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L’objectiu de “Jungla de Asfalto” és produir una cangé de caire reivindicatiu amb el seu
videoclip animat propi, i que aquesta tingui el maxim impacte possible en la societat. A
la vegada, busca fer-ho partint d’un pressupost molt baix perd intentant aconseguir el
resultat més professional possible.

Per fer-ho s’han fusionat i treballat diferents disciplines del camp de I'animacié, del
dibuix i de la produccié musical, acompanyades d’un extens i meticulds treball previ de
plantejament, de planificacié de feines i de consolidacié d’idees.

“Jungla de Asfalto” és una critica profunda al sistema al que vivim, un intent de
despertar el pensament critic de les persones a les que pugui arribar el video. A la
vegada, és també un cumul de referencies a diferents pensaments filosofics, a grans
obres d’art, esdeveniments historics o fins i tot a pel-licules molt conegudes de la
historia del cinema. La lletra de la can¢d no és res més que una narracié dels
problemes actuals del mén des del punt de vista de |’autor, que en aquest cas, es
presenta com a omniscient.

En el videoclip, es combinen les animacions del nostre protagonista amb imatges reals
de catastrofes, esdeveniments i persones, que busquen recolzar i donar mes forca al
missatge que s’esta transmetent en la lletra. El video, busca ser impactant per a
I’espectador, remoure la seva consciéncia i fer-lo reflexionar. A més, dintre de moltes
de les imatges, hi podem trobar missatges ocults relacionats amb els temes que es
tracten en I'obra.

A la vegada, “Jungla de Asfalto” ha sigut una gran oportunitat d’iniciar-me en el mén de
la musica i a la vegada de fer algo “bo” per al mén en el que vivim.

Aixi doncs, “Jungla de Asfalto” és reivindicacio, protesta i inconformisme en un mateix
projecte audiovisual que ajunta I'animacié 2D amb el hip-hop.
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#Animacio #2D #Rap #Hip-hop #Protesta #Reivindicacid

Enllaces

Diari “El Dia” (2014) “La selva, la otra metdfora social” recuperat de;
https://www.eldiaonline.com/la-selva-la-otra-metafora-social-n386808

Jay-Z — “The Story of 0.J”; https://www.youtube.com/watch?v=RM7lw00vzq0


https://www.eldiaonline.com/la-selva-la-otra-metafora-social-n386808
https://www.youtube.com/watch?v=RM7lw0Ovzq0
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Glossari

(11 Raper: Persona que canta o balla rap

(2] Graffiti: Modalitat de pintura lliure, destacada per la seva il-legalitat i generalment
realitzada en espais urbans. Constitueix un dels cuatre pilars de la cultura hip-hop. El
seu origen es remonta a I'época romana, quan les persones deixaven inscripcions als
temples i monuments que visitaven.

131 Look & Feel: Aspecte general o estil d’un projecte o producte. Com es veu i quines
son les sensacions que produeix.

[41 Background: Imatge que s’ubica en el fons d’una composicié d’imatges.

5 Rigging/rigg: En el camp de I'animacid, és el procés de crear un sistema de controls
digitals i d’agregar-los a un model o dibuix perqué aixi pugui ser animat facilment.

[6] Checklist: Llista de comprovacid. Sutilitza per realitzar activitats repetitives,
controlar el compliment d’una llista de requisits o per recol-lectar dades ordenadament
i de forma sistematica

[71 Antipop: Petita pantalla que es col-loca davant d’un micrdfon per millorar la qualitat

de I'audio. Suavitza I'impacte de la sonoritat de les “p” i les “b”, que ataquen
violentament al diafragma del microfon.

18] Storyboard: Conjunt d’il-lustracions mostrades en seqiiéncia amb I’objectiu de servir
de guia per a entendre una historia, previsualitzar una animacié o seguir I'estructura
d’una pel-licula abans de realitzar-se o filmar-se. Es un mode de previsualitzacié que
constitueix el mode habitual de preproduccié de la industria filmica.

[%] Footage: Metratge, imatges o seqiiéncies filmades.

[10] Set-up: Procés d’instal-lar i preparar software o hardware, per deixar-lo llest per
comengar a treballar

(111 Mescla d’audio: Procés utilitzat en la gravacid i edicié d’audio per balancejar i
equilibrar el volum relatiu i I’equalitzacio de les fons de so.

[12] Masteritzacié d’audio: Ultim procés de la postproduccié d’audio. El seu proposit és
equilibrar els elements sonors d’una mescla, acabar de polir la pista d’audio i
optimitzar-ne la reproduccié en tots els dispositius i formats.

(131 Frame o fotograma: Un frame o fotograma és cada una de les imatges impreses
sobre la tira cel-luloide del cinematograf. La velocitat dels fotogrames s’expressa en
FPS(frames per second), i en el cine solen ser 24.

[14] video mapping: Consisteix en projectar imatges sobre superficies reals
generalment inanimades per aconseguir efectes de moviment o 3D.

[15] Stopmotion: Técnica d’animacié que consisteix en aparentar el moviment
d’objectes estatics per mitja d’una serie de fotografies o imatges fixes.

[16] Beat: Base musical o instrumental sobre la qual es solen cantar les cangons de rap.
5
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Per desgracia nostra, vivim i formem part d’una societat individualista i egocéntrica, on
les catastrofes, la injusticia i la manipulacié s’han tornat el pa de cada dia d’una poblacié
gue sembla no immutar-se davant totes aquelles coses dolentes que li succeeixen.

Gracies al consumisme, i al monopoli del capital, el conformisme s’ha apoderat de la
major part de la poblacié mundial, convertint-la en un docil ramat d’ovelles que es mou
a I'antull de les xarxes socials i dels mitjans de comunicacio.

Aquests mitjans (controlats per les grans multinacionals) es dediquen a manipular i
tergiversar la informacié, movent aquest ramat al seu propi gust, mentre que els governs
es dediquen a silenciar i censurar per mitja del poder autoritari a tots aquells que
protesten o que s’oposen al seu regim, “com un gos d’atura que evita que les ovelles
surtin del ramat”.

En canvi, jo sempre m’he considerat una persona molt dificil d’enganyar i que mai s’ha
sentit part d’aquest conjunt. Una persona inconformista, amb I’habilitat de veure les
coses tal com son i amb I'incapacitat de quedar-se callada davant la iniquitat. A més, com
a artista i raper!, sempre he tingut la necessitat d’expressar-me, de fer sentir emocions,
i de fer raonar a la resta de persones, ja fos dibuixant en un full, escrivint cancons o
pintant parets del carrer.

Aixi doncs, en aquest treball he trobat I'oportunitat d’ajuntar d’una manera
reivindicativa tres de les meves grans passions; la musica , el graffiti?! i I'animacid, amb
I'objectiu de crear i desenvolupar una cancd de rap on es parli de totes aquestes
injusticies i desgracies que sén obviades, i el videoclip de la qual, sera una mescla
d’animacié 2D i d’imatges reals.

Degut a la naturalitat dels temes que es tractaran en la cangd, he decidit nombrar al
treball “JUNGLA DE ASFALTO"”, un titol que avarca més d’un significat i que no té res a
veure amb la pel-licula amb la que comparteix nom.

Per una banda, el titol és una comparacié metaforica entre la jungla salvatge i les ciutats
humanes, vistes com a jungles artificials on, igual que a la selva, la gent es regeix per “la
llei del més fort” i viu en un constant “tots contra tots”. Per altra banda, el titol és una
critica alainhumanitatiala primitivitat de I'ésser huma i el rebaixa a la mateixa condicié
gue un animal que viu en la selva. A més a més, també fa referéncia a la manera de veure
la societat que compartien filosofs com Thomas Hobbes i Ortega y Gasset. (veure a la
seccio d’enllacgos)

Aixi doncs, “JUNGLA DE ASFALTO”, constitueix una dura critica a la societat que ens
envolta i és a la vegada, com diria Nietzsche, “és un intent de treure el vel que ens
impedeix veure la veritat” dirigit a totes aquelles persones que I’escoltin.
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1.1 Motivacié

La meva principal motivacié en aquest treball, resideix en el fet de poder reivindicar-me
i en el fet d’intentar conscienciar a les persones que el vegin, per fer-los re capacitar

sobre tots els problemes que ens envolten, i per motivar-los a intentar canviar les coses
i a fer del mén un lloc millor en el dia de dema. La meva motivacio, és, per dir-ho d’una
altra manera, “despertar a aquelles persones que viuen adormides”, i fer-los replantejar-
se tot allo que estan fent malament perque puguin tenir I’oportunitat de canviar-ho.

Una altre de les meves principals motivacions és el sentiment de rabia i d’'impoténcia
gue em genera formar part d’aquesta societat , i, com he mencionat anteriorment, la
necessitat que tinc d’expressar-me i protestar, i de que algu rebi el missatge que vull
transmetre.

Per altra banda també em motiva I'amor incondicional que sento per al rap com a génere
musical i la passié i I'afinitat que sento per les disciplines artistiques que tractaré durant
el treball; el dibuix, la gravacid i el tractament d’audio i I'animacié.

1.2 Formulacié del problema

El principal problema al que m’enfronto és “la creacié d’una cancé que combini la
musica amb I'animacio i que tingui la maxima repercussio possible en la societat”.
Aquest problema ja ha sigut resolt amb anterioritat per altres artistes arreu del mén,
perd com a maxima referéncia ens basarem en la cangd “The Story of O.J” de I'artista
“Jay-Z” i en el seu respectiu videoclip. (veure a la seccid d’enllagos)

Aguesta cancé ,és basicament, una profunda critica a la racialitzacié de la gent negra als
Estats Units. Per fer-ho, es basa en una lletra explicita plena de metafores i de referencies
a esdeveniments vinculats al tema, combinada amb un videoclip animat que enforteix el
missatge i les idees que I'artista esta intentant transmetre. Aquesta és a la vegada la idea
principal que busquem en el nostre treball i en el resultat final de la cangé.

En el nostre cas, pero, tractarem problemes molt més generalitzats al mén, com podrien
ser la fam, la xenofdbia o la contaminacié global, i la resolucié al problema, no sera
exactament la mateixa que en “The Story of 0.J”, sind que en sera una adaptacio, ja que
incloura imatges explicites de catastrofes reals amb I'objectiu de fer el videoclip més
impactant.

Per poder aconseguir aquest impacte social, hi haura d’haver una investigacid i un estudi
preliminar de tots aquells temes o fets dels que es vulguin parlar en la can¢d. Després,
caldra sintetitzar tota aquesta informacié en la propia lletra de la cangd i posteriorment,
materialitzar-la en una sola peca de contingut audiovisual.
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1.3 Objectius generals del TFG

Un dels dos objectius principals d’aquest treball és crear i desenvolupar una cang¢é de
rap amb el seu respectiu videoclip animat, i fer-ho aconseguint un resultat audiovisual
de bona qualitat.

L'altre objectiu principal, i el més rellevant és que la canc¢d i el seu video pugui arribar i
influenciar al maxim nombre de persones possibles. Com ja heu pogut comprovar,
aquest treball té un rerefons altament reivindicatiu, aixi que busca conscienciar i fer
reflexionar al que sigui I’espectador de I'obra.

Dit d’una manera més filosofica, I’'objectiu més important del treball és “aconseguir obrir
els ulls dels espectadors” i canviar la seva manera de percebre el mén i d’actuar en la
societat en la que vivim.

1.4 Objectius especifics del TFG

Com a objectius especifics he plantejat una série de metes que m’agradaria complir
durant el curs del TFG:

-Demostrar i ampliar els meus coneixements en el camp de I'animacio, del dibuix i
d’edicié d’audio.
-Ser capac d’organitzar-me correctament i de complir amb les dates d’entrega i amb la

planificacié previa de cada pas.

-Realitzar una investigacid intensiva sobre les catastrofes naturals i les injusticies socials
més recents, amb |'objectiu de proporcionar dades correctes i actualitzades dins la
propia cancgo.

-Desenvolupar un “Look & Feel”3! propi i original, i fer que es mantingui al llarg de tota
la peca audiovisual.

-Aconseguir una animacié solida i de qualitat, acompanyada d’un bon disseny de
backgrounds [*l i personatges que tinguin riggs [°! practics i funcionals.

-Utilitzar correctament les eines de reposicid i controlar correctament les versions, i el
parador de tots els arxius del treball.

-Ser auto-exigent i buscar el resultat més professional possible, dintre els limits de
temps.

-Evitar utilitzar qualsevol material subjecte a drets d’autor durant el desenvolupament
del tema o del videoclip.
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1.5 Abast del projecte

En aquest cas I'abast del projecte és molt ampli, pero crec que podré complir la major
part dels objectius que m’he proposat, i que podré arribar al final del projecte dintre el
temps establert. Els obstacles que puc trobar-me sén tots de caire temporal, és a dir,
podrien sorgir-me problemes a I’hora de complir amb les dates limit, i aixd m’obligaria a
canviar-les o a abandonar algun dels objectius menys importants. També podrien sorgir-
me altres problemes com per exemple que els riggs no em funcionessin bé, aixi que

d’entrada caldria que les dates limit que m’imposés fossin flexibles per tal de deixar un
marge de temps per solucionar possibles errors.

El pressupost econdmic no em preocupa ni sera un obstacle en el treball , ja que al
tractar-se d’un projecte que requereix quasi només recursos digitals, aquest no va més
enlla del cost del microfon i de la subscripcié mensual dels softwares de pagament
utilitzats.

Respecte al public objectiu, el projecte va dirigit a tota persona hispano-parlant sigui de
I'edat o de la condicid que sigui. Encara aixi, la major part de l'audiéncia, seran
principalment persones joves d’entre 16 i 30 anys, que resulten ser segons les
estadistiques els majors consumidors de musica del genere rap.

A més a més, al tractar-se d’un projecte reivindicatiu i de conscienciacié que té com a
objectiu canviar la mentalitat de les persones, la Societat com a tal és la principal
beneficiada pel treball.
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2. Estat de l'art
. cStat de lar

En aquesta seccid parlarem breument de la historia de I'animacié i també del
recorregut de la musica combinada amb I’'animacio. També tractarem les solucions i
tecniques que altres artistes han fet servir amb anterioritat a nosaltres;

BREU HISTORIA DE L’ANIMACIO

La idea de recrear il-lusi6 de moviment a través de dibuixos és més antiga que el
naixement del cinema. A les cultures d’Egipte i Grecia ja intentaven representar el
moviment mitjangant I’art. Altres genis com Leonardo da Vinci també havien estudiat i
experimentat amb anterioritat les figures en moviment. Un altre dels precedents a
I’animacio el trobem en I'antic imperi xinés on utilitzaven la projeccié d’'ombes, siluetes
i papers retallats per crear espectacles “animats”

Encara aixi, el primer contacte directe amb I'animacié el va establir Athanasius Kircher,
quan el 1640 va inventar el primer projector d’imatges, que ell va anomenar “La
Llanterna magica”, un aparell que mitjancant cristalls podia projectar diferents fases
del moviment, canviant aquests cristalls manualment. En una de les seves projeccions
més famoses, mostrava a un home dormint, mentre obria i tancava la boca.

Llanterna magica d’Athanasius Kircher

Fins quasi 200 anys després, el mén de I'animacio havia quedat estancat en la
“Llanterna magica” fins que, I'any 1824 Peter Mark Roget va descobrir “el principi de la
persistencia de la visié”. Aquest principi demostrava que I'ull huma reté la imatge que
es veu durant el temps suficient per ser substituida per una altra i aixi successivament
fins a realitzar un moviment complet, com es pot veure en el seu “taumatrop”. En
aquest principi s’han fundamentat tot el tipus de projeccions d’imatges que coneixem
avui en dia; cinema, animacio, stopmotions...

10
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ILLUSIONS

G »
8

Taumatrop de Peter Mark Roget

Durant els anys seglients, molts inventors van idear aparells que es basaven en el prin-
cipi de la persisténcia de la visid, pero cap havia estat rellevant fins que I'any 1831 Jo-
seph Antoine Plateau va inventar el “Fenaquitoscopi”. Gracies a aquest invent, va
aconseguir plasmar un moviment complet mitjancant I'is de diversos dibuixos.

Fenaquitoscopi de Plateau

El seglient invent que va sorgir va ésser el “Zootrop, ideat per George Horner |'any
1834. Es tractava d’un cilindre metal-lic amb uns forats on s’hi acollaven dibuixos i que
al girar rapid produia aquesta sensacié de moviment.

Ty

THE ZOOTROPE.

Zootrop de George Horner

11
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Uns anys més tard Emili Reynaud va perfeccionar el “zootrop” creant el “praxinoscopi”
aconseguint eliminar les les interrupcions de visié que causaven les ranures del
zootrop. Un temps després va millorar el praxinoscopi, surgint aixi el “Teatre Optic” un
aparell que s’utilitzava per projectar els dibuixos sobre una pantalla de gelatina,
cambiant els dibuixos tipics per cintes d’'imatges perforades. Gracies a aix0, Reynaud va
aconseguir ser el primer en projectar les imatges en bones condicions, i es va convertir
en el patent d’aquesta técnica, que s’anticipava a les mecaniques del cinematograf i
per tant del cinema i I'animacié moderna.

Teatre Optic de Reynaud. Precursor del cinema.

Cal mencionar també, que en aquells temps Thomas Edison també va patentar invents
amb els principis dels aparells anteriors el més important dels quals va ésser el
kinetoscopi, que permetia contemplar la pel-licula individualment a través d’una
pantalla que podia projectar 50 cintes de film en 13 segons.

Kinetoscopi de Thomas Edison

12
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Tot semblava haver arribat al seu punt maxim, fins que I’any 1895 els molts coneguts
germans Lumiere van presentar el seu gran invent; el cinematograf.

El cinematograf era un aparell resultant de la millora de tots els invents anteriors, capa¢
de prendre i projectar imatges en moviment, utilitzant cintes perforades i un carret de
milers de fotogrames.

Cinematograf i germans Lumiere

Gracies al cinematograf, I’'animacio va trobar-hi un suport on plasmar-se i a partir
d’aqui van comencar a sorgir infinites i variades aportacions al mén del cinema animat.
A continuacié, en destacarem breument les més importants, ordenades
cronologicament;

‘L’any 1902 George Melies presenta “Viatge a la lluna” un film cobert d’efectes visuals
on el creador pausava la camera i canviava els objectes amb la finalitat d’aconseguir
efectes de metamorfosis o d’animacié d’objectes inertes. Aquesta pel-licula va ésser la
precursora dels efectes especials i de la técnica que avui en dia coneixem com a Stop-
Motion. Uns anys després, I'any 1905 va sorgir una pel-licula semblant de la ma del
productor espanyol Segundo de Chomon anomenada “L’hotel eléctric” on els objectes
es movien sols. Els especialistes francesos, van analitzar aquesta pel-licula moltes
vegades buscant “els fils que movien els objectes” fins que van descobrir la técnica del
Stopmotion.

13
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Fotogrames “Viatge a la lluna” i “Hotel eléctrico”

-L’any 1906 Stuart Blackton es converteix en el primer realitzador d’un film animat amb
el film “Fases humoristiques de cares gracioses”, utilitzant un tauler i guixos, i més de
3000 dibuixos. EL 1907 estrena “la casa encantada”, on fa servir la mateixa técnica per
donar vida a objectes inanimats. Aquest film es va fer molt popular i la seva técnica es
va divulgar per tot el mén.

Fotogrames “Fases humoristiques de cares gracioses” i “La casa encantada”

-Al veure la casa encantada, Emile Cohl imagina noves possibilitats i realitza
“Fantasmagoria”. Cohl no animava objectes sind caracters autbnoms amb personalitat
propia (caricatures) i per aixdo mateix se I’hi atribueix la creacié dels dibuixos animats
com a tal. A més va ésser molt important perque va redactar els principis de I'animacio.
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EMILE COHL

Fantasmagorie

—1908—

3

Fotogrames de “Fantasmagorie” de Emile Cohl

-El 1911, Winsor McCay anima “Little Nemo” un curt amb la primera proposta de
perspectiva i de moviment de dibuixos animats. Encara no hi havia so en les
animacions per el que els dialegs i els sorolls es mostraven com en els comics en
bombolles. A més els personatges i els fons compartien el mateix fotograma. El 1914
produeix el famds film “Gertie” el qual consistia de deu mil dibuixos.

Fotogrames de “Little Nemo” i “Gertie”

-El 1915 Earl Hurd patenta les fulles transparents de paper de cel-lulosa que permetien
dibuixar els objectes en moviment i superposar-los al fons, evitant tenir que dibuixar el
mateix fons en cada fotograma.

i _ vagy /s
GG g

| ol

| N—

Tecnica de Earl Hurd
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-Uns anys més tard els germans Fleischer, els creadors de “Popeye i “Betty Boop”, van
comencar a evolucionar i desenvolupar les tecniques d’animacio, patentant la técnica
de la rotoscopia (permet calcar personatges animats sobre personatges reals
projectats) i de la camera multipla permetent-los crear escenaris tridimensionals. A
més, van ser els creadors del primer curt animat amb musica “Mother Pin a Rose on
me” al descobrir la manera d’integrar la musica a la cinta de cel-luloide.

El rotoscopio de Max Fleischer

Rotoscopiador de Max Fleischer, Betty Boop i Popeye

-L’any 1917 sorgeix “Félix el gato” de la ma de Pat Sullivan, que va ser el primer
personatge d’animacié en tenir exit entre les masses, gracies a la suma del llenguatge a
les animacions i de noves técniques d’animacié.

Fotogrames de “Félix el gato”, original contra actual
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-L’any 1919 Walt Disney es fica en el mén de I'animacié. Fins el 1927 es dediquen a fer
curts animats, dels quals els més coneguts avui en dia son els primers de Mickey
Mouse. El 1928 realitza “Steamboat Willie” de Mickey Mouse, amb la qual es
converteix en I'exponent i maxim representant de I’animacié del mén. El 1932 adapta
la nova técnica del Technicolor a les animacions amb “Arbres i flors. El 1935
perfecciona la técnica de multiplans dels germans Fleischer aconseguint donar encara
més sensacio de profunditat. El 1937, sorgeix “Blancaneus i els set nans” el primer
llargmetratge de la historia reconegut de manera oficial. A partir d’aqui han sorgit
centenars de pel-licules de Disney que han anat millorant les técniques i les eines
d’animacié.

Fotogrames de “Steamboat Willie” i “Blancaneus i els set nans”

-A partir dels anys 30, la televisid apareix i amb ella les primeres animacions televisives.
Neixen aixi, institucions com la dels “Warner Brothers” i els seus “Looney Tunes”.
També neixen de la ma d’altres autors personatges televisius com “El oso Yogui”, “Tom i
Jerry”, “El pdjaro loco” o “Los picapiedras”.
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Fotogrames de “Looney Toones”, “Tom i Jerry”, “Los picapiedra” i “El oso Yogui”

-En els anys 50 neix I'anime al Japd, un métode d’animacié economic que permetia fer
animacions en gran quantitat prioritzant la narrativa i I’estil en vers de I'animacid.
Neixen aixi series com “Astroboy” o “Mazinger Z”

Fotogrames “Mazinger Z” i “Astroboy”

-Durant la decada dels 50 i dels 60, comencen a haver-hi integracions de programari 3D
en pel-licules d’animacio 2D. Alguns exemples podrien ser “Aladdin”, “La bella i la
béstia” o “El geperut de Notredame”. Amb el pas dels anys, aquesta técnica havia
evolucionat tant que va acabar donant lloc als anys 90 a pel-licules animades
enterament en tres dimensions com “Toy Story” o “Chicken Little”.
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Implementacié 3D “La bella i la béstia” i fotograma de “Toy Story”

Fins al dia d’avui, les tecniques d’animacié han anat evolucionant i seguiran fent-ho cap
a millor, donant lloc a superproduccions tant en dues com en tres dimensions.

LA MUSICA COMBINADA AMB L’ANIMACIO | PRINCIPALS REFERENTS

A part d’en la televisio i en les pel-licules, podem trobar animacio en altres ambits del
mon audiovisual. Si bé la musica i el cinema sempre han estat estretament relacionats,
la utilitzacio de I'animacid per plasmar una peca musical no sempre ha sigut comuna.

Un dels primers que va apostar per combinar la musica i I’animacio, va ser el molt
reconegut Walt Disney amb la creacid I'any 1940 de la pel-licula “Fantasia”. En aquesta
pel-licula, que era la tercera que produia Walt, van fusionar I’'animacié 2D de I'época
amb grans exits de la musica classica com “El cascanous”, “Ave maria” i la “Sisena
simfonia de Beethoven”. En aquell moment la barreja entre musica i animacié era un
fet molt poc comu i encara aixi la pel-licula va ser un gran éxit . A més amb el pas dels
anys s’ha tornat un referent i un dels majors contribuidors a la causa quan parlem
d’animacié combinada amb musica. En aquella época pero, les animacions es
realitzaven frame 3 per frame degut a la falta d’eines del moment, el que feia que es
tardés una infinitat d’hores en produir les pel-licules.
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Frame de la pel-licula “Fantasia”

Durant els seixanta anys posteriors a |'aparicié de “Fantasia”, van sorgir a la llum una
immensa quantitat de videoclips animats d’una gran varietat d’artistes i grups de
musica diferents. De fet, son tants que és impossible mencionar-los tots. Pero si ens
posem a parlar sobre aquells que han deixat marca al llarg dels anys i que han fet
historia és obligatori mencionar les seglients cancgons i la rad per la que van ser tant
importants;

- Michael Jackson (1989) — Leave me alone ; En aquest videoclip Michael Jackson va
proposar com a solucié una particular animacio d’estil collage, que barreja imatges
reals, dibuixos i inclis elements 3D en un mateix pla.

Fotograma de “Leave me Alone” de Michael Jackson

- Queen — Innuendo (1991) ; Aquest videoclip de Queen és Unic i molt conegut, i és
degut a la estrafolaria barreja que fa entre imatges reals, animacions en 2D e inclus
video mappings 4.
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Fotograma de “Innuendo” de Queen

- Pearl Jam — Do the Evolution (1998) ; Sens dubte, un dels millors videoclips animats
de la historia. Utilitza animacié tradicional de grandissima qualitat per explicar
I’evolucié de I’home i ho fa d’una manera extremadament impactant.

Fotograma de “Do the evolution” de Pearl Jam
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- Red Hot Chilli Peppers — Californication (1999) ; Californication va ésser I'éxit més
gran d’un dels grups més rellevants dels anys 90. A més a més van ser els primers en
crear un videoclip ,que és, quasi en la seva enteritat, animacio 3D.

Fotograma de “Californication” de Read Hot Chilli Peppers

- The White Stripes — Fell in Love with a girl (2001) ; Aquest grup, va aconseguir crear
Unicament amb peces de Lego, un dels referents d’avui en dia quan parlem
d’stopmotions 3], aconseguint un resultat molt fluit i visualment satisfactori.

Fotograma de “Fell in love with a girl” de The White Stripes
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- Eminem ft. Nate Dogg — Shake That (2005) ; Un dels ritmes i videoclips més coneguts
del raper Eminem (amb la col-laboracié de NateDogg) i és degut a que utilitza un estil
d’il-lustracio senzill i infantil per donar lloc a un video animat i lletra que sén
summament explicits.

Fotograma de “Shake That” de Eminem ft.Nate Dogg

- Daft Punk — One more time (2007) ; La cancé més iconica i coneguda de Daft Punk va
acompanyada d’una animacié bellissima i de |'estil dels animes tipics que es
produeixen al Japd.

Fotograma de “One More Time” de Daft Punk
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Un cop mencionats tots aquests referents, seria adient parlar breument dels videoclips
animats més importants de I'actualitat;

Degut a I'aparicié de nous programes, eines i noves técniques d’animacié que hi ha
hagut en Idltima década, han sorgit a la llum animacions molt més polides i treballades
sense la necessitat d’invertir-hi una grandiosa quantitat de recursos economics i
d’hores d’esforg. Si parlem dels videoclips animats més rellevants dels Ultims deu anys
no ens podem oblidar-nos d’esmentar a aquests tres maxims exponents;

- Gorillaz — Aquest grup de musica virtual ha agafat moltissima forca en els uUltims deu
anys. Es conegudissim per acompanyar sempre els seus temes amb videoclips animats
de molt bona qualitat. Alguns dels més famosos sén: “Feel Good Inc.” i “Clint
Eastwood”

Fotograma de “Feel Good Inc” de Gorillaz
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- Jay-Z — “The Story of 0.J”— En aquesta cancd el raper Jay-Z critica la racialitzacié de les
persones negres als Estats Units, i ho fa acompanyat d’un videoclip molt xocant i que es
va animar al més pur estil dels Looney Tunes. A més, la cang¢d forma part del seu alboum
titulat “4:44” que va ser nominat al premi Grammy al millor album de rap del 2017.

Fotograma de “Story of OJ” de Jay-Z

- Steven Wilson — Es reconegut per ser el maxim referent si parlem de videoclips
actuals animats amb stopmotion. Aquests stopmotions, acompanyen perfectament la
seva musica i aconsegueixen tocar la fibra i no deixar mai indiferent a qui els mira. Dos
grans exemples dels seus titols son les cangons “Routine” o “Drive home”

Fotograma de “Routine” de Steven Wilson
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Personalment, crec que dintre el mén de la musica no existeix o no hauria d’existir la
competicid entre artistes ni un mercat del qual tots formin part. Per mi, cada artista
segueix el seu propi cami, i el que no ho fa es queda enrere o no deixa de ésser una
copia més. Encara aixi el que si que podem fer en aquest apartat és parlar d’aquells
videoclips o artistes que han aconseguit solucions semblants al resultat que busquem
obtenir.

Per comencar, ens fixarem en dos dels videoclips previament mencionats; “The Story of
0.J” the Jay-Z, i “Do the evolution” de Pearl Jam, que seran referents del nostre
projecte per el mateix motiu. A primera vista, aquests dos videoclips no comparteixen
ni un sol aspecte en comu, pero si profunditzem en ells, ens donarem compte de que
els dos sén una gran critica a la societat, i aquest ve a ser el mateix rerefons que
busquem en el nostre projecte. Aixi doncs el nostre resultat no s’assemblara
visualment a cap d’aquests dos videos, pero si que hi compartira aquest transfons
moral i reivindicatiu.

Per altra banda, ens fixarem en |'apartat visual del videoclip “Shake That” d’Eminem. Al
tractar-se d’un TFG individual, no podem dedicar masses hores ni al disseny de
personatges ni a I'animacid, per lo que buscarem crear un Look&Feel semblant al
d’aquest videoclip a base d’animacions i il-lustracions senzilles. En el nostre cas, pero,
la lletra tindra un rerefons critic, i no tindra res a veure amb I’alt contingut sexual de la
cangé referent.

Per ultimar aquest apartat, cal parlar de la relacié que hi haura entre el nostre projecte
i el videoclip “Innuendo” de Queen. Aquesta relacio es basicament la fusié que hi ha
en ambdds casos entre animacio i imatges reals de catastrofes.

-Consultar fonts de recerca a la bibliografia
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3. Gestid del projecte

Un dels punts més importants a tenir en compte durant el desenvolupament d’un
projecte a gran escala és la seva gestié i el seguiment de les tasques a realitzar. Establir
correctament dates limit i metes, ens permet repartir i controlar les feines a fer en I’eix
del temps que tenim disponible, i ens ajuda a prevenir I'acumulacié de tasques i les
presses a Ultima hora. A continuacioé parlarem detalladament de les eines utilitzades per
aquesta gestid o seguiment.

3.1 Procediment i Eines per al seguiment del projecte

3.1.1 GANTT

Per a la planificacié previa del projecte, utilitzarem el diagrama de Gantt. Aquest
diagrama ens permet fer una representacio grafica del temps previst per a les diferents
tasques o activitats al llarg de la duracié del TFG.

A continuacid, podeu veure el diagrama que he creat per al projecte, on es pot observar
I'ordre i la duracid de les tasques a realitzar, i com algunes se sobreposen a les
altres. Al tractar-se d’un treball individual, la majoria de les tasques requereixen
qgue s’hagi complert I'anterior, per lo que és dificil trobar varies tasques que es
puguin fer simultaniament. Per fer-ho més senzill, he dividit les tasques en tres
grans grups ; preproduccié, produccid i postproduccié, que junts formen Ia
metodologia de treball que seguiré en el projecte.

* POSTPRODUCCIO

ggggg

Ruprica s
#l view avassoaey

Enllag al diagrama de Gantt: https://drive.google.com/file/d/1CCU9TIkitS1d6HkQDSW-
D83dUkeEcMdH/view?usp=sharing
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3.1.2 Trello

“Trello” és I’eina que utilitzarem en el dia a dia per mantenir un seguiment més precis
de cada una de les tasques a realitzar. En diferéncia al diagrama de Gantt, “Trello” ens
és molt més util per al seguiment diari de les tasques degut a les prestacions extres
que ens ofereix (com pujar arxius, crear checklists ! o afegir comentaris), mentre que
Gantt és millor per fer una planificacié previa del projecte. A més, ens permet

Per fer aquest seguiment, hem creat tres grans columnes; “to do”, “doing” i “done”. En
la primera de les columnes hi ha totes les tasques a complir. En la segona hi haura les
que s’estan duent a terme i en la tercera les que ja han sigut finalitzades. Igual que en
I’anterior grafic, hem etiquetat cada una de les tasques amb un color, depenent de si
formen part de la fase de preproduccid, de produccié o de postproduccid.

Gracies a Trello, podem fer un seguiment precis i molt visual de I’estat del projecte.

Enllag al document de Trello:

https://trello.com/invite/b/0xXmJq7j/609ccabd196426332f767f75dab31c6b/tfg-jungla-de-
asfalto
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3.1.3 Repositori en xarxes i control de versions

El seguiment del projecte és important, perd també ho és molt el fet d’emmagatzemar
d’una manera ordenada i en un lloc segur, tots els arxius relacionats amb el projecte,
per evitar pérdues de fitxers i confusié entre les diferents versions de cada arxiu.

Per a aquesta feina, utilitzarem “Google Drive”, un mitja d’emmagatzematge de fitxers
en el navol. “Drive” ens permetra guardar ordenadament tots els arxius en carpetes, i
podrem accedir-hi des de qualsevol ordinador o dispositiu mobil.

3.2 Eines de validacid

Degut a la naturalesa d’aquest TFG, no segueixo cap criteri de validacié més enlla de la
meva auto-exigéncia i de la conformitat del professor involucrat. Aixi doncs, quan he
finalitzat qualsevol tasca i ja em sento conforme amb el resultat, la envio al professor
perque li faci una ullada. Si la seva resposta és positiva, passo a la seglient tasca, i si no
ho és, en soluciono els errors fins que els dos haguem quedat conformes amb el
resultat.

3.3. DAFO

El DAFO (o SWOT, en angles) és una eina d’estudi sobre la situacié d’'una empresa,
institucid, o en aquest cas, d’un projecte. En ell es reflexen els punts forts i els debils
del tema, classificant-los segons el seu origen (intern o extern) dins d’'una matriu
guadrada. En el nostre cas serien els seglients

Positius Negatius
Fortaleses Debilitats
-Bona organitzacié i planificacio -Limitacié temporal del TFG
prévia -Coneixements escassos sobre
Orige riggin
B -Domini dels programes d’il-lustracio Eeing
Inter -Poc pressupost destinat al

| d’edicié de video )
n projecte

-Coneixement en el camp de
tractament d’audio
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JUIBLA BE ASEALTO

Oportunitats

Orige com a artista
n . , ,
-Oportunitat d’aprendre més sobre
Exter . .,
n animacio 2D

-Possibilitat de guanyar rellevancia

Amenaces
-Poc reconeixement com a

artista
-Possibilitat de generar poc interés

en els espectadors

3.4. Riscos i pla de contingéncies

Es de vital importancia detectar els riscos que poden posar en perill la feina i buscar
solucions per en cas de ser necessari poder reconduir el projecte.

Els possibles riscos identificats d’aquest projecte, i les seves corresponents solucions
son les seglients, ordenades de menor a major importancia:

Risc

Solucio

Mal funcionament dels riggs

Consultar amb el professor

Incompatibilitat entre versions de
programes utilitzats en diferents
dispositius

Utilitzar la versidé més baixa possible a
I’"hora de guardar els arxius / Utilitzar un
convertidor de versions

Falta de temps per realitzar qualsevol de
les tasques

Comprovar la importancia de la tasca,
abandonar-la si es precis i focalitzar els
esforcos en les tasques més importants

Bloqueig extern del video degut a
gualsevol tipus de dret d’autor (del beat
o del footage utilitzat)

Des-publicar el video, substituir el
contingut vetat i tornar-lo a publicar

Falta d’espai d’emmagatzematge en el
navol

Crear un altre compte de Google Drive
| vincular-lo amb I'anterior
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3.5. Analisi inicial de costos

Abans d’iniciar el desenvolupament del treball, és recomanable fer un estudi dels
costos economics totals del projecte i de I’esforc requerit en cada una de les seves
fases, per poder fer una aproximacio dels diners i de les hores de feina que s’hi hauran
d’invertir.

Com anteriorment s’ha mencionat, els costos economics destinats a recursos
necessaris per al desenvolupament d’aquest treball, sén poc més que el preu de cost
del microfon i dels seus accessoris, sumat al preu de la subscripcid dels programes de
pagament que utilitzarem. A continuacid, podeu veure en una taula la suma d’aquests
costos.

COSTOS ECONOMICS

Microfon AudiTechnica2020 USB 150€

Bra¢ de microfon 25¢€

Antipop [ del microfon 10€

Llicencia pack d’Adobe x 4 mesos 240€

Llicencia d’"Harmony Advanced x 4 mesos 170€
TOTAL: 595€

Per altra banda, també s’ha estudiat els costos en esforg de cada una de les tasques a
realitzar del treball. Al tractar-se d’una unitat que no és mesurable, s’han classificat
fent servir una numeracié de I'1 al 5, sent el nombre “5” el maxim esforg possible i sent
el nombre “1” un esfor¢ minim.

COSTOS EN ESFORC

PREPRODUCCIO

Trobar “beat” 1
Composicié de la cancgé 4
Storyboard!®! 3
PRODUCCIO

Gravacio audio 3
Mescla i master 3
Recopilacié de “footage”!® 2
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Disseny de personatges 4
Backgrounds 4
Rigging 2
Animacid 5
POSTPRODUCCIO

Renders 1
Muntatge final 4
Publicacio 1

4. Metodologia

Al tractar-se d’un projecte que no es basa en la interaccié personal, ni en el disseny
centrat en 'usuari, la metodologia que emprarem en el desenvolupament del treball és
la de dividir-lo en tres grans fases; PREPRODUCCIO, PRODUCCIO i POSTPRODUCCIO. A
continuacid, s’explica detalladament les tasques que realitzarem en cada una de les
fases:

PREPRODUCCIO:

En aquesta fase, realitzarem els passos previs i les planificacions necessaries abans de
comencar amb la produccid.

El primer pas que haurem de fer, sera trobar una base o “beat” musical que establira el
ritme i els compassos de la cancgo, i sobre la qual haurem d’escriure posteriorment la
propia lletra. Aquest “beat” haura de ser d’Us lliure i haura d’estar absent de qualsevol
tipus de drets d’autor per evitar-nos trobar cap problema o restriccié a I’hora de
publicar la cangé.

El seglient pas ,com és logic, és composar la lletra de la cang¢d basant-nos en el beat
anteriorment obtingut. La lletra, parlara de tots aquells temes que siguin rellevants i
gue previament s’hauran seleccionat i estudiat per separat. Aquest és probablement el
pas més important de la preproduccid, ja que la lletra és la que servira de guia a I’'hora
de fer I’storyboard, i per tant determinara el resultat visual de tot el treball.

L’dltim pas d’aquesta fase, sera doncs realitzar I’storyboard. El contingut d’aquest sera
determinat per el que digui la lletra, i contindra la planificacié prévia de tots els plans,
personatges, backgrounds i imatges reals que haurien d’apareixer en el video.

PRODUCCIO:

Un cop acabada la fase de planificacio o preproduccio, comengcarem amb la produccio,
la fase on desenvoluparem tot el material audiovisual necessari per al muntatge final
del video. Aquesta fase contindra el major gruix d’hores de dedicacid de tot el treball.
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El primer pas d’aquesta fase, sera muntar el set up 1% del microfon i els seus
accessoris, i posteriorment realitzar la gravacié de la cangd com a tal (veu principal i
veus secundaries o de fons). Per a la gravacié de la veu utilitzarem el programa
Audacity.

A continuacid, caldra fer la mescla de les pistes i la masteritzacio de I'audio que hem
gravat. Per a fer la mescla 1Y, utilitzarem altre cop Audacity, i seguidament usarem
Adobe Audition i AAMS (Auto audio Mastering System) per fer-ne la masteritzacio. (12

Un cop realitzats aquests passos, ja disposarem de I'audio final sobre el que
treballarem, aixi que arribats a aquest punt, tocara comencar a treballar en tot
I’apartat visual de la cangé.

El primer que haurem de fer, és fer una recopilacié de tot el footage real que
necessitarem més tard per al muntatge del video. El footage que escollim també
dependra enterament del contingut de la lletra i del de I’storyboard.

Seguidament, caldra comencar a treballar en el disseny dels personatges i dels
backgrounds. Aquests es faran amb Adobe Photoshop, i seguint el procediment
establert per a la seva correcta importacio en el programa d’animacié. En ambdds
casos, les capes de cada arxiu hauran d’estar ben distribuides amb I’objectiu de que no
donin cap problema a I’hora de muntar els backgrounds o de construir els esquelets
dels personatges.

Un cop tinguem els dibuixos preparats i organitzats en capes correctament, caldra
importar els arxius al programa d’animacio per poder fer els riggs dels personatges ,és
a dir, per poder muntar els esquelets que ens permetran animar-los.

Una vegada tinguem els personatges riggejats, tocara comengar amb la part més llarga
e important de tot el projecte; I'animacid. Per realitzar I'animacié utilitzarem el
programa d’Harmony Toon Boom. Un cop que totes les animacions estiguin acabades,
passarem a la ultima fase del projecte.

POSTPRODUCCIO:
En aquesta fase farem els ultims retocs necessaris i el muntatge final del video.

Abans de tot aix0, caldra renderitzar cada una de les animacions de ToonBoom i fer
una compilacio de tots els videos i animacions obtingudes.

A continuacid, utilitzarem Adobe Premiere per fer el muntatge final, on ajuntarem
totes les peces de video amb I'audio de la cangd. A més, a més hi afegirem els crédits
finals. Després, es faran els retocs que es creguin necessaris amb el programa d’Adobe
After Effects.

Un cop fet aixo, ja tindrem el resultat final del projecte, i ja només caldra publicar-lo en
les diferents plataformes de musica; Youtube, Soundcloud, Spotify i Vimeo.
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5. Desenvolupament del projecte

1. RECERCA | SELECCIO DEL BEAT

El primer pas del projecte va ser buscar una instrumental o “beat” sobre el qual
s'hauria d'escriure la lletra i que seria el ritme a seguir de I'animacio i del montatge del
video. La base, havia de ésser adequada a I'estil que li voliem donar a la cango, i a les
emocions que l'autor volia transmetre. Aixi doncs, vam centrar-nos basicament en
buscar simfonies i ritmes que tinguessin un caire estrident, violent i amargant. Aquesta
recerca es va fer en pagines com HHGroups, SoundClick i Youtube. Finalment, vam
aconseguir trobar i vam seleccionar com a base de la can¢d un ritme que encaixava
molt bé amb els aspectes préeviament mencionats. Aquesta instrumental era “The
Struggle” produida per ObieDaz.

2. COMPOSICIO DE LA CANCO

Un cop vam haver tingut la instrumental seleccionada vam iniciar el seglient procés; la
composicio de la can¢d. Abans de comencar a escriure-la com a tal, es va recopilar en
un document tot l'ideari i els temes sobre els quals es volia parlar, amb l'objectiu de
gue la composicio pogués partir d'una base conceptual molt fonamentada.

Quan aquests fonaments van estar clars, vam comencar a treballar la lletra i la retorica
de la cancd. Per a aquest procés van caldre un nombre d'incontables hores d'escriptura
i de retocs de la la lirica i la retorica amb |'objectiu d'aconseguir un resultat net, clari
concis. El resultat de la lletra acabada i pulida és el seglent:
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DPK - JUNGLA DE ASFALTO

Mama dice que llevo cara de enfadado con el mundo le digo, qué, como pa no
estarlo,

hace tiempo me tomé, esa pastilla roja y ahora lo veo todo demasiado claro,
que a problema dado, es mas facil ignorarlo mirar pa otro lado, que
solucionarlo,

el mundo esta hecho mierda y no voy a cambiarlo,

pero al menos que no digan que yo no lo he intentado!

Vivo en un lugar que mata lo humano del ser,

que te inculca una manera de pensar nada mas nacer,
nos multiplica a su placer, enseina a callar y creer,

a juzgar sin conocer, y a trabajar por él hasta perecer

no me pudieron convencer, me di cuenta de que estaba en la caverna y escapé,
y aprendi, que todo a nuestro conocer,se construyé desde el inico sobre una
falsa fe,

todo vi y luego retraté a mi parecer como las cosas son, en esta cancion,
comprendi que ese es mi deber,asi que en esta ocasion solo presta atencion,

palizas en Barna en Chile y en Hong Kong,

-¢.dime donde estas?- libertad de expresion,

-¢ Tu has probado el gas? (y la porra) de una manifestacion?
entonces que hablaras de mi pueblo y su represion,

- Y dime donde estas? -viendo en la television
futbolistas millonarios por patear un balén,

mientras en el otro extremo se mueren de inanicion,
-¢, te digo donde estas?- (en la caverna de platén)

Solo un nimero mas, dentro de esa prision,
encerrado en una jaula donde los barrotes son,

de oro que lo es todo y donde manda la la aversion,
y el sindrome de estocolmo que sufre la poblacién,

35



UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA

BARCELOMATECH

Cantre de la Imatge i la Tecnologia Multimadia mﬂmmm}mﬁ@
Mientras se atrapan en redes que les causan afliccion
donde crean a su antojo un personaje de ficcion,

que les llena de complejos , siempre la misma cuestién,
ser o no ser, y ellos no son...

Sea bienvenido amigo al siglo de la polucion,
del interné del ego y de la tergiversacion,
donde celebramos la masacre del puto colén,
,go big or go home es la gran competicion,

Yo tuve una visién, y encontré la soluciéon

a la ardua ecuacién de la erradicacion

del machismo del racismo y de la discriminacion

y la resolucién es simple y reside en la educacion,

y si el que roba por placer esta ahi afuera,

y el que roba por no poder comer esta dentro una celda,
es que no existe lo justo en este lugar de mierda,
donde con asfalto hemos creado una selva,

Y hermano dime de que sirve to el oro del vaticano,
pudiendo parar el hambre de cada africano,

el mundo la esta palmando,

y en vez de ayudarlo preferimos explotarlo,

quemando el amazonas y el continente australiano,
otros huyendo de guerras y la entrada les negamos,

y Si vieras los ojos de ese refugiado,

reflexionarias ¢quien es el bueno y quien es el malo,?

si hemos derretido el artico,creado el cambio climatico,
un continente de plastico

como quieres que no me pregunte quien es animal
cuando paso por delante de un zooldgico...
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y esto no esta regido por ningun politico,

sino por 4 barbas con el poder econémico,

lo veo demasiado tragico,

o este mundo es egocéntrico o yo un melodramatico,--

y SIGLO XXl,el de la abundancia del necio,

el adoctrine por oficio el beneficio del consorcio,
una sociedad que pierde sus principios,
absorbida por el ocio y por el vicio,

mientras otros gozan lujos arriba del precipicio con desprecio,
y desconocen el precio, el vacio en los bolsillos socio
y las tasas de suicidio y de desahucio de este mundo sucio...

3. GRAVACIO DE LA CANGO

Un cop vam tenir la lletra totalment finalitzada, el seglient pas va ésser la propia gravacié
de la cancd. Abans de realitzar-la vam haver de montar el set-up per gravar, format per
el microfon i el seu brag, I'anti-pop, els panells insonoritzants i els auriculars. Després, es
van haver de configurar els parametres del microfon i del software que utilitzariem per
gravar (Audacity). Un cop fet aixd vam comencgar amb la gravacié de la veu sobre la
instrumental. Aquest procés va durar dies i es van requerir de tres sessions d'estudi per
poder finalitzar el periode de gravacid.

Imatge del set-up de gravacid
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4. EDICIO | MASTER DE L'AUDIO

Una vegada vam haver tingut totes les pistes de veu gravades, vam comencar el procés
d'edicié i masteritzacié de I'audio. Aquest procés també es va dur a terme utilitzant
Audacity, gracies a la versatilitat del programa tant per la gravacié com per al
tractament del propi audio.

El primer pas d'aquest procés va ser la seleccid de pistes. En un principi I'arxiu
comptava amb més de 90 pistes ja que al gravar s'havien guardat dues, tres o quatre
millors preses de cada part de la cang¢d. Aixi doncs el primer pas va ésser seleccionar les
millors pistes i descartar-ne les que sobraven, fins que l'arxiu va constar només de les
pistes necessaries.

& DPK - x
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T T 1.1 TXHrs[ 8 oW o KOO «l~ alaglq I
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Detenido. Haga clic y anastre para seleccionar audio

Arxiu original amb 96 pistes d'audio

Quan vam tenir les pistes seleccionades, vam comencgar amb el tractament de I'audio,
format per tres etapes; la compresio, la equalitzacid, i la normalitzacid del so. Cal afegir,
gue, els processos de tractament d'audio no segueixen cap norma estricta, per al que
aquest és converteix en un procés totalment subjectiu.

A continuacid es fara una petita explicacié del procés i la utilitat de cada una de les
tres etapes del tractament de so;

1.Compresio de rang dinamic: és el primer que es va aplicar sobre les pistes d'audio
encara brutes. Es un procés automatic que analitza les ones del nostre so i es dedica a
reduir el volum dels sons que sén massa forts i a amplificar el volum dels sons massa
suaus. Aixi doncs la compresid serveix basicament per equilibrar I'espectre de l'audio i
per suavitzar les pujades i baixades de volum de la veu.
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Exemple de compresié dinamica d'un fragment de so

2. Equalitzacio o EQ: tot so esta composat de freqliencies greus, mitjanes i agudes.
L'equalitzacid consisteix basicament en utilitzar I'eina “equalitzador” per modificar els
parametres del so, pujant o baixant la intensitat de les freqiiéncies agudes, mitjanes i
greus. En el terreny de la musica s'utilitza perque les gravacions sonin millor. Per
exemple I'EQ pot utilitzarse per fer que una pista de veu soni menys nasal, o per fer

que el so d'una guitarra sigui més calid o greu.
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Proset: | (Untithed) b
SoNY CUTTT ] [ conce |
Gaing ngad& o008 0E DR JO0E DR JOE WME ME DR 0,0 48
(-Iné . ko 24 B} Help
| raves ] [ Medios | | [Aeuios | Clos
¥ Reattime
Conter (Hile T 5 my sl e ww s e rm g8in
Agouracy: | Madhum {great for rrid and high bands) v |_pesst | (601 ko 20 &6}
Erveiope | 10Band | 20 Bard CFU% (24-bk processig)
Sabsetion:  D0-0D:00,000 ko D0:00:55, 248 ((0:00:55, 248 F—
Tiameke | Bath o ! [_ssection... |

Exemple de parametres d'equalitzacié
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3. Normalitzacié: el nivell d'una senyal d'audio digital no pot sobrepassar els 0
decibels. En el cas de que ho faci es produeixen distorions. Aixi doncs els pics més alts
de les ones de so poden ser un problema. Al normalitzar I'audio s'estableix un umbral
maxim de decibels, fent que els pics més alts no el sobrepassin i per tant, que no es
produeixin distorsions.

Audio normalitzat / audio sense normalitzar

Amb aquests tres processos completats, només va quedar exportar i guardar la pista en
un sol arxiu en format MP3. Un cop fet aix0, tota la part auditiva del treball ja estava
completada per el que va tocar comencar a treballar-ne tot |'aspecte visual.

5.REALITZACIO DEL STORYBOARD

El primer pas de I'apartat de realitzacio visual, és crear I'storyboard del video.
Personalment, tenia la preferencia de fer-lo a ma, aixi que es va crear una plantilla amb
Photoshop que posteriorment es va imprimir i es va utilitzar per realitzar I'storyboard.
En ell, havien d'apareixer explicades d'una manera concisa els elements, els colors, els
tipus de plans i els personatges que apareixerien en cada una de les escenes del video.
La preparacio de I'storyboard va suposar més de deu hores de treball i va acabar
consistint d'un nombre de 78 vinyetes amb les seves respectives anotacions. A
continuacié es poden visualitzar les pagines d'storyboard escanejades;
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6.PREPARACIO DELS DIBUIXOS | DELS ESCENARIS

Un cop vam tenir la idea ben definida gracies a I’storyboard, va tocar comencar a
produir els dibuixos i els escenaris que més tard caldria animar. Per fer-ho és va utilitzar
“Adobe Photoshop”, respectant sempre la metodologia de treball que Harmony 17 (el
programa d’animacid) requereix per importar arxius de Photoshop.

El primer que varem fer, és crear un model i un esquelet base del protagonista que
serviria per fer-ne totes les variacions que apareixerien més tard al videoclip.

Doc: 7,29 MB/18,3 ME

Dibuix i esquelet base del protagonista

A partir de la modificacidé d’aquest esquelet, es varen crear la resta de versions del
personatge, que formen un total de 14 variacions de cos complet, i 3 variacions de
només el cap.
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Base_cabezas DPK-Angel DPK-Angel DPK-Demonio DPK-Demonic DPK-Rabioso

Variacions del personatge

Després d’innumerables hores preparant els dibuixos i esquelets varem iniciar la

DPK-Rabioso

produccié dels escenaris on les animacions tindrien lloc. També varem preparar les
diverses boques del personatges i alguna que altra animacié com el foc que apareix en
diverses escenes del storyboard. En total, es varen generar un total de 29 escenes

preparades per animar.
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Una vegada totes les escenes van estar preparades i construides de manera que es
poguessin importar al programa d’animacio varem passar al seglient pas.
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7. ANIMACIO

En el moment en el que vam tenir-ho tot preparat, vam comencar a animar-ho. Per fer-ho vam
utilitzar el programa “Harmony 17 ToonBoom”. La feina principal i que va requerir més hores i
esforg va ser la sincronitzacié de la musica amb la boca del personatge. Al tractar-se d’una
canco de rap, era molt important que la boca anés totalment acorda i sincronitzada a la musica
i als propis fonemes de la lletra. Encara que el programa disposa de recursos per fer-ho
automaticament, es van necessitar de bastantes hores de poliment, degut a que el resultat que
el programa ens dona és bastant erroni i precari.

L’altra gran part de la feina d’animacié va basar-se en animar diferents peces dels escenaris
com podrien ser els ndvols o els cartells Iluminosos que apareixen en determinats plans de la
obra i que servirien per donar una mica més de moviment a la composicid.

ATV

IATMI

SEEEED

Exemple d’animacid d’una escena

8. RECOPILACIO DE FOOTAGE

Amb totes les animacions ja acabades, vam comencar a recopilar el footage necessari per al
muntatge final del video. Entre aquest footage s’hi inclouen escenes de pel-licules com
“Matrix”, “Elysium”, “Star Wars”, “Trainspotting” o “Spy Kids”, i de documentals com “Dhaka”.
A més també hi apareixen imatges reals de catastrofes naturals i de fets recentment
importants.

L’objectiu principal d’aquest footage, és combinar-se amb les animacions previament
produides, amb la finalitat de recolzar i representar d’'una manera molt més visual el missatge
que s’esta transmetent en la propia cangé.
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Tant les propies animacions com el footage, sén plens de referéncies a diferents pensaments
filosofics, esdeveniments historics ia llocs del mén. En algunes de animacions hi podem
trobar inclds missatges ocults o paraules amagades entre els dibuixos.

9. MUNTATGE DEL VIDEO

El penultim pas abans d’acabar va ésser el muntatge final del video. Per fer-ho, es va utilitzar el
software “Adobe Premiere” on es van ajuntar les animacions treballades, amb el footage
recopilat i amb la cangd que nosaltres mateixos haviem fet. També es va afegir i editar una
introduccid i els credits finals de la cangd.

A part d’ajuntar els videos, també es van afegir diverses transicions dinamiques i capes
d’ajustament amb la finalitat de millorar I'aspecte final del video. Un cop el video va estar
muntat correctament, es va exportar I'arxiu i es va passar a I’tltim pas.

»  Programa

Obtener ahora

D WYy puew

“Muntatge final del video”

10. SUBTITULACIO

L'dltim pas del treball va ser la subtitulacié del video. Per fer-la es va utilitzar el software
“Subtitle Workshop”, un programa que ens permet fer-ho d’una manera facil i que a més ens
dona un molt bon resultat.

Un cop la subtitulacié va estar acabada, vam donar el treball per acabat i només va caldre
preparar i penjar el video a les diferents plataformes com Youtube o Vimeo.
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6. Conclusions i treballs futurs

Per a mi aquest projecte ha estat la oportunitat de demostrar tot el que sé i tot el que he apres
al llarg d’aquests anys. L'auténtica ventatja pero, ha sigut poder fer-ho combinant les meves
dues grans passions en aquest moén : la musica, i el dibuix.

Estic agrait de que el pes complet d’aquest treball hagi recaigut Unicament sobre les meves
espatlles, perqué personalment crec que la manera més precisa de plasmar una idea que esta
dintre el cap és fer-ho totalment sol. A més, al no dependre d’altres persones s’accelera el
ritme de treball i no sorgeixen tants problemes en el cami.

De fet, els problemes al llarg de tot el treball han sigut ben pocs. A excepcié d’algun petit error
a I’hora de fer el “lipsync” o a I’hora d’exportar el video, no hi ha hagut cap gran catastrofe que
ens pogués girar els plans o que ens fiqués el temps en contra.

L’administracio del temps i de les tasques ha sigut bona. S’ha treballat tranquil-lament durant
tot el treball i s’"ha portat sempre al dia el calendari de feines, evitant els imprevistos
indesitjats.

També m’agradaria destacar que en la part on he gaudit més ha sigut en la preparacié i en el

plantejament del treball. El resultat final, ha vingut molt condicionat per un gran plantejament
d’idees previ. Es a dir, abans de ni tan sols haver escrit la cangd ja hi havia hagut una gran pluja
i consolidacioé d’idees sobre els temes que s’hi tractarien i sobre I’estética que el video tindria.

En quant al resultat, crec que he aconseguit plasmar molt bé la idea que tenia en el principi i
tot aixd també s’ha degut al plantejament previ i al treball constant. Per mi, ha quedat més que
bé, i he complert amb I'objectiu de crear un video impactant i altament reivindicatiu.

També vull comentar que en un futur proxim m’agradaria fer un disc que compartiria titol amb
la cangd d’aquest treball i que inclouria unes quantes cangons més, que també serien critiques
sobre altres tematiques de I'actualitat.

De moment pero, puc considerar aquest treball com la meva primera gran obra, i espero que
serveixi per despertar I'esperit critic i la rabia de tot aquell que el pugui gaudir.
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