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RESUMEN

El libro de Produccion de Bakeneko cuenta todo el proceso creativo que hubo detras de
este corto animado en 2D. El cual cuenta la historia de Jay, un cocinero que esta a punto
de darse por vencido y cerrar su puesto de comida. En ese proceso recibiré la ayuda de

un ser sobrenatural que le hara recobrar su pasion por la cocina.

Palabras clave: restaurante, gato, cocina, sobrenatural, comida japonesa



ABSTRACT

Bakeneko's Production book tells the entire creative process behind this 2D animated
short. Which tells the story of Jay, a cook who is about to give up and close his food
stand. In this process he will receive the help of a supernatural being who will make him

regain his passion for cooking.

Keywords: restaurant: cat, kitchen, supernatural, Japanese food
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i BAKE

NEKO

INTRODUCCION

Bakeneko se trata de la historia de una
persona tiene un suefio pero se ha
olvidado de sus motivaciones. Cuando las
cosas se ponen dificiles y no salen como
lo planeo decide abandonar todo, pero la
vida no se trata solo del éxito. Se trata del
camino que debemos tomar para llegar a
nuestras metas.

En la vida a veces debemos caer para
poder levantarnos, asi que no debemos
olvidar nuestros suenos.

Bakeneko sigue la historia de Jay que es un
chico que esta a punto de rendirse en su
sueio de ser chef, el dia que estaba por

vender su puesto un gato mistico le llevara a

un restaurante muy particular y le intentara

hacer recordar que es lo mas importante para

7

él.
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TIPO DE PRODUCTO
Corto animado

NOMBRE DEL CORTOMETRAJE
Bakeneko

DIRECCION DE ANIMACION
Nicole Villota

TECNICA
Animacién Digital 2D

DURACION
4:35 minutos

FORMATO
MP4, Full HD (1920X1080)

FECHA DE PRODUCCION
2020 - 2021

STORYLINE
Jay es un chico que esta a punto de rendirse
en su suefo de ser chef, pero junto a un gato
vivira una experiencia sobrenatural al seguir un
curioso olor que lo guiara a un restaurante muy
particular.
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NEKO IDEA INICIAL

La idea inicial de este corto era contarle al espectador como las pequefas
cosas pueden hacer que tu vida sea increible y alegre. Como por ejemplo
el disfrutar de un atardecer o de cocinar por las mafnanas la comida que

mas te gusta. Se quiso demostrar que no por caer en la monotonia, seguir
una rutina o tener obligaciones no se puede disfrutar de la vida, sino que

la vida se debe disfrutar dia a dia.

Con este mensaje en mente se inicié la produccion de Bakeneko. Sin
embargo, se vio que la historia y la tematica no tenian un vinculo fuerte. El
desarrollo de la relacion entre los dos personajes principales era débil
[levando asi a un segundo acto confuso y una historia incomprensible sin
un final.

NUEVA IDEA

Para corregir esto se implemento una nueva idea que personalmente me

afectd en la creacidén de este corto. Esa idea fue: las ganas de perseguir

un suefo, de no rendirse, de luchar durante todo el camino hasta triunfar.
De esta nueva idea nacié el corto renovado de Bakeneko.

El nuevo corto seguiria la historia de un joven con un suefio, una

motivacién y una lucha para llegar a sus metas. Unido a esta idea estara
un gato que lo acompafiara y ayudara en este dificil camino.

FIG. 1 BANNER INICIAL BAKENEKO

TARGET

El corto tiene por objetivo a una audiencia de jovenes de 18-
23 afnos que se identifican con la idea de hacer lo que mas les
gusta en la vida y perseguir un suefio aunque sea dificil.

17
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NEKO INVESTIGACION

La comida dentro del corto juega un papel importante ya que al inicio de la
historia se demuestra que el personaje se ha rendido como chef. Mas
adelante el personaje come un plato sobrenatural y diferente. Esto provoca
que el personaje empiece a crear comida diferente, mas vivida y colorida,
demostrando sus ganas de mejorar y seguir su sueio. Finalmente en el
Flashback vemos que en el pasado el personaje cocinaba solo porque le
hacia feliz y le encantaba. Por esta razén es menester investigar sobre el
impacto visual de la comida para representar adecuadamente el cambio
del protagonista.

EMPLATADO

El emplatado en la comida es un elemento de gran importancia
que ayuda al comensal a identificar todos los elementos que
existen en el plato. Ademas impulsa el atractivo visual del mismo
haciéndolo mas impactante y apetecible. Dentro de la gastronomia
vanguardista existen ciertos parametros que favorecen
visualmente a la comida y llevan a la creacion de un plato
atractivo. Estos parametros son:

EQUILIBRIO
Para que un plato tenga un buen
equilibrio debe haber una variedad
de alimentos, texturas, colores,
formas, salsas y especias.

UNIDAD
Los elementos dispersos en un plato
dificulta la vision del mismo, sin
embargo la unidad facilita la visidon
del plato en su totalidad.

FIG. 2 PLATO GOURMET 1

PUNTO FOCAL
Cuando se piensa en el punto
focal se debe entender hacia
donde queremos llevar la vista
del comensal principalmente. La
guarnicion? La proteina?

FIG. 3 PLATO GOURMET 2 ‘

18



599 BAKE

NEKO INVESTIGACION

FLUJO
Un plato que tiene flujo es aquel que
aprovecha los factores del emplatado
mencionados anteriormente para dar
movimiento al mismo. El flujo le da una
direccién al plato.

FIG. 4 PLATO GOURMET 3

ALTURA
La altura es una categoria
adicional del emplatado y puede
ayudar a mejorar la apariencia
del plato si se aprovecha los
relieves.

FIG. 5 PLATO GOURMET 4

Estos parametros del
emplatado sirven como guia
para los chefs, pero pueden

ser alterados a gusto

personal de cada uno. Sin
embargo, es importante
recordar que estos ayudan a
mejorar la estética visual de
cada plato y hacerlos sentir
mas apetecibles.

FIG. 6 ARROZ CON POLLO ‘
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NEkO 1 REFERENCIAS VISUALES

El corto esta inspirado en la estética visual de la animacion japonesa,

conocida como Anime. El disefio de los personajes y de los fondos se

inspira en este medio visual que se inclina a tener fondos detallados y
con personajes sencillos

PERSONAJES

El corto se acerca a la estética Anime donde los personajes tienen una
linea fina definida por colores planos y con pocas sombras

PROTAGONISTA

Para el protagonista se usé
rasgos genéricos de un
personaje de anime como:
cabello sencillo pero con
peinado elaborado, ojos
grandes, un cuerpo jovial y
con la cabeza mas grande
que la de las proporciones
del cuerpo humano.

FIG. 7 TAKI PROTAGONISTA DE LA
PELICULA YOUR NAME

SER SOBRENATURAL

El ser sobrenatural esta inspirado en el realismo magico del folklore
japonés llevado a la estética anime donde se humanizan a los seres
de este folklore con lineas finas y expresiones faciales marcadas..

FIG. 8 SERES SOBRENATURALES DEL VIDEO MUSICAL ‘
DEVORADOR DE VIDAS

20
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FONDOS

Los fondos del corto se basan en |la técnica del Anime donde se crean
fondos detallados para cada plano en el que aparece el personaje. Estos
fondos tienen iluminaciones y texturas realistas que destacan cada
detalle dentro del mismo fondo.

i |
> | =

FIG. 10 FODd ANIME DEL CUARTO DE MITSUHA EN LA PELICULA YOUR NME

21
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NEKO GUION

Este es el guion de la historia inicial del corto. Esta fue una de las bases
que serviria para la reestructuracion de la historia del corto en una etapa
futura. Este guion tiene por objetivo mostrar la idea inicial del corto que
seguia la historia de Jay un oficinista que vivia una vida mondtona. Para

generar el guién se uso el programa Celtx.

EXT. CALLE CERCA DEL APARTAMENTO DE JAY - AMANECER

Plano general de la calle donde podemos ver la casa de Jay.
INT. CUARTO DE JAY - AMANECER

JAY(26) se levanta con parsimonia de la cama, saca la ropa
del cléset y se dirige al bafio marcando con una X el dia en
su calendario.

EXT. CALLE CERCA DEL APARTAMENTO DE JAY - AMANECER

Jay camina lentamente hacia el trabajo por una calle vacia.

EXT. CALLE CERCA DEL APARTAMENTO DE JAY - OCASO

De regreso a su casa Jay se sienta en un puesto ambulante de
comida y pide un plato.

El calendario y el plato que le sirven a Jay se repiten en un
loop donde se muestra el paso del tiempo.

CORTE A
EXT. CALLE CERCA DEL APARTAMENTO DE JAY - OCASO

Jay va caminando hacia su usual puesto de comida, pero el
puesto esta cerrado!.

JAY
(confundido)
Es..Esta cerrado?! Y ahora qu...

Un olor interrumpe el mondlogo de Jay, él sigue el olor por
la calle y da la vuelta a la esquina donde se encuentra el
origen del olor, un restaurante!.

JAY
Esto siempre estuvo aqui?

Jay entra al restaurante.

INT. RESTAURANTE MISTICO - DE NOCHE

Se ve el restaurante vacio, Jay se sienta en la barra, un
plato de comida lo estad esperando, una nota se encuentra a
lado del plato que dice “es tuyo disfritalo!”. Jay

(confundido) busca a la persona que le sirvid el plato, pero
no hay nadie.

FIG. 11 GUION PARTE 1

22



599

BAKE

NEKO GUION

JAY
Hola?...Hay alguien aqui?

Nadie responde. Jay (Curioso) prueba el plato y una sensacidn
electrizante lo recorre, él cierra los ojos. Cuando los abre
el restaurante estd lleno de seres sobrenaturales.

Jay (impactado) se cae de la silla, pero un ser sobrenatural
lo ayuda a pararse.

El ser sobrenatural lo invita a jugar dardos, Jay se niega.
El ser sobrenatural lo invita comer, Jay (dudoso) se niega.

El ser sobrenatural lo invita a cantar, Jay accede y canta
con timidez.

Se ve a Jay y al ser sobrenatural en un concurso de comida,
Jay esta menos timido y mas feliz.

Jay (feliz) estd en un partido de pdquer. Se ve un momento de
tensidén en el partido de pdgquer, todos muestran sus manos,
Jay sonrie y pone sus cartas en la mesa, habia ganado! Jay
(eufdrico) alza las manos indicando su wvictoria.

FUNDIDO A NEGRO
INT. CUARTO DE JAY - AMANECER
Jay(triste) se despierta en su cama, cree que todo fue un
suefio, pero al mirar alrededor de su cuarto encuentra a
varios seres sobrenaturales en el suelo, incluido su

compafiero de la noche, ademds hay una montafia de un dinero
extrafio en el suelo, finalmente Jay se rie.

FIG. 12 GUION PARTE 2
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Neko | CHARACTER PACKS

JAY

Jay es un chico apagado, que se ha
rendido, que quiere dejarlo todo y huir
de la vida misma. Pero muy dentro de
€l es solamente un chico con un
suefio, el de hacer felices a las
personas con su comida.

FIG. 13 JAY

CONSTRUCCION

FIG. 14 CONSTRUCCION DE JAY

El disefio de Jay cambié mucho de su concepto inicial ya que este era
demasiado genérico. La parte de arriba de su atuendo estd inspirado en
el de los chefs japoneses tradicionales. Ademads usa unos pantalones
de calentador cdémodos y zapatos de calle inspirados en los disefios
populares de Converse y Vans. Este atuendo esta disefiado pensando en
la comodidad del personaje, que es algo que debe tener para cocinar
tranquilamente. El rostro del personaje debia dar una expresién triste y

cansada de la vida por lo que se le agrego unas ojeras. ‘
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TURN AROUND

FIG. 16 POSES DE JAY

Las poses y expresiones de Jay demuestran la tristeza y el cansancio
del personaje y cdémo este reacciona cuando se encuentra en
situaciones que salen de su zona de confort.
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EXPRESIONES

FIG. 17 EXPRESIONES DE JAY

COLOR + GRISES

FIG. 19 ESCALA DE GRISES DE LAS VARIACIONES DE COLOR DE JAY
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SER SOBRENATURAL VERSION
MUNDO REAL

FIG. 20 SER
SOBRENATURAL VER.
| HUMANA

Esta es la forma que el ser sobrenatural
adopta cuando se encuentra en el mundo
normal. Su anatomia es la de un gato
comun pero su rostro se construy6o de
forma que se asimilara a su version del
mundo sobrenatural. Para el personaje se
intenté mantener la cotidianidad de un
gato normal en sus movimientos vy
cuerpo, pero en su rostro se expresaria
su sobrenaturalidad y personalidad.

CONSTRUCCION

FIG. 21 CONSTRUCCION DEL SER SOBRENATURAL VER. HUMANA
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TURN AROUND

FIG. 22 TURN AROUND DEL SER SOBRENATURAL VER. HUMANA

FIG. 23 POSES DEL SER SOBRENATURAL VER. HUMANA

FIG. 24 EXPRESIONES DEL SER SOBRENATURAL VER. HUMANA
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SER SOBRENATURAL

El ser sobrenatural es un personaje muy alegre y
divertido. Disfruta de la vida y de los pequefios
momentos. El es el chef del restaurante
sobrenatural. Le encanta cocinar y divertirse con
sus amigos.

En el aspecto fisico el personaje es una mezcla de
un gato semi humano con detalles marinos como
la cabeza de pescado que lleva. En la cola tiene
una cuchilla que le ayuda a picar los alimentos

para cocinar y lleva unos palillos de arete.

FIG. 25 SER

SO CONSTRUCCION

El ser sobrenatural esta inspirado en el folklore japonés en la leyenda del
Bakeneko. Esta leyenda habla de como los gatos son considerados Yokai
(monstruos y espiritus) en la mitologia japonesa. El Bakeneko tiene
caracteristicas humanas y se lo conoce como el “gato cambiado”. Por esta
razon el ser sobrenatural es un gato humanizado. Para mejorar el diseio se le
agrego caracteristicas marinas que van ligadas al mundo sobrenatural marino
donde vive y a su cocina marina como chef.
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TURN AROUND

&

y
4‘

POSES

FIG. 28 POSES DEL SER SOBRENATURAL

Las poses y expresiones del ser sobrenatural demuestran su
alegria hacia la vida y capacidad de disfrutar y vivir cada
momento al maximo.
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EXPRESIONES

FIG. 29 EXPRESIONES DEL SER SOBRENATURAL

COLOR + GRISES

FIG. 30 ESCALA DE GRISES Y VARIACIONES DE COLOR DEL SER SOBRENATURAL
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SITEMA DE PIERNAS PARA EL
SER SOBRENATURAL

Para disefar el sistema de piernas del ser sobrenatural se tomé de
inspiracion los disefios de los gatos de la pelicula Haru en el reino de los
gatos (2002) de Studio Ghibli, entre otros referentes de gatos en animes y

peliculas como Amor de gata (2020) y Space Dandy (2014).

FIG. 31 CONCEPO DE GATOS DE LA PELICULA HARU EN EL REINO DE LOS GATOS (2002)

COMPARACION DE
TAMANOS

SILUETAS

FIG. 33 COMPARACION DE SILUETAS
SOBRENATURAL JAY Y SER SOBRENATURAL

FIG. 32 COMPARACION DE TAMANOS JAY Y SER
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STORYBOARD

COCOC"LS'Q\ Animacién Digital Producatn purecien H°j’/, |

IEs:e\:a: 1 | |Pluno: 1 | IEsceru: 2 I IPIano: 1 I IE 2 | |Pla o: 2 |
NN Z ‘
M . /F ]

‘[ !l ’ ‘ | 7 ! i M;/\\
W= L g
AT =2

Zoom in hacia la habitacion de jay

A L~

Descripcion Descripcion

Descripcion

Jay se levanta camina a su armario saca la ropa y
va hacia el bafio

Jay antes de entrar al bario se detiene y tacha un
dlia del calendario

FIG. 34 STORYBOARD PAG. 1

Produccién

COCOCLwe ,. .
5 530 0% S0WIN TAGON Y ARTES SONTEWPDAWFAS nimacién Digital

Duracién

Hoja 2 |

IEs(enn: 3 l lPIina: 1 | IEs(em: 3 l IPIanoz 2

I lEs(ena: 3 l I Plano: 3 I

Descripcién

Descripcién Descripcion

Descripcion

Tilt hacia arriba, se hace de noche en el cielo.

Tilt hacia abajo se ve la misma escena pero esta
vez es de noche. Jay camina de regreso.

FIG. 35 STORYBOARD PAG. 2
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COCOCQ. 150

~ Animacioén Digital

Produccién

Duracién

| Escena: L‘

I I Plano: 1

| IEscem: 5 I IPIano: 1

Descripciéon

Descripcion

Descripciéon

Jay se dirige al puesto, antes de sentarse en el puesto la

escena se corta

Jay pide un plato de comida

Una mano le sirve el plato con
comida

|Es<ena: 5 | |P|-no: 3 IEs< 2 | |Plano: 6 |
[
/ \ \ , |
r [}
\ ‘\ L X X i]
‘ —\7

La mano de Jay inserta los palillos en la
comida

Jay va caminando al bafio y tacha otro
dia del calendario

FIG. 36 STORYBOARD PAG. 3

COCOQ. 150,

Animacién Digital

Produccién

Duracién

| Plano: 5

5|
///

Descripcion

Descripciéon

Es(e a: Z

IEs(ena: (/i | | Plano: > |

S ———— [
r | — -
| —
\ — |
— |
| % e
=)
NI b
- N f\m 1]
? >
Descripcion Descripcion Descripcion
Jay va caminando a su usual puesto de
comida

FIG. 37 STORYBOARD PAG. 4
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C‘ ” OC‘.USI‘O‘ . » . Produccién Duracién Hoja '5
o0 s o s cowruosens ANimacién Digital
Escena: Yy | Plano: 2 | Escena: ¢ / | Plano: 3 | Escena: q | Plano: ‘—I I
Descripciéon Descripcién Descripcién
Jay esté confundido Jay: es..esta cerrado? Y ahora qu... Jay que estaba mirando al frente gira su
cabeza a la derecha atraido por un olor
| Plano: 5 | Escena: g I Plano: £ | Escena: 6 l IPlano: 1 l
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|
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Descripcion Descripcién Descripcién
La camara sigue los pasos de jay hacia la egundc
izquierda

FIG. 38 STORYBOARD PAG. 5

COCOQL 50
Escena: 6 |

3

Descripcién Descripciéon Descripciéon

Produccién Duracién

Hoja 6 |

Plano: (_‘ |

Animacion Digital

Plano: 2 |

Escena: 6 |

Plano: |

Jay se levanta y dice

Jay va caminando hasta la barra y se sienta Jay: Hola?.. Hay alguien aqui ?
Al no escuchar respuesta se sienta y examina el plato

Escena: 6 | I Plano: 7_ |

Plano: 6 |

Escena: [ | IPIuno: 5 | Escena: 6

PV
OO\ T
(4

sy

Descripcion Descripcion Descripcion

Zoom in a la boca de Jay mientras come
el alimento.

Los palillos se acercan al plato

FIG. 39 STORYBOARD PAG. 6
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COCOCQL 150

~ Animacién Digital

Produccién

Duracién

IEs(em: 6 l l Plano: 8 I

lEs(ena: 6 I l Plano: q

>

Descripcién

Descripcién

Zoom out desde los ojos de Jay.

‘%L<i\,ﬂ>§//’*<§

P TR

-

Descripcién

Jay se asusta.

Jay cierra los ojos y dice para el mismo.
Jay: ...estoy sofiando

La pantalla se vuelve negra.
Jay abre los ojos, el negro de la pantalla se disipa.

FIG. 40 STORYBOARD PAG. 7

COCO &CI~TU‘5[‘:9*. Animacién Digital

Produccién

Duracién

¢ ] =49

IEscena: 6 | IPhno: l5

| 6] ™ 16 ]

El ser sobrenatural lo invita a jugar dardos
pero jay se niega

\

N=

El ser sobrenatural invita a jay a cantar el se niega
girando su cabeza de izquierda a a derecha.

El ser sobrenatural se levanta de su puesto y

abraza a jay forzandolo amistosamente a cantar.

FIG. 41 STORYBOARD PAG. 8
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COCOQ1.is0.

Animacion Digital

Paneo desde la parte superior de la comida hacia la
inferior seguido de un zoom out hacia toda la escena.

|Es<em: 6 | |Plano: 23 | |Es(ena: é | |Phno: Zq | |Escena: 6

FIG. 42 STORYBOARD PAG. 9

COCOQL 0.

Animacion Digital

[~ 26 ] |
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FIG. 43 STORYBOARD PAG. 10
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COCOC‘.L‘SI\); . B . Produccién Duracién Hoja \l |
570 0F J0WIN CATION Y ARTES CONTEUZOTNEAS nimacién Digital
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Zoom out a cuarto

IEs(ena: 2_ | |P|-na: 12 | |Escena: Z l |Plano: 73 | lEscenI: 2_ I 14|Plano: 7L/ |

Descripciéon Descri pcion ~
FIG. 44 STORYBOARD PAG. 11
Cmoc‘. LVSTL); FlinduDitial Produccién Duracién Hoja 4 Z ‘
IEs:ena: b ] IPhno: s | |Escena: 2 I IPlano: (6 l lEscenn: 7 I _ [Plano: 7 2 I
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Descripcién Descri pcién
IE 2 | |P|-na. 18 |
\
r Lt Este storyboard es la segunda base que
— sirvio en la reestructuracién de la historia

‘\ —y/”/ del corto en el futuro. Este storyboard

] S impulsa la idea inicial de Jay como un
y, / oficinista en una vida mondtona.

FIG. 45 STORYBOARD PAG. 12
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La creacion de fondos
estuvo inspirada en la
tematica japonesa. Una
calle comercial de japon
como las que se pueden
encontrar en las regiones
de Chiyoda o Taitdo en
Tokyo fueron referentes
para crear la casa del
protagonista y sus
alrededores.

Google -

FIG. 47 TAITO, TOKIO EN GOOGLE MAPS.

El objetivo de los fondos que muestran la calle del protagonista es
demostrar la cotidianidad de su vida en en un sitio normal. Para estos

fondos se decidié usar una iluminacion triste con tonos frios, para dar
un ambiente lugubre.

FIG. 48 FONDO EXTERIOR DE DIA
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FIG. 49 FONDO PUESTITO DE COMIDA

En el fondo de la calle en la noche donde se aprecia el restaurante
se decidido usar tonos calidos para el mismo. Esto representa la
oportunidad de cambio para el protagonista.

FIG. 50 FONDO EXTERIOR NOCHE RESTAURANTE SOBRENATURAL
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CUARTO

El cuarto estd basado en un cuarto
japonés con pisos de madera y una
cama de cajon. Se wusa una
iluminacién con tonos frios para
demostrar la tristeza y la rendicion
del personaje.

FIG. 52 FONDO CUARTO

RESTAURANTE

Para la creacion del restaurante se tomé de inspiracién
restaurantes comerciales con estética japonesa. Estos sitios se

caracterizan por sus disefios rectos y angulares. El elemento que
mas predomina es la madera.

FIG. 53 CONCEPTO DE UN RESTAURANTE FIG. 54 FONDO RESTAURANTE
CON ESTETICA JAPONESA 1 (PUERTA)
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RESTAURANTE SOBRENATURAL

Para estos fondos se usaron colores agua que contrastan
completamente con los tonos terrosos del restaurante normal. La
combinacion de colores que se alejan del realismo y suben en
saturacion demuestra el cambio a un mundo sobrenatural y el cambio

para el protagonista.
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Jiﬁ\ C @ [ T = )|
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FIG. 58 FONDO RESTAURANTE SOBRENATURAL 2 (MESA)
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COMIDA

El plato de comida sobrenatural esta Concept comida
inspirado en el plato tipico japonés
conocido como Ramen. Este se compone
del caldo, los fideos y las guarniciones.
Esto inspirdé la composicién base del plato
sobrenatural. Como se puede ver en la Fig.
54 se compone de fideos, caldo vy
guarniciones sobrenaturales.

FIG. 59 PRIMEROS CONCEPTOS DEL
PLATO DE COMIDA SOBRENATURAL

Para la cromatica del plato
sobrenatural se busco darle colores
vivos y apetitosos sin perder la
esencia exdtica del plato.

, @
FIG. 60 PLATO DE COMIDA SOBRENATURAL

Durante todo el corto los platos de comida se van desarrollando
acorde al sentimiento de cada escena y lo que se desea expresar.

FIG. 61 PLATO DE COMIDA TRISTE FIG. 62 PLATO DE COMIDA SOBRENATURAL
DE JAY 1

FIG. 63 PLATO DE COMIDA SOBRENATURAL FIG. 64 PLATO DE COMIDA SOBRENATURAL
DE JAY 2 DE JAY 3
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El animatic se cred en el programa Procreate donde se definié los tiempos para comenzar
el rough de la animacion final. Asimismo se afiadieron animaciones sencillas para mostrar
el movimiento que tendrdn en el corto final. Finalmente se pinté a los personajes con
colores grises para evitar que se perdieran en los fondos y se pudiese entender con
claridad la historia.

Gallery &

Settings  Add Frame

FIG. 65 ANIMATIC 1

El animatic al igual que el storyboard tuvo cambios de su versidn inicial que ayudaron a
mejorar la narrativa del corto que fallaba en mostrar la conexién entre el Ser sobrenatural
y el protagonista.

Settings  Add Frame

FIG. 66 ANIMATIC 2
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HISTORIA

Una dificultad que presentd la creaciéon del corto animado fue la historia
que tenia problemas de estructura y fluidez en el segundo acto. Por lo que
se decidié cambiar la idea inicial de la vida mondtona del protagonista por

la de un chef fracasado. Para ello se rehus¢ todo el avance en fondos y

disefio de personajes que se realiz6é en la etapa de pre -produccion. Sin
embargo se tuvieron que hacer cambios para adaptar el avance de la pre-

produccion a la nueva historia

CAMBIOS

e Para el protagonista se hicieron cambios en la vestimenta para estar
mas acorde a su nueva profesion de chef.

e Se hizo una versién del gato para el mundo humano

e Se hizo el animatic final teniendo en mente la nueva historia

FIG. 67 NUEVO ANIMATIC ESCENA DE LA FIG. 68 NUEVO ANIMATIC ESCENA
NUEVA HISTORIA 1 DE LA NUEVA HISTORIA 2

FIG. 69 COMPARACION DEL DISENO ANTIGUO DEL PERSONAJE VS
EL NUEVO

47



¢ | Bake PROCESO
DE PRODUCCION

Una vez definido el animatic se empieza el proceso de animacion. Antes de
comenzar a dibujar se grabaron referencias de la vida real de todas las
escenas animadas. Estas referencias permitirian entender el acting y el

movimiento de cada escena. Para asi darle una personalidad Unica a cada

personaje. De esta manera, se inicio el proceso de animacion para el que se
uso el programa Toon Boom Harmony.

PENCIL TEST

El pencil Test de Bakeneko consiste en un draft de cada animacion del
corto. Esta parte es vital para el corto ya que define la actuacion y la
personalidad de cada personaje. Se hizo el pencil test de la forma mas
limpia posible para hacer el movimiento sumamente comprensible, por lo
que no hubo la necesidad de generar un Tied Down. Toda la animacién del
pencil test se realizé solamente en Keys y Breaks y se planificd los In-
betweens que serian agregados en la parte de clean up.
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CLEAN UP

Una vez se encuentre definido el pencil test y se esté agusto con el acting
de cada personaje en cada animacién, se empieza el proceso de Clean up.
La etapa Clean up consiste en limpiar y pulir cada dibujo, ya que este sera
el dibujo final que se muestre en el corto. Para ello se us6 una linea fina de
grosor 1 para asemejar el estilo anime. Y finalmente se agregaron los In-
Betweens planificados previamente en la etapa de pencil test.

Una particularidad del programa Toon Boom Harmony es que funciona con
vectores por lo que se debia verificar de que cada dibujo estuviera cerrado
correctamente para evitar problemas en la etapa de color. Para ello se usé
la herramienta del cutter, evitando cruces entre lineas y el puntero blanco
para cerrar cualquier hoyo.

/

FIG.71 EJEMPLO CLEAN UP DE 1 FRAME

SOMBRAS

Para las sombras se us6 la herramienta proveida por el programa Toon
Boom Harmony de la linea vectorial invisible. Con esta linea invisible se
dibujaron frame por frame las sombras del personaje.
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COLOR

En esta etapa se pint6é frame por frame los colores base y las sombras de
cada personaje con una paleta de colores preestablecida.

Se definié 3 paletas de color para el protagonista Jay, la primera se puede
observar cuando Jay se encuentra en el mundo humano, la segunda
comprende el apartado del viaje entre mundos y la tercera que se muestra
cuando Jay se encuentra en el mundo sobrenatural. Esta tercera paleta es
una variacion mas saturada de la primera paleta de colores. Se escogio
saturar los colores para asi demostrar el paso entre mundos.

FIG. 72 PALETA DE COLORES FIG. 73 PALETA DE COLORES
MUNDO HUMANO TRANSICION ENTRE MUNDOS

FIG. 74 PALETA DE COLORES
MUNDO SOBRENATURAL
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LINEAS VECTORIALES

Cémo se menciond antes, el programa en el que se trabajé la animacion
(Toon Boom Harmony) trabaja con lineas vectoriales. Lo cual gener6 varios
problemas al momento de pintar la animacion. Esto se debe a que, en el
proceso de Clean up, no se consiguidé cerrar totalmente todas las lineas
vectoriales. Por lo que, muchas veces en la etapa de color, se tenia que
revisar que cada linea estuviera cerrada correctamente, ya que el programa
no colorizaba ningun dibujo que no estuviera cerrado correctamente con
vectores.

FIG. 75 VISTA NORMAL VS VISTA VECTORIAL DE UN DIBUJO
CON ERROR DE CIERRE

Incluso al usar la herramienta del cuter para cerrar las lineas, habia veces
en las que la linea se deformaba, por lo que habia que revisar vector por
vector el error para asi lograr un acabado limpio y pulido. Ademas, muchas
veces el programa generaba lineas invisibles que podian intervenir con los
dibujos, evitando asi un pintado limpio.

FIG. 76 CORRECCION DE UN ERROR DE LINEA NO CERRADA .

VISTO EN LA FIGURA ANTERIOR
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CHROMATICA DE LOS
FONDOS SOBRENATURALES

Definir la cromatica de los fondos sobrenaturales fue un gran reto, ya que
se debia encontrar colores que se sintieran misteriosos y fuera del mundo

humano pero que ademas dieran
restaurante.

El primer intento consistid
en usar tonos verdes vy
aqua marinos que tuvieran
un brillo bastante alto. Sin
embargo, estos tonos eran
demasiado brillantes vy
lastimaban la vista.

un ambiente calido y acogedor para el

FIG. 77 COLORES SOBRENATURALES
PRIMER INTENTO

A partir de este intento se probaron varias paletas sin mucho éxito.

Finalmente, después de muchas
pruebas se tomd6 lo mejor de cada
intento y se logré hacer una mezcla
de colores agradable.

Sin embargo, al unir los fondos con
los colores de la animacién, se noté
que los fondos eran demasiado
saturados, lo cual evitaba que la
animacién destaque, por lo que se
tuvo que desaturar a esa paleta de
fondos.

FIG. 79 EJEMPLO DE LA MEZCLA DEL
PERSONAJE CON LOS TONOS SATURADOS DEL

FONDO ‘
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Para desaturar esos fondos, se uso la ley de profundidad de campo,
desaturando con mayor intensidad las zonas mas lejanas del fondo.
Asi, finalmente, se logro concretar los fondos sobrenaturales.
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tonos finales (desaturados) tonos saturados

FIG. 80 DESATURACION DEL FONDO FINAL COMPARACION

CAMBIOS DE LA HISTORIA

Coémo se menciond antes, la historia tuvo un problema de fluidez causado
por la falta de estructura del segundo acto y el final. Esto retrasé de gran
manera la produccidon del corto, ya que se tomd 3 semanas para generar
una nueva historia, rehusando todo lo hecho en la preproduccion. Se
agregaron escenas, se cambiaron animaciones, movimientos e ideas.
Ademas se agregaron nuevos fondos que aumentaron el trabajo que se
debié haber hecho en la pre-produccién. Todo esto provocd constantes
cambios en la velocidad de cada escena, lo cual retrasé la produccidén y, a
su vez, retras6 a las personas encargadas de la musica y la sonorizacion,
debido a que el cambio en la velocidad de las escenas les impedia
sonorizar.

| i

Historia_ inicial

FIG. 81 COMPARACION DE LA MISMA ESCENA CON LA HISTORIA INICIAL
VS LA HISTORIA FINAL
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El proceso de posproduccion de bakeneko se divide en tres etapas: la
primera fue la posproduccién de los fondos, seguido de la producciéon de
cada animacién por separado y por ultimo la adicion de efectos de extra.

FONDOS

Para lograr mayor contraste en los fondos y adecuar la sensacion de cada
escena a cada animacién y sentimiento que se deseaba transmitir, se
usaba generalmente estos efectos:

RG Colorista: Para definir el
tono de la escena, mejorar
contrastes y corregir tonos
oscuros, medios y luces.

RG uni. Knoll light factory Ez:
Herramienta que permitio
agregar flares a ciertas
escenas

RG uni.Overlight:Efecto que
agregaba una luz de ambiente a
las escenas de dia.

FIG. 83 PLATO CON POST PRODUCCION
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ANIMACION

Para unir la animacion a los fondos y que toda la composicién se sienta
como un conjunto, se usaron varios efectos que mejoraron los tonos de
cada animacion y ayudaron a transmitir el sentimiento general de cada
escena. Estos efectos son:

RG uni.Gradient ramp: Donde se
usa una gradiente de colores
con efecto de capa multiply
para unir los colores planos de
la animacion con las
iluminaciones realistas de los
fondos.

Brightness and contrast:
Después de aplicar el gradient
ramp se usaba brightness and

‘ contrast para recuperar los
FIG. 84 ESCENA SIN POST PRODUCCION valores de tonos medios que la
capa de multiply perdia.

RG uni.Glow: Con la cual se
agrega el glow para hacer
destacar el personaje de los
fondos

Oml. smoother y blur: En
algunos casos se se aplicaba el
efecto de Smoother y Blur de
Oml para suavizar las lineas de
la animacién y mezclar tonos
) este es un efecto que se aplica
FIG. 85 ESCENA CON POST PRODUCCION comunmente en los animes

El mundo sobrenatural necesité un poco mas de post-produccién que el
mundo humano, ya que se le agregaron efectos extra a las animaciones
para dar el toque mas sobrenatural y saturado que requeria esa animacion
para diferenciar ambos planos.
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Los efectos que ayudaron a diferencia ambos planos son:

RG uni.Gradient ramp en Soft Light: Esta gradiente se usaba generalmente
encima de la gradiente de multiply (mencionada anteriormente) y ayudaba
a saturar mas los colores, logrando asi ese efecto sobrenatural.

Edge blend,Light wrap y Reverse light wrap: Estos efectos suavizaron los
bordes de la animacién y le dieron un glow natural.

FIG. 86 éOMPARACION DE 1 FRAME SIN EFECTOS Y CON EFECTOS

EFECTOS ESPECIALES

Estos son los efectos extra que se le agregaron al corto:

Mascaras: Algunas animaciones se
cruzaban con los fondos, por lo que se
us6 mascaras para encerrar esas
animaciones y evitar el cruce con los
fondos

RG Particular: Usando el particular se
modificaron unas particulas para generar
el efecto de humo que se usaria en los
platos y en la olla. Ademas, se genero6 con
este programa el efecto de fuego que se
puso debajo de la olla.

Transiciones: Se usaron transiciones,
tales como fade to black, para suavizar el
paso entre escenas que presentaban un
cambio demasiado brusco, las cuales
afectaba el ritmo del corto.
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FIG. 87 EJEMPLO DE MASCARA
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SONORIZACION DEL CORTO

El sonido del corto se dividio en tres partes

Doblaje

El doblaje consistié en la voz del personaje principal, Jay; la voz del gato
en las escenas sobrenaturales y los efectos de sonido como el tragar
comida, el sonreir, el reir, etc. Todo esto fue hecho con la voz de Rodrigo
Baez.

Efectos sonoros

Esta parte consistiéo en los sonidos de ambiente y los efectos sonoros de
cada accion. Como por ejemplo, los pasos, el hervir de la olla, el cortar del
cuchillo, etc. De esto estuvo encargado Jack Nasuti

Musicalizacion

En la musicalizacion se realizé una composicién para la introduccién, otra
para el inicio del corto, otra para el momento en que el protagonista se
pone a cocinar y, finalmente, una para el final de la historia. Esto fue
encargado a Martin Echeverria Maggio.

FIG. 88 WAVEFORM DE LA COMPOSICION FINAL SONORA

Integracion de sonidos

Finalmente se ecualizd los efectos sonoros el doblaje y la musicalizacion
para generar una composicion que se escuchara ideal con todos estos
sonidos
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FRAME RATE

En general la postproduccion no tuvo casi nada de dificultades, la unica
que se pudo encontrar fue debido a la exportacion de las animaciones y el
Frame rate. Ya que; para importar las animaciones al After Effects desde
el programa Toon Boom Harmony, se exportaba una secuencia de
imagenes en formato png. Sin embargo, al importar la secuencia en el
programa se descuadraban las animaciones, por ejemplo: el humo en
relacion a la animacién del personaje; una duraba mas que otra, cuando en
el programa en el que se crearon ambas animaciones duraban el mismo
tiempo.
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FIG. 89 EJEMPLO DEL DESFASE ENTRE UNA SECUENCIA DE 30 FRAMES POR SEGUNDO Y UNA
DE 24 FRAMES POR SEGUNDO

Al | n | C | (0] se em p ez (l) I a p 0oSs 't - Interpret Footage: planoV_gato_jay dialogo{759-1074}.png
producciéon con este error. Pero
finalmente se descubri6 que a
pesar de que el frame rate del
Toon Boom Harmony y de |la
composicion de After effects
estuvieran en 24 frames por
segundo, la secuencia de imagenes
siempre se importaba en 30 frames
por segundo, por lo que siempre se
debia cambiar manualmente e
individualmente por animacion los
30 frames por segundo a 24 para
evitar cualquier desfase en las

Main Options

: ! FIG. 90 PANTALLA PARA EL CAMBIO DE
animaciones. FRAME RATE DE UNA SECUENCIA DE

IMAGENES ‘
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CONCLUSIONES

En conclusion Bakeneko es un proyecto
donde hubo un gran aprendizaje. A pesar
de las dificultades y el inesperado giro de

direccidon en la historia se logré llevar a

cabo una historia comprensible y
transmitir un mensaje lleno de
sentimientos. Por lo que de esta
experiencia podemos llevarnos como con
perseverancia se puede aprender de los
errores que nos permitiran mejorar en el
futuro.
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