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RESUMEN

Esta es la segunda parte de un TFG realizado por dos personas. Esta me-
moria trata sobre el desarrollo de un cortometraje promocional animado me-
diante técnica mixta (3D y 2D) enfocdndose en la parte de animacion 2d y el
arte conceptual. El corto hace homenaje a diferentes obras reconocidas del
mundo del cémic, y para ello se ha hecho un andlisis meticuloso del estilo
grafico de distintos artistas para lograr adaptarlo de la forma mas fidedigna
posible al medio animado.

El propdsito del corto es promocionar al club de la UPV y atraer a nuevos
miembros.

PALABRAS CLAVE

Animacién 2D; Anuncio; Historia del Cémic; Arte conceptual

ABSTRACT

This is the second part of our TFG carried out by two students. This report
focuses on the development of a promotional animated short film using mi-
xed techniques (3D and 2D), focusing on the 2D animation and concept art
part of the project. The short film pays tribute to various well-known works
from the comic world, and to achieve this, a meticulous analysis of the gra-
phic style of different artists has been conducted to adapt it as faithfully as
possible to the animated medium.

The purpose of the short film is to promote the UPV club and attract new
members.

KEYWORDS

2D animation; Advertising; History of comics; Concept art
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1.INTRODUCCION

El Club del Comic de la Facultad de Bellas artes de la UPV es uno de los
clubes escolares del programa de Generacién Espontanea.

El club fue creado y gestionado desde su fundacién por estudiantes in-
teresados en el mundillo de los comics, y han logrado cultivar un espacio
seguro donde cualquiera puede entrar, socializar, crear y aprender sobre el
arte de hacer comics.

Sin embargo, a pesar del nivel de satisfaccion del club entre sus miembros
activos, este todavia sigue siendo un espacio relativamente desconocido in-
cluso dentro de la facultad de Bellas Artes.

La responsabilidad de publicitar los clubes escolares recae sobre los hom-
bros del alumnado, y es por ello que la promocidn del club esta muy limitada
a carteles en tablones de anuncios, puestos en stands y por supuesto el boca
a boca.

Es por ello que Gemma Alguerd (actualmente coordinadora del club) y yo
nos hemos propuesto como trabajo de fin de grado crear un anuncio anima-
do de técnica mixta para captar la atencidon de amantes del cdmic y con ello
dar a conocer el club escolar y atraer a nuevos miembros.

2. OBJETIVOS

Objetivos generales

- Crear una animacién de entre 15 y 20 segundos.
- Promocionar el Club de Cémic e incrementar el nUmero de miembros.
-Expandir el portafolio personal.

Objetivos especificos
- Desarrollar el disefio de personajes 2D en distintos estilos artisticos
- Disenar el layout y los escenarios de las escenas en 2D.

- Animar frame a frame los personajes 2D desde la animacidn en rough
hasta el clean-up y color.

3. METODOLOGIA

La metodologia en todo cortometraje animado se compone de tres par-
tes, preproduccidn, produccidn y postproduccion.
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El trabajo de preproduccidn consiste en la fase previa a la animacidn final.
En el caso de nuestro proyecto, la animatica’, y modelado de personajes 3D
fue realizado por Gemma Alguerd, mientras que el trabajo de investigacion
de referentes, el disefio de personajes 2D asi como layout? y escenarios fue-
ron hechos por mi.

En cuanto al trabajo de produccién Gemma se encargo de la animacion 3D
y animacion de marionetas 2D, mientras que yo me centré en la animacién
2D frame a frame3.

Finalmente, la postproduccidn, véase el montaje final juntando todos los
elementos, fue realizado por Gemma Alguerd.

En cuanto a las herramientas utilizadas, el trabajo presentado en este TFG
se desarrollé en Clip Studio Paint Ex y Photoshop para las ilustraciones digita-
les y en Toon Boom Harmony 21 para la animacién 2D.

Por supuesto, también fueron indispensables los conocimientos adquiri-
dos en las asignaturas de preproduccién de animacién y de produccion de
animacién de la carrera de Disefio y Tecnologias creativas durante todo el
proceso.

En la siguiente grafica se puede observar un seguimiento del trabajo a lo
largo de varias semanas para la seccidn del proyecto que corresponde exclu-
sivamente a los contenidos de mi TFG.

Planificacion
Meses Noviembre | Diciembre | Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio
Semanas 11234/ 5|6| 7] 8] 9[10[11]12|13|14[15]16]17|18|19|20|21| 22| 23|24|25|26|27|28|29| 30|31
Investigacion y
Disefio de
Personajes
Layouty
planificacién
Escenarios
Animacion 2D
(Rough)
Animacién 2D
(Clean- Up)
Redaccion de
la memoria

fig 3.1 Cronograma de trabajo

1 “La animatica trata de una sucesion de imagenes (las vifietas del storyboard) que sir-
ven de previsualizacion —ya en formato video— de cémo sera la pelicula una vez terminada.”
( Roger Giménez, 2022)

2 “El layout hace referencia al proceso de disefiar y establecer la composicion visual de
una escena o secuencia antes de la etapa de animacién propiamente dicha “(U-Tad, 2023)
3 “La animacion fotograma a fotograma es aquella en la que cada fotograma (o ima-

gen) de una animacion se dibuja individualmente, creando la ilusién de un movimiento” (Mo-
nica lp,



fig 4.2.1 Fotograma de Cartoons and Vodka
(2018) homenajeando a Hora de Aventu-
ras.

N (A ‘g{/
fig 4.2.2 Fotograma de Cartoons and Vodka
(2018) homenajeando a Rick y Morty.

fig 4.2.3 Fotograma de Cartoons and Vodka
(2018) homenajeando a Beavis y Budget.
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4. DESARROLLO
4.1 PAUTAS DEL ENCARGO

La propuesta de esta parte del TFG consiste en desarrollar los aspectos
2D de produccién y preproduccién de un cortometraje animado. Esto incluye
disefio conceptual de los personajes, desarrollo de escenarios, y animacién
2D de los personajes.

El publico objetivo son aquellos estudiantes de la UPV interesados en
aprender sobre el cémic pero que desconocen de la existencia de un club so-
bre ello en la universidad, y potencialmente llamar la atencidn de editoriales
e imprentas relacionadas con el mundo del cdmic.

4.2 REFERENTES
“Cartoons and Vodka (2018)”

El videoclip animado dirigido por Mac Kerman de la cancién Cartoons and
Vodka de Jinkx Monsoon fue una de las inspiraciones principales del formato
de nuestro anuncio.

A lo largo del video podemos ver a la artista beber alcohol y cantar sus
problemas, pero lo que hace el video realmente interesante son sus home-
najes animados.

Cada escena es una referencia a una serie animada distinta; esta Hora de
Aventuras, Rick y Morty, El laboratorio de Dexter, Beavis y Budget, etc.

Sin embargo, en lugar de limitarse a mostrar algo superficial como paro-
dias de los personajes o algo por el estilo, estos homenajes van un paso mas
alla y adaptan por completo el estilo de animacion de la franquicia que estan
referenciando. Esto significa que todo, desde el disefio de Jinkx hasta la apa-
riencia de los escenarios, ha tenido que ser disefiado y adaptado cuidadosa-
mente para crear cada una de las referencias.

Cada escena del videoclip logra representar fidedignamente una estética
distinta, algunas con un acabado tan convincente que a primer golpe de vista
pareceria un fragmento de la serie original.

El resultado final logra efectivamente aprovechar el tono de distintas se-
ries animadas para contar su propia historia, y todo con un apartado artistico
dindamico con el que antes de que puedas acostumbrarte a ver un estilo ya ha
cambiado al siguiente.
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En general, el videoclip animado de Cartoons and Vodka es una carta de
amor al arte de la animacidn. Es por ello que, cuando decidimos desarro-
llar un corto homenajeando diferentes obras icénicas del cdémic, decidimos
adoptar un formato similar.

4.3 PREPRODUCCION

El proyecto de anuncio del club del cdmic fue conceptualizado por prime-
ra vez por Gemma Alguerd para un ejercicio de la asignatura de preproduc-
cién de animacion impartida por Sergio Rodriguez.

Asi naceria la primera version de la animatica del proyecto, la cual sentaria
las bases narrativas que se mantendrian hasta la versién final.

4.3.1 Primera animdtica

@c? C{@

fig 4.3.1 Fotograma de la primera version de la animatica, por Gemma Alguerd.

En la animatica inicial podemos identificar la estructura basica del corto-
metraje; Cebrita (La mascota del club del cémic de la Upv y protagonista de
nuestro corto) atravesando diferentes vifietas que homenajean obras iconi-
cas del mundo del cédmic. El disefio de la protagonista cambiaria adaptandose
a cada uno de los mundos que visitara.

En esta versién de la animatica se pueden apreciar algunas diferencias con
respecto a las siguientes versiones; para empezar el ritmo era mucho mas
acelerado y el estilo mds rudimentario a nivel gréfico, ya que carecia en gran
parte de escenarios. Las idea de adaptar fidedignamente los estilos graficos
de los respectivos autores o de implementar la animacién 3D aun no se ha-
bian contemplado.



%

fig 4.3.2 Plano descartado sobre Super-
man.
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En cuanto al contenido, esta version también sufrié cambios significativos.
Al principio, en lugar del homenaje hacia Ibafiez, habia una referencia al c6-
mic de Superman, pero al ya haber una referencia a Batman en el corto, se
considerd que dos homenajes a DC comics resultarian redundantes. El mo-
tivo por el que se decidié reemplazar a Superman en lugar de a Batman se
limitaba a una cuestion practica, y es que el fragmento de Batman tenia mas
peso en la narrativa a la hora de conectar con las demas escenas del corto.

La decisién de sustituirlo por el homenaje a Ibafiez se tomd para brindarle
un poco mas de diversidad estilistica al corto y afiadir un representante signi-
ficativo del cdmic espafiol.

Esta versidon también contendria una escena entera dedicada a Tintin que
se mantendria en versiones posteriores de la animatica, pero seria finalmen-
te recortada durante la produccién por motivos de tiempo y complejidad.

Las versiones consecuentes de la animatica serian desarrolladas por Gem-
ma Alguerd y pueden leerse en la primera parte del TFG, mientras que mi
proyecto se enfocaria en el andlisis estilistico de los diferentes autores vy el
disefio de personajes.

4.4 DESARROLLO VISUAL

A la hora de crear una obra tan referencial como esta se abrieron dos
enfoques posibles.

El primero era desarrollar un estilo basico y versatil para todo el corto y
referenciar a los diferentes autores mediante la introduccién de algunos ele-
mentos reconocibles de sus respectivas obras. Y el segundo, y la opcidn por
la que nos acabamos inclinando, fue rechazar la consistencia y crear un estilo
visual diferente para todos y cada uno de los distintos planos con un Unico
elemento para unirlos: Cebrita, la protagonista.

Lo que esto significo a nivel grafico fué investigar en profundidad cada au-
tor y obra a referenciar, y buscar cudl seria la forma mas fidedigna de traducir
sus respectivos estilos artisticos al medio animado. Uno de los objetivos de
este proyecto es que no pareciera simplemente Cebrita disfrazada de Mor-
tadelo y Filemdn, si no Cebrita si hubiera sido disefiada por el mismisimo
Ibafiez.

Esta decisidn trajo consigo una serie de desafios a la hora de disefiar tanto
personajes como escenarios, y puso a prueba nuestras habilidades de analisis
y adaptacion en cada una de las secuencias, centrando como objetivo princi-
pal la diversidad estilistica como lenguaje visual del corto.
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fig 4.4.1 llustracion de los personajes de Peanuts, por Charles M. Schulz.

4.4.1 Peanuts, Charles M. Schulz

Peanuts, también conocido como Snoopy o Charlie Brown, es la obra de
referencia para la primera secuencia a tratar en este TFG de los cuatro que
acabaron en el corto final.

Peanuts es una tira cbmica americana creada por Charles M. Schulz que se
publicé diariamente de 1950 a 2000. La tira se enfoca en la vida y las interac-
ciones sociales de un grupo de nifios, y fue muy alabada por su profundidad
psicoldgica y tonos filoséficos. Culturalmente la tira alcanzé la fama interna-
cional, ganando millones de ddlares solo con su merchandising y convirtien-
do a Snoopy en un icono de la cultura popular (Kunzle, D. M. 1998).

A lo largo de su carrera dibujando la tira de periddico de Peanuts, Schulz
no recibié ayuda de asistentes, encargandose personalmente de todos los as-
pectos del dibujo incluyendo lettering y el color (Charles M. Schulz Museum,
2017).

Naturalmente, tratdndose de una publicacién diaria, Schulz no podia per-
mitirse perder el tiempo adornando el dibujo con detalles innecesarios que
no aportaran al guién, por lo que a lo largo de su carrera desarrollaria un
estilo minimalista y elegante que le permitiera expresar sus ideas de forma
eficiente sin perder el atractivo visual de su obra.

Es por ello que Peanuts tiene posiblemente el estilo mas simple de todas
las obras referenciadas en este TFG, pero no por ello el trabajo de traduccién
al medio animado ha sido sencillo.

El primer paso para adaptar un lenguaje estilistico ajeno, es especular so-
bre como dibujaria el autor original un determinado elemento, en este caso
a nuestra protagonista, Cebrita. En el caso de M. Schulz el propio Snoopy nos
sirve de referencia perfecta de animal antropomérfico al estilo de Peanuts.



fig 4.4.2 Comparacion entre dos disefios
potenciales.
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En la figura 4.4.2 podemos apreciar un disefo inicial de Cebrita-Peanuts
que sigue de cerca las proporciones de Snoopy original. Este disefio, no obs-
tante, daba la impresion de un Snoopy disfrazado de cebra mas que de un
personaje genuino, y por ello las proporciones se alteraron ligeramente para
aparentar mas a un personaje original.

“Sus lineas pasan de gruesas a delgadas y luego de delgadas a gruesas, casi
como un semdforo parpadeando hacia ti (...). El efecto es el de una luz motea-
da” (Everhart en Alyssa Ford, 2014). La linea en Peanuts es intencionalmente
temblorosa . Este efecto crea una cierta espontaneidad y naturalismo que un
delineado limpio no podria conseguir facilmente. A la hora de hacer el arte
conceptual se tomd esto en cuenta y se tratd de trazar la linea lo mas cercano
posible a los trazos de Schulz. En las figuras 4.4.3 y 4.4.4 se puede ver una
comparativa entre una imagen de referencia de Snoopy y el arte conceptual
final de Cebrita.

fig 4.4.3 Disefio final de Cebrita-Peanuts.  fig 4.4.4 Arte oficial de Snoopy.
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fig 4.4.5 Portada de “Mortadelo y Filemon:
El Tirano” de Ibafiez. Usada de referencia
para dibujar equinos.

(2 ST
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fig 4.4.6 llustracion de Mortadelo y Filemdn, de Ibafiez.

4.4.2 Mortadelo y Filemon, Ibafnez

La siguiente obra que se trata en este corto es el clasico cémic espafiol de
Ibafiez, Mortadelo y Filemén (1958).

El cdmic trata las desventuras de dos detectives de la agencia secreta T.I.A.
tratando de completar misiones absurdas y comicas. La serie se caracteriza
por parodiar historias detectivescas usando la comedia slapstick y ocasional-
mente satiras de la cultura espafiola del momento.

Desde el debut de los personajes con la editorial Bruguera en 1958, los
tebeos de Mortadelo y Filemon han alcanzado a vender varios millones de
ejemplares, volviéndose uno de los autores de comic mas reconocidos a nivel
nacional (La Pdgina No Oficial de Mortadelo y Filemon, s. f.).

Para disefiar de Cebrita en el mundo de Mortadelo y Filemén el primer
paso seria averiguar qué aspecto tendria un personaje asi en un coémic de
Ibafiez. A pesar del nivel de absurdo que podia llegar a alcanzar en sus his-
torietas, no contamos con muchos ejemplos de animales antropomérficos
realizados por Ibafez en los que podamos inspirarnos.

Por lo tanto, nuestro primer paso para diseiiar a Cebrita fué investigar
como dibujaria una cebra o, en su defecto, a un simple caballo (figura 4.4.6).



an

fig 4.4.7 Primer disefio de Cebrita-Morta-
delo

fig 4.4.8 Disefio final de Cebrita-Mortadelo
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No obstante, a pesar de que Ibafiez tenia un estilo muy definido a la hora
de dibujar equinos, pegar una de estas cabezas sobre un cuerpo antropomoér-
fico no iba a ser suficiente para nuestro disefio de Cebrita.

Su forma de dibujar caballos es muy detallada y “animal”, y ademas de no
representar bien la personalidad de Cebrita, este estilo de cabeza quedaria
extrafiamente fuera de lugar en un cuerpo humanoide.

Por lo tanto, en lugar de utilizar sus dibujos de animales como base de
nuestro disefio, tomamos de referencia el lenguaje visual con el que repre-
sentaba a sus personajes humanos. Es por ello que en el disefio final de
Cebrita-Mortadelo se adopté la pose encorvada, las rodillas flexionadas, la
ausencia de cuello que era tan habitual en sus personajes, los ojos juntos y
saltones, incluso me aseguré de dibujar su hocico de forma que recordara a
una nariz humana.

Para los detalles mas animales como la crin o las pezufias regresamos a
los dibujos de caballos que habia recopilado anteriormente como referencia
para rematar el diseio.

Escoger los colores fue bastante complejo. Con Mortadelo teniamos dos
vias de hacerlo; utilizar colores planos de la forma en la que estaban colo-
reados dentro de las vifietas de los propios cémics o utilizar degradados, imi-
tando el estilo del arte conceptual oficial y de las portadas de los cémics
modernos.

Finalmente y para diferenciar un poco mas esta escena de las demas opté
por utilizar degradados en el disefio de Cebrita imitando el estilo iconico de
las portadas de los comics.

El resultado final (fig 4.4.8) de Cebrita Ibafiez es un disefio muy detallado
y complejo de cara a animacién, pero para un ciclo de caminado de tan solo
8 frames merecia la pena el esfuerzo extra para capturar el estilo apropiada-
mente.
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fig 4.4.10 Personaje de Bat-Mite, de DC
comics
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fig 4.4.9 Portada de BATMAN: THE SILVER AGE DAILIES AND SUNDAYS Vol 1 1966-1967, IDW

4.4.3 Batman

Batman es un superhéroe de DC comics creado por Bob Kane y Bill Finger
en 1939 para la revista Detective Comics, y desde entonces ha sido protago-
nista en un sinfin de historias distintas (Rennie, D. 2024).

A lo largo de los afios Batman ha pasado por las manos de docenas de
artistas diferentes, con enfoques distintos a la hora de traer el personaje a
la vida, y es por eso por lo que Batman fué sin duda uno de los comics mas
dificiles de trabajar.

Mientras que las otras obras tratadas en este corto tienen un solo autor
con un estilo Unico y definido, con Batman no estamos hablando de una sola
linea de comics si no de una franquicia que ha pasado por muchas etapas y
enfoques distintos a lo largo de su existencia.

Lo que esto significa es que es imposible identificar objetivamente un Uni-
co estilo artistico que pueda definir a Batman, y es por ello que para este
plano se decidié crear una interpretacion propia del personaje utilizando de
referencia algunos de los elementos mas reconocibles de la franquicia.

Es por ello que para la base del disefio de nuestra Bat-Cebra decidimos
usar de punto de referencia el disefio original de Cebrita por el club del co-
mic.

Aunque las formas redondeadas del disefio puedan parecer fuera de lugar
para algunas de las versiones mas serias del mundo de Batman, no debemos
olvidar que a lo largo de la historia de la franquicia han aparecido personajes
con apariencias mas “cartoon” (ej: Batmite fig 4.4.10).

El otro motivo de peso por el que optamos por usar estas proporciones
fué por el estilo de animacidn. Imitar la estética semirealista de un personaje
humanoide promedio de cémic americano seria muy costoso para nuestro



fig 4.4.11 llustracion oficial de Batman con
su traje de la era de plata, DC comics
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corto, y no disponemos del tiempo ni los recursos para hacerle justicia a este
estilo. Es por ello que para ahorrar costes y de paso afiadirle un poco mds de
diversidad estilistica al proyecto decidimos disefiar esta escena con anima-
ciéon puppet en lugar de frame a frame.

El traje de Bat-cebrita (fig 4.4.12) presenta colores grises y azules, con
el cinturdén y el logo del pecho en amarillo, sustituyendo el logo de Batman
por el logo oficial del club del cémic. Este disefio esta inspirado en el traje de
batman con el logo amarillo que surgid en los afios 60 en Detective Comics
#327,y se mantuvo como uno de los trajes mas icdnicos del personaje hasta
dia de hoy (Jackson Luken, 2024).

Con este diseflo quisimos evocar principalmente al Batman de la era de
plata de los comics, que se caracterizaba en tener un tono significativamente
mas desenfadado y absurdo que el de la era de oro o de algunas de las repre-
sentaciones mas actuales (Alex lennen, 2023).

Estilisticamente esto significa colores mas claros y contrastados, con un
tono mas amigable que sin duda encaja mas con la personalidad de nuestra
Cebrita.

Las sombras negras estan inspiradas en el entintado tradicional de los c6-
mics americanos, usando de referencia artistas como Dick Sprang entre otros.

Originalmente se planted aplicar un filtro de cdmic antiguo a todo este
plano para imitar cémo seria la impresion durante los afios 60, pero final-
mente se descartd esta idea por falta de tiempo y de garantias de que diera
buen resultado.

fig 4.4.12 Disefio final de Cebrita-Mortadelo



TEZUKA

1

fig 4. 4 14 Portada de Astroboy 1, de Osamu
Tezuka, Planeta Comics.

fig 4.4.15 Figura Nendoroid (Good Smile
Company). Ejemplo de estilo chibi en mer-
chandising.
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fig 4.4.13 Portada recortada de The Shonen Jump Guide to Making Manga, Shonen Jump

4.4.4 Manga

Si bien hasta ahora nuestro cortometraje se ha centrado mas en el cdmic
americano y europeo, tratar a la industria japonesa y sus caracteristicas pro-
pias nos parecié imprescindible para nuestro corto.

La industria del manga empezd a coger fuerza en el periodo de postguerra
de la segunda guerra mundial, y poco a poco el estilo japonés se fue definien-
do mds y mas gracias a autores como Osamu Tezuka, que sentd las bases de
la estética anime como la conocemos hoy en dia (Japonpedia, 2024).

A lo largo de los afios, el manga fue creciendo fuera de Japén gracias a
las adaptaciones animadas de diversas obras que se distribuyen internacio-
nalmente. En el afio 2023, solo la industria del manga generd unos ingresos
de alrededor de 694.000 millones de yenes japoneses (Abigail Orus 2024), y
con ello su impacto en la cultura popular en las ultimas décadas es digno de
destacar.

En este ultimo plano hemos querido representar el manga japonés en
conjunto, y es por ello que esta escena tiene un planteamiento diferente a
Is demas, ya que en lugar de caminar de izquierda a derecha a través del
mundo de un comic, Cebrita conoce cara a cara a los protagonistas de varios
mangas famosos.

Esto significa dos cosas para nuestro disefio de personaje. Primero que
ya no estamos tratando de imitar el estilo de una obra en concreto sino de
representar la estética del manga-anime en general, y segundo que necesi-
taremos un disefio mas versatil y manejable que sirva para hacer mas poses
gue las de un simple ciclo de caminado.

Nuestro disefio esta inspirado en la estética “chibi”, que se caracteriza por
las proporciones distorsionadas de cabeza grande y cuerpo pequefio, el estilo
redondeado y aspecto adorable (Wikipedia, 2024).

Dibujar a personajes con estética chibi es muy habitual en el mundo del
manga-anime, y se usan generalmente desde para merchandising (ej: figuras
Nendoroid, fig 4.4.15) o a veces dentro de sus propias series a modo de gags,
donde un personaje se convierte en una version chibi de si mismo para un
chiste (muy similar al contenido de este plano).



fig 4.4.17 Diseio final de Cebrita manga

fig 4.4.19 Boceto sobre como seria una Ce-
brita Tintin.
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fig 4.4.16 Distintos bocetos para Cebrita manga

Hay muchas formas diferentes de dibujar a un personaje “chibi”, y es por
ello que el disefio de Cebrita manga fue el que pasd por mds revisiones antes
de dar con uno definitivo que capturara esa esencia redondeada y adorable
de la Cebrita original (fig 4.4.16).

En lugar de centrarnos en crear un acabado de manga (el cual nos limitaria
a animar solo en blanco y negro) el acabado del disefio esta inspirado en la
estética general de la animacidn japonesa o anime.

Esto se debe a que este plano no transcurre dentro de ningln panel man-
ga en especifico sino en una dimensién blanca entre vifietas, similar a la es-
cena del inicio y final del corto en los planos en 3D.

El disefio final (fig 4.4.17) es una interpretacién redondeada, adorable y
expresiva de la Cebrita original.

fig 4.4.18 Fotograma de la animatica con la escena eliminada.

4.4.5 TinTin (escena eliminada)

Al principio, en una de las animaticas originales, Cebrita saltaba sobre una
avioneta pilotada por TinTin y darian una vuelta en avién antes de caer en la
escena del manga. Habia planes para crear una Cebrita inspirada en el estilo
de Tintin, donde esta estaria dibujada tomando como referencia el disefio de
Mild imagen (fig 4.4.19), sin embargo tuvo que ser descartada.
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Originalmente Cebrita saltaba sobre una avioneta dibujada en un estilo
caricaturesco: sin embargo, a la hora de investigar cdmo seria una avioneta
dibujada por Hergé nos dimos cuenta de un grave problema, y es que cuando
se trata de vehiculos, TinTin tiene un estilo mucho mas realista que el de la
avioneta que se conceptualizo originalmente.

Animar una avioneta realista de forma natural es un trabajo increiblemen-
te complejo, y ademads hay pocos diseifos de avidon que realmente nos per-
mitan realizar el salto de cebrita desde arriba hasta el interior de la cabina.

Aunque se considerd realizar el plano utilizando técnicas de rotoscopias*
y modelos 3D, la idea fue finalmente descartada por motivos de tiempo y
complejidad.

4.5 ESCENARIOS Y LAYOUT

Al igual que con los disefios de personaje, se buscd representar lo mejor
posible las diferentes obras y autores mediante los escenarios de este corto.

Todos los escenarios fueron disefiados y pintados en Clip Studio Paint EX
y todos los elementos de los mismos fueron separados en capas para poder
recrear un efecto Parallax? posteriormente en la fase de postproduccion.

fig 4.5.1 Ejemplo de efecto Parallax realizado en After Effects.

1 “La técnica de la rotoscopia consiste en hacer un redibujo manual de personajes
cuadro a cuadro tomando como base una secuencia de imagenes de accion real previamente
filmada en cine” (Okvideo, 2020).

2 “...animacién que aprovecha los efectos de la percepcién humana con el fin de crear
una ilusion de profundidad espacial con medios de representacion bidimensionales” (Equipo
editorial de IONQS, 2020).
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fig 4.5.2 llustracion de Snoopy sobre su ca-  fig 4.5.3 Escenario final de la escena de Snoopy.
seta, Charles M. Schulz.

4.5.1 Peanuts, Charles M. Schulz

El escenario recurrente mas iconico de Peanuts es sin duda la caseta de
perro de Snoopy, y por ello decidimos introducir tanto la caseta como al pro-
pio Snoopy durmiendo encima de esta.

fig 4.5.4 Boceto inicial del escenario. Los escenarios de Peanuts se caracterizan por su elegante minimalismo,
careciendo normalmente de elementos en perspectiva. Es por ello que en el
mundo plano de Schulz es facil entender que Cebrita se esté girando para mi-
rar a Snoopy a pesar de que realmente esta mirando en la direccidn contraria.

fig 4.5.5 Escenario final de la escena de Mortadelo y Filemén.

4.5.2 Mortadelo y Filemon, Ibanez

Para el escenario de Mortadelo y Filemdn hemos escogido un ambiente
urbano, ya que es la localizacién mas comun en el que transcurren sus histo-
rietas.



fig 4.5.6 Portada de “Mortadelo y Filemon;
iLlegéd el euro!”.

]

~TEN s
fig 4.5.9 Boceto de la escena de Mortadelo
y Filemon.

>
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NO HA INTERPRETADO BIEN |.
ESA ORDEN DE LANZARLE
N\ GASES A LA BANDA
n. DEL «GRATIO»!

DERECHOS,.

LO...
QUE SE ASUSTE
QUEVAMOS

fig 4.5.7 Portada de “Super Humor Morta-

delo n? 18”, el caso del Bacalao”.

Una de las caracteristicas mds reconocibles de los escenarios de Ibafiez
eran los pequefos gags que se escondian en el fondo. Para reflejar esto de-
cidimos afadir elementos absurdos como un edificio torcido, otro en llamas,
una casita en medio de los rascacielos y unas setas en medio de la calle.

Ademas, para dar a entender mas facilmente que esto se trataba del mun-
do de Mortadelo y Filemadn, y no de cualquier otra obra de Ibafiez, se afiadid
un cartel de la T.ILA,, la organizacidn secreta para la que trabajan los prota-
gonistas.

En cuanto al acabado de la imagen, se tratd en la medida de lo posible di-
bujar cada elemento de la forma en la que saldria en el cémic oficial, sin dejar
gue nuestro estilo personal influya en el resultado. Por eso se usaron multi-
ples referencias para cada elemento del fondo; por ejemplo, para el coche, la
valla y los arboles se usé de referencia los que salen en la portada de “Mor-
tadelo y Filemodn; jLlego el euro!” (fig 4.5.6 ); para la textura de la carretera
y los edificios del fondo, “Super Humor Mortadelo n° 18” (fig 4.5.7), y para
el acabado del muro, “Mortadelo y Filemon el caso del Bacalao” (fig 4.5.8).

Escoger la paleta de colores tampoco fue tarea facil, ya que los colores
de las portadas han variado mucho a lo largo de los afios segun la edicidn, la
calidad de la imprenta, colorista, etc. Finalmente decidimos crear una paleta
tomando de punto de partida las ediciones de Super Humor Ediciones B, ya
gue en nuestra opinidn refleja bien el trabajo de color presente en las edicio-
nes mas actuales.



fig 4.5.10 Escenario de Batman, la serie
animada (1992), Warner Bros. Animation.

fig 4.5.12 Boceto de la escena de Batman.
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fig 4.5.11 Escenario final de la escena sobre Batman.

4.5.3 Batman

Al igual que el personaje de Batman, la ciudad ficticia de Gotham ha cam-
biado enormemente segun la intencionalidad del autor, con algunos ideando
una ciudad mas fantastica e imposible, y otros centrandose en el aspecto mas
urbano y moderno.

Nuestra Gotham alterna entre arquitectura de influencia gotica y Art
Nouveau con rascacielos mas modernos, mostrando desde las alturas tanto
edificios altos y glamurosos como otros mas humildes, para representar la
dispariedad social de la ciudad.

También se pueden ver algunos elementos clasicos de Batman como una
version de la batisefial que sustituiria el logo de batman con el del club del
comic.

Una de nuestras inspiraciones principales a la hora de colorear la ciudad
fue el arte de Batman la serie animada (1992) (fig 4.5.10), creada por Bruce
Timm y Eric Radomski, una de las adaptaciones mas alabadas del personaje
tanto a nivel de historias como a nivel artistico (Ritchey, 2022).

Los escenarios de Batman la serie animada se caracterizan por sus paletas
de colores limitadas y sus amplios contrastes con sombras negras y ambien-
tes oscuros.

En nuestro escenario adoptamos esos elementos como su paleta de color
limitada y sus contrastes dramaticos para crear algo similar, pero con colores
planos y lineas definidas, ya que son mas comunes en los comics. Original-
mente se planted pintar el cielo nocturno en rojo como en la serie de anima-
cion, pero finalmente se optd por usar una paleta algo menos dramatica, ya
gue la estética entraba en conflicto con nuestra intencidn de basar el disefio
de personaje en el estilo de la era de plata.



fig 4.5.16 llustracion de Dragon Ball.
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fig 4.5.14 Layout final de la escena del manga.

4.5.4 Manga

Esta escena transcurre en un fondo blanco similar al del inicio del corto-
metraje en lugar de un escenario integrado en un cdmic, ya que pretende
representar una entrada al “mundo del manga” en vez de transcurrir dentro
de una obra en concreto.

En este plano hacen un breve cameo tres vifletas con personajes: Goku
de Dragon Ball, Usagui de Sailor Moon y Luffy de One Piece. Cada una de
las tres obras fueron escogidas por su gran impacto dentro del mundo del
manga-anime.

Ill

One Piece (1997), de Eiichirdo Oda, es a dia de hoy el manga de género
shonen mas vendido, con mas de 500 millones de ejemplares a nivel inter-
nacional (Orus, 2024). Sailor Moon (1991), de Naoko Takeuchi popularizé el
género de magical girl, y atrajo a audiencias femeninas y masculinas por igual
(Givens & Cdceres, 2021). Y por supuesto Dragon Ball (1984) de Toriyama,
que definio las bases del género shonen y cambid el manga tal y como lo co-
nocemos, siendo uno de los autores mas reconocidos en todo el mundo (BBC
News Mundo, 2024). Es por ello y por el reciente tragico fallecimiento de su
autor, que decidimos colocar a Goku como personaje central en esta escena.

Aunque a primer golpe de vista los tres paneles puedan parecer estilisti-
camente idénticos, cada uno de ellos esta dibujado imitando de cerca el es-
tilo de entintado de sus respectivos mangakas. Echiro Oda utiliza técnicas de
plumeado! para las sombras y lineas relativamente gruesas, Naoko Takeuchi

1 “El plumeado forma lineas con el lapiz o la pluma, para sombrear un dibujo” (Plu-
meado, RAE s. f).
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tiene una linea mas fina y delicada y aplica screentones? para sus sombras, y
finalmente Toriyama con su linea limpia y ausencia de sombras.

Si bien el texto en japonés no estd pensado para poder ser leido, se in-
tentd en la medida de lo posible que fuera correcto en caso de que alguien
intentara leerlo.

De izquierda a derecha el didlogo dice:

-Luffy:“iCebrita-san!”

-Usagi:”jIncreible! “

-Goku:“Podemos unirnos al club del comic, por favor?”

Para el texto se descargo la tipografia japonesa de manga “BlZen Antique”,
y la onomatopeya al lado de Goku representa un sonido similar a “ZUM” y
hace enfésis en Goku acumulando energia.

Varios de los efectos de manga de esta escena se hicieron utilizando he-
rramientas por defecto de Clip Studio Paint Ex, como por ejemplo las lineas
de impacto alrededor de Cebrita (herramienta de lineas radiales densas).

/ \ NN\

fig 4.5.17 Boceto de la escena del manga.

1 “Screentone es una técnica para aplicar texturas y sombras a los dibujos. Normal-
mente los patrones se transfieren al papel desde hojas preimpresas, pero la técnica también
se simula digitdlmente” (Screentone - Wiktionary, The Free Dictionary, s. f.).



fig 4.6.1 (Derecha) Ejemplo de ciclo de ca-
minado del

libro The Animators Survival Kit (2002),
Richard Williams.

(=

fig 4.6.2 Comparacion de Cebrita-Mortade-
lo en distintas etapas del proceso (De arri-
ba a abajo, Rough, Segundo pase, Cleanup
y Color)
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4.6 ANIMACION 2D

Todas las animaciones que se discutirdn a continuacién fueron realizadas
en estilo 2D frame a frame con Toon Boom Harmony, es decir que cada uno
de los fotogramas fue dibujado manualmente a diferencia de la animacién 3D
o puppet, que se discuten en la parte uno de este proyecto.

El proceso de animacion con Toon Boom Harmony para todos los planos
ha contado con las siguientes fases;

1- Fase inicial en rough, donde el personaje se dibuja rudimentariamente
para hacerse una idea del movimiento y el ritmo de la secuencia

2 -Segundo pase del boceto, en el que la animacién en rough se ajusta cui-
dadosamente al modelo del personaje y se afiaden movimientos secundarios
a la animacion

3 -Fase de cleanup, donde utilizando herramientas de dibujo vectorial (en
este caso la funcidn de lapiz de Toon Boom) se pasa cuidadosamente a limpio
las animaciones

4 -Fase de color, donde se aplican los colores apropiados frame a frame.
En algunos casos también se incluyen degradados y sombras.

Para el desarrollo de los ciclos de caminado se utilizé de referencia la figu-
ra 4.6.1 del libro The Animators Survival Kit (2002) de Richard Williams.

Todos los planos en los que Cebrita camina de izquierda a derecha fue-
ron realizados dentro del mismo documento para asegurarse de que estos
fueran a la misma velocidad, a pesar de las diferentes proporciones de cada
disefio de Cebrita. Para ello, se animd sobre versiones provisionales de los
escenarios con un movimiento de cdmara. Una vez terminada la animacion,
mi companera extraeria cada ciclo de caminado por separado en secuencias
de imagenes y se editan en After Effects para realizar el montaje definivo.

fig 4.6.3 Area de trabajo para la secuencia inicial.



fig 4.6.4 Capturas de pantalla del ciclo de
caminado de Snoopy y el Gigante (1984)
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4.6.1 Peanuts, Charles M. Schulz

A la hora de animar el ciclo de caminado de Cebrita-Peanuts, se decidid
utilizar como base de referencia un ciclo de caminado de la pelicula Snoopy y
el Gigante (1985) (fig 4.6.4).

Aunque artisticamente se quiso priorizar la representacion del estilo origi-
nal del cdmic sin la influencia del contenido animado realizado previamente,
este me sirvié de referencia para averiguar como deberian moverse los per-
sonajes sin romper el modelo.

El ciclo de caminado usado en esa pelicula estd muy optimizado para el
animador, ya que es un estilo muy sencillo que presenta una anatomia sim-
plificada en la cadera que permite reciclar algunos fotogramas de animacion.
Curiosamente los brazos no se mueven en absoluto durante el ciclo, lo cual es
bastante inhabitual hasta en estilos de animacion simplificados.

Al ser un estilo de animacién tan minimalista, decidi que merecia la pena
afiadirle una pose donde mire brevemente a Snoopy en el fondo para darle
un poco mas de variedad ya que era uno de los planos mas simplistas.

A la hora de pasar a limpio me aseguré de replicar el estilo de linea tem-
blorosa y espontdnea de Schulz lo mejor posible. Normalmente para el pro-
ceso de clean-up en 2D es deseable una linea lo mas limpia y estable posible,
pero para traducir la naturalidad de la linea a la animacion, traté de dibujar la
trazo en cada fotograma de forma ligeramente distinta para darle una cierta
vibracidn.

fig 4.6.5 Fotograma de la animacién final fig 4.6.6 Fotograma de animacion en rough
de Cebrita Peanuts. mostrando otra pose.



fig 4.6.7 Ejemplo de herramienta editor
de lapiz en uso alterando el grosor de un
trazo.

fig 4.6.8 Imagen mostrando todas las sec-
ciones coloreadas con distintos degrada-
dos radiales.
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4.6.2 Mortadelo y Filemon, Ibanez

Para imitar mejor la postura que suelen adoptar los personajes del cémic,
se tratd de evitar colocar las rodillas o brazos rectos en ningin momento, y
mantener permanentemente la pose encorvada y los brazos doblados hacia
delante.

A pesar de tratarse de un ciclo de caminado de tan solo ocho fotogramas,
la animacion del plano de Ibafiez fue sin duda la mas costosa a nivel de tiem-
po debido al nivel de detalles: cada linea del pelo, de las pezuiias, las rayas
del lomo tuvieron que ser editadas y colocadas cuidadosamente en cada uno
de los fotogramas.

Durante el proceso de clean-up, para acercarse el estilo de Ibafnez, se usé
linea valorada para imitar las pinceladas de la plumilla. Para controlar mejor
el grosor de cada trazo se utilizé cuidadosamente la herramienta de editor
de lapiz de Toon Boom Harmony (fig 4.6.7). Para asegurarse de que hubiera
consistencia en cada fotograma, se duplicé cada plano y se modificé manual-
mente los vectores de la linea con el editor de contornos para ajustarla a la
animacion.

El color fue un asunto complicado, ya que tratar de imitar el estilo de las
portadas también implicaba que esta vez no podiamos limitarnos a usar co-
lores planos. Para solucionarlo, utilizamos la herramienta de degradado de
Toon Boom, que permite crear gradientes lineales o radiales. Para lograr que
las sombras siguieran la forma del personaje, se dividié el personaje en varias
secciones, (Brazos, cabeza, cuerpo, hocico, manchas, barriga, pecho, pierna,
pezuias, oreja, etc) y se le aplicd manualmente un degradado radial a cada
uno de ellos para dar la impresidn de estar sombreado manualmente como
conjunto (fig 4.6.8).

fig 4.6.9 Ciclo de caminado en rough de Cebrita-Mortadelo.



v 2 Y
fig 4.6.11 Captura de pantalla del anime de
One Piece, ejemplo de smear frame en el
anime.

fig 4.6.12 Smear frames en la escena del
manga.
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4.6.3 Batman

La animacién de la escena de Batman fue en la que menos participé, dado
gue solo hice el primer rough del salto antes de pasarlo a mi compafiera

Gemma para que creara un puppet y completara esa parte con una técnica
distinta.

fig 4.6.10 Animacién en rough del ciclo de caminado de Bat-Cebra usado para la animacion
final.

4.6.4 Manga

Para la ultima escena, en lugar de un simple bucle de caminado tenemos
algo con un poco mas de actuacion y expresividad que el resto del corto.

En esta corta secuencia Cebrita cae al suelo, se levanta orgullosa, divisa a
los personajes de manga, y salta de la sorpresa.

Para disefiar las poses del personaje me inspiré en algunos “clichés” esti-
listicos comunes en el mundo del anime, como los ojos cambiando completa-
mente de aspecto a unos redondos cuando ve a los otros personajes, los ojos
cerradose con forma de flecha, el tono azul de su frente mientras observa
asustada a Goku, incluso el estilo especifico con el que se dibujaron los smear
frames! estan inspirados en la escena de un anime (fig 4.6.11).

fig 4.6.13 Recopilacion de poses clave de la escena del manga.

1 “Un Smear frame (...) es un fotograma que consiste en distorsionar el personaje u objeto
en la direccion del movimiento para generar una ilusion dptica y dar sensacion de velocidad”
(Cortés, 2023).
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En esta escena traté de imitar técnicas de animacion limitada, habituales
en la animacion japonesa. Estas técnicas se utilizan normalmente para aho-
rrar tiempo de produccién, aunque usadas apropiadamente pueden crear
un movimiento muy estilistico. En este caso me enfoqué en definir bien una
serie de poses claves y limitar lo maximo posible los fotogramas que las co-
nectaban entre si. Esto cred un movimiento muy rapido pero legible para el
espectador que le aportéd mucho al ritmo y tono cémico de la escena.

4.7 RESULTADOS

Los resultados finales fueron satisfactorios, y se terminaron todas las ani-
maciones y escenarios finales para la fecha prevista, dejando tiempo para la
postproduccidon. Aun asi se solicité un cambio de la fecha de entrega del TFG
con el objetivo principal de pulir el apartado de postproduccidn y finalizar la
memoria del proyecto.

Aunque algunos recortes fueron necesarios para la finalizacién del corto
en la fecha prevista (véase, el plano dedicado a TinTin) el resultado final se
ajusta a las expectativas del proyecto.

4.8 PREVISION DE IMPACTO

A dia de hoy, la autopromocién del club del comic estd limitada al uso
ocasional de carteles en tablones de anuncio, puestos en eventos de la uni-
versidad y en el boca a boca. Es por ello que estimamos que un anuncio ani-
mado, con la posibilidad de reproducirse en redes sociales del centro y en las
pantallas de la Facultad, logre aumentar significativamente la visibilidad del
club y con ello aumentar los miembros activos, y tal vez ponerlo en el mapa
de empresas e imprentas del mundo del cdmic.
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4.9 PRESUPUESTO

La siguiente tabla representa el presupuesto del desarrollo de los conteni-
dos de este TFG, tomando como referencia un salario de 9€/h a cuatro horas
diarias a lo largo de siete meses, utilizando una licencia vitalicia (ya pagada)
de Clip Studio Paint Ex, y una licencia de Toon Boom Harmony de 28.50 € al
mes.

Semanas Horas

CONCEPTO trabajadas trabajadas TOTAL
Investigacion y
Disefio de
personajes 4 80 720,00 €
Layouty
planificacion 3 54 486,00 €
Escenarios 5 100 900,00 €
Animacion
(Rough) 8 160 1440,00 €
Animacion
(Clean-up) 7 140 1260,00 €
Licencia
programa (Toon
Boom Harmony) 199,6 €
Importe 5.005,50 €

fig 4.9.1 Tabla de presupuesto

Debido a la utilizaciéon de personajes protegidos bajo la ley de derechos
de autor, este proyecto sélo puede ser publicado bajo el Fair use, es decir, sin
ningun animo de lucro.

Este presupuesto es tan solo un calculo orientativo sobre los costes de
produccidn de un cortometraje animado de esta magnitud.

5. CONCLUSIONES

Gracias al trabajo realizado en este proyecto se consiguid exitosamente
completar el cortometraje animado que permitira al club del cdmic alcanzar
un mayor nimero de nuevos miembros.

Desde nuestro punto de vista, todas las secuencias tratadas en este corto
logran su objetivo de homenajear fidedignamente a una amplia variedad de
autores del mundo del cédmic logrando eficazmente captar la atencién del
espectador.

A nivel personal, este proyecto fue un ejercicio muy interesante de inves-
tigar, analizar y adaptarse a estilos ajenos, y nos permitié expandir habilida-
des técnicas tanto en ilustracidon de escenarios como en animacion 2D.

De realizar el proyecto de nuevo, probablemente habria sido mas eficiente
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a nivel de costes de producciéon emplear mas la animacién 2D por puppet que
en el estilo frame a frame en los planos que se limitan a ciclos de caminado,
ya que habria sido una forma eficaz de reducir tiempo de produccién y por lo
tanto nos permitiria enfocarnos mas en los detalles, como tal vez fondos mas
dindmicos o mas fluidez en las animaciones. Un mayor énfasis en el estudio
de las herramientas puede ayudarnos en el futuro a encontrar workflows de
trabajo mas eficientes y con ello ahorrar mucho tiempo de produccién.

En general, el proyecto tiene un resultado muy satisfactorio teniendo en
consideraciéon la magnitud del mismo, y cumple con las expectativas tanto a
nivel profesional como personal.
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ANEXO I.
RELACION DEL TRABAJO CON LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE
DE LA AGENDA 2030

Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master: Relacion del trabajo con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

No
Objetivos de Desarrollo Sostenible Alto  Medio Bajo procede
ODS 1. Fin de la pobreza. |:| D E‘

ODS 2. Hambre cero.

ODS 3. Salud y bienestar.

ODS 4. Educacion de calidad.

ODS 5. Igualdad de género.

ODS 6. Agua limpia y saneamiento.

ODS 7. Energia asequible y no contaminante.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico.

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras.

ODS 10. Reduccion de las desigualdades.

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles.

ODS 12. Produccion y consumo responsables.

ODS 13. Accioén por el clima.

ODS 14. Vida submarina.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas.

Oo|oo|oooooo oo gs oia | o
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ODS 17. Alianzas para lograr objetivos.

Descripcién de la alineacion del TFG/TFM con los ODS con un grado de relacion mas alto.



Anuncio club del comic. Outeiro Castro Sara 37

UNIVERSITAT v
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DE VALENCIA FACULTAT DE BELLES ARTS

E SANT CARLES

Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master:
Relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

ODS 4: Este proyecto se relaciona con la educacion de calidad porque incentiva a aprender sobre el
cémic, también llamado el noveno arte. En el Club de Cémic se aprende todas las fases que
conforman la elaboracion de un cémic: guion, disefio de pagina, composicion de vifietas, dibujo, teoria
del color... Ademas de esto también se ensefia sobre como gestionar tu obra una vez terminada,
buscar editoriales interesadas e incluso se abren caminos hacia la autopublicacién.

En general el Club de Cémic tiene como objetivo esparcir la cultura alrededor del cémic y dar a
conocer la influencia que esta ejerce en nuestra sociedad.

ODS 5y 10: Hoy en dia el cdmic como medio de transmision de cultura que es tiene la
responsabilidad de educar sobre la importancia de la igualdad de género, la solidaridad de clase, el fin
de la discriminacion por lugar de nacimiento o color de la piel, entre otros.

ODS 8: Relacionado con el ODS 4 mencionado anteriormente, el Club de Cémic no solo ofrece un
espacio creativo sino que también ensefia a anunciar, vender y distribuir tu obra una vez terminada,
dando lugar al desarrollo de capacidades emprendedoras y autosuficientes en la industria del comic.

ODS 12: Los volumenes que se imprimen requieren papel, por lo tanto el Club tiene como objetivo
educar sobre la importancia de no malgastar papel y de buscar siempre los materiales mas ecolégicos
a la hora de crear una obra.
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