODIO 9
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Mes de septiembre del 2014
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3. Bocetos de personajes y escenarios

Boceto de la cabeza de Frank.

Boceto de cabeza de Joe.
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Diseno del traje de Frank y Joe




Boceto de la cabeza de Godofredo

Boceto de la cabeza de Melvin

66



Boceto del cuerpo de Melvin




Mas bocetos de Melvin y Godofredo.
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Boceto del plano 01.




Boceto del plano 02




4. Bocetos de la biblia

Boceto de la portada de la biblia
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Titulo del proyecto

Nombre y apellidos de los autores
Cav Trabajo final de carrera
Nombre del tutor

Fecha de entrega.

Segundo boceto de la portada de la biblia.
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Boceto del ojo del indice de la portada.

Boceto de la caja de emergencias de la sinopsis de la biblia.
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Boceto del militar secreto para la informacion de la serie.




Boceto de la contraportada de la biblia.
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Contraportada

En la contraportada aparecera el dibujo de como los protagonistas

llegan a laisla.
raumn — O T—
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Segundo boceto de la contraportada de la biblia.
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5. Comparativas

1,84 cm

1,70cm
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6. Comparacioén de personajes

Melvin/The Nerd
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Helena/Cherry interpretada por Rose McGowan, Maggie interpretada por Lau-

ren Cohan.

Retrato zombi de Ignacio Javier Doncel Ramos/ Zombis de Planet Terror y Bra-

indead.
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7. Storyboard

Plano: 001

Plano: 001(002)

Plano: 001(003)

Accion: Zombi esta tranquilamente
quieto en el pasillo de un edificio.

Dialogos: Ningun dialogo

Dialogos: Frank golpea la puerta de
una patada.

Dialogos: Ningun dialogo

Dialogos: La puerta choca contra el
zombie. La cabeza del zombie se des-
prende del cuerpo y sale volando. La
pierna de Frank se mete dentro de la
puerta.

Dialogos: Ningun dialogo
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Plano: 001(004)

Plano: 001(005)

Plano: 001(006)

Accion: Zombi esta tranquilamente
quieto en el pasillo de un edificio.

Dialogos: Ningun dialogo

Dialogos: Frank golpea la puerta de
una patada.

Dialogos: Ningun dialogo

Dialogos: La puerta choca contra el
zombie. La cabeza del zombie se des-
prende del cuerpo y sale volando. La
pierna de Frank se mete dentro de la
puerta.

Dialogos: Ningun dialogo
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Plano: 001(007) Plano: 001(008) Plano: 001(009)

Accion: Joe también aparece, Joe pre- | Dialogos: Frank y Joe se detienen. Dialogos: Frank y Joe estan quietos.
siona su herida que tiene en el brazo Se hace un Zoom In hasta que haya un
derecho. Dialogos: Ningun dialogo plano medio abierto enfocando a los

dos personajes.

Dialogos: Ningun dialogo
Dialogos: Ningun dialogo
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Plano: 001(010)

Plano: 001(011)

Plano: 002

Accion: Frank gira la cabeza, mirando
al frente.

Dialogos: Ningun dialogo

Dialogos: Después Joe también gira la
cabeza.

Dialogos: Ningtn dialogo

Dialogos: Dos zombis se estan co-
miendo a una persona.

Dialogos: Ningun dialogo
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Plano: 002(002)

Plano: 002 (003)

Plano: 002 (004)

Accion: Los zombis siguen comiendo-
se al individuo. Se hace un pequeno
zoom in.

Dialogos: Ningun dialogo

Dialogos: Una chica corre por el pasi-
llo.

Dialogos: Ningun dialogo

Dialogos: Un zombi sin piernas se
arrastra para alcanzar a la chica.

Dialogos: Ningun dialogo
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Plano: 003

Accion: Los zombis siguen comiendo-
se a la victima. El zombi de |la derecha
esta mordiendo los intestinos. El
zombi de la izquierda esta sostenien-
do el brazo de la victima.

Dialogos: Ningun dialogo

Plano: 003 (002)

Dialogos: El zombi de la derecha
arranca un trozo de intestino. El zombi
de la izquierda acerca el brazo ampu-
tado a su boca y se lo come. La victima
grita.

Dialogos: jjAtragantaos!!, jAtragan-
taosl.

Plano: 004

Dialogos: Frank y Joe siguen mirando
el caos que hay en el pasillo.

Dialogos: Ningun dialogo
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Plano: 004 (002)

Accion: Frank se pone unas gafas de
sol.

Dialogos: Ningun dialogo
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