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Resumen

Enmarcar este proyecto supone plantearse en primer lugar ¢por qué
elijo la técnica de stop-motion? Para contestarla, debo remontarme a
mi primera toma de contacto con éste género, en mi infancia, a través
de una serie de animacion infantil suizo-britanica llamada Pingu. Desde
entonces surgio en mi el interés por esta técnica.

Con el paso del tiempo, mi curiosidad se transformé en el deseo de
aprender a crear mis propios personajes e historias en movimiento y
lo he hecho de forma autodidacta. Desarrollar un proyecto de anima-
cion artesanal como este, requiere de multiples fases y éste ha sido
el objetivo de mi propuesta, llevarlas a cabo yo misma de principio a
fin, desde el surgimiento de la idea, el disefio de personajes, creacion
de sus armazones y marionetas con arcilla, vestuario, escenografia,
guion, grabacién y montaje, para dar como resultado final un cortome-
traje de animacion con la técnica de stop-motion.

El argumento surge a partir de un album ilustrado que disefié en Di-
ciembre de 2019 y cuya tematica muestra sutilmente una historia real
de maltrato infantil, un problema que se trata en pocas ocasiones y que
merece ser visibilizado.

Palabras clave: Stop motion, movimiento, animacion artesanal, dise-
Ao, personajes, armazon, marioneta, arcilla, cortometraje, técnica.



Abstract

Defining this proyect implies asking first about, why do | choose stop-
motion? To answer it | must go back to my first contact with this genre,
in my childhood, through a British Swiss animated series for children
named Pingu. Since then emerged on me the interest in this technique.
Over time, my curiosity became in the desire to learn about making my
own moving characters and stories, and |'ve done it as a self-taught
person. Developing a craft animation proyect like this one, requires mul-
tiple phases and they are the target of my proposal, carrying them by
myself from beginning to end, from the emerge of the idea, designing
the characters, building their framework and puppets with clay, costu-
mes, scenography, script, filming and editing so the final result is a stop
motion animation short film.

The argument comes from an illustrated album | designed in December
2019 and which subject subtly shows a real story about child abuse, an
issue that is rarely addresed and deserves to have visibility.

Keywords: Stop motion, movement, craft animation, design, character,
framework, puppet, clay, shortfilm, technique.



1. Introduccion

El Stopmotion es una técnica en la que se utiliza una sucesion de fo-
togramas con la velocidad suficiente como para crear el efecto de una
imagen en movimiento.

Esta técnica supone la confluencia de multitud de disciplinas artisticas,
desde las mas esenciales como el dibujo y la escultura, hasta aquellas
que han podido desarrollarse gracias a la evolucion tecnolégica y cien-
tifica, como la fotografia y el montaje (que hacen verdaderamente que
el Stopmotion sea posible).

Desde mi infancia este tipo de animacién me llamé la atencion. La pri-
mera toma de contacto fue Pingu, un programa infantil en la que con-
taban las aventuras de un pinguino en el Polo Norte. La curiosidad que
desperté en mi descubrir que esas historias en movimiento partian de
unos muiecos de plastilina, inertes y estaticos, no ha cesado desde
entonces. A partir de ese momento, comencé a interesarme por este
geénero, que crea la ilusion del movimiento partiendo de una realidad
totalmente estatica.

La eleccion de esta técnica para mi proyecto final surge principalmente
de la necesidad de aprender, ya que la oferta formativa es muy escasa
(y cara). Asi he comprendido que experimentar por mi misma, es la ma-
nera mas accesible para ir adquiriendo progresivamente conocimientos
sobre lo que implica desarrollar un proyecto de animacion de estas ca-
racteristicas.

1.1. Antecedentes

El origen del Stopmotion no hubiera podido ocurrir sin antes haber su-
cedido una serie de acontecimientos histéricos y tecnologicos impor-
tantes para la humanidad, que han ido refinandose hasta dar lugar a
la cinematografia y a distintas técnicas de animacién tal y como las
conocemos en el siglo XXI.

Puede establecerse como punto de partida la concepcion sobre la per-
sistencia retiniana, un fendmeno visual que ocurre en nuestra retina y
que consiste en la permanencia de las imagenes proyectadas en ella.
De este modo, al mostrar imagenes sucesivamente y a gran velocidad
una tras otra, podemos darle continuidad rellenando imaginariamente
el espacio temporal entre ellas, consiguiendo la ilusion visual del movi-
miento. Basandose en este principio fisioldgico, se disefaron una serie
de artefactos.



Presentados cronolégicamente, se corresponden con la invencion del
Taumatropo (John Ayrton Paris, 1825.), un disco ideado para demos-
trar precisamente el hecho de la persistencia retiniana, que dio lugar
a muchos otros como el Fenaquistiscopio (J.A.F. Plateau, 1833.) o el
Zootropo (W.G. Horner, 1834.), todos ellos con el objetivo de demostrar
la posibilidad de crear ilusiones visuales en movimiento.

Es a partir de finales del S.XIX donde comienzan a ver la luz las paten-
tes que darian lugar a las bases de la cinematografia, una de las mas
importantes son el Zoopraxiscopio, de E. Muybridge (1879) y la Cro-
nofotografia del fotégrafo y fisiélogo Jules Etienne Marey (1882), con
la que pudo hacer un estudio del movimiento captandolo fotograma a
fotograma. Estos inventos sirvieron de inspiracién para que a finales de
esta década naciese el Cinetoscopio, la primera “maquina de cine” de-
sarrollada por Edison y su discipulo W. Dickson (quien también inven-
taria la pelicula de 35 mm. que conocemos hoy en dia). Estos son los
inicios de la imagen en movimiento, pero el Cinetoscopio no proyectaba
la imagen en una pantalla y se veia de forma individual a través de una
especie de visor.

Estos datos son importantes para entender grosso modo la evolucion
histérica de la imagen en movimiento, que comienza teniendo una in-
tencidn cientifica y no narrativa. El entretenimiento no se basaba en las
historias que contenian las imagenes, ya que carecian de argumento y
eran solo simples demostraciones de movimiento, como una muestra
de avance y modernidad, que sorprendia mucho al publico de la época.
Mas tarde, en 1895, los hermanos Lumiére daban a conocer el Cine-
matografo, una maquina que cumple la doble funcion de camara y pro-
yector, presentando asi la que se considera la primera pelicula cinema-
tografica de la historia (“Salida de los obreros de la fabrica Lumiére en
Lyon Monplaisir”).

Aunque esto sea un modo resumido de abarcar los inicios de la his-
toria de la imagen en movimiento, es suficiente para entender que se
dieron los hechos propicios para que Georges Mélies descubriese, por
serendipia, el fundamento de la técnica Stopmotion en un rodaje en
1896, cuando se rompid la pelicula. El lo llamé “parada por sustitucion”
al darse cuenta que, entre que se paro la grabacion y se volvio a reto-
mar, habia caracteristicas distintas en la imagen (personajes, escena-
rio, etc.) y al reproducirlas consecutivamente, el resultado parecia un
truco de magia. A partir de aqui desarrollé6 multitud de trucos y efectos
especiales. Aunque Mélies es un cineasta e ilusionista muy importante,
que aporté multiples conocimientos a esta disciplina a partir de experi-
mentar con la imagen, cabe destacar que en los ultimos tiempos se ha
reconsiderado que quien inicio el cine como disciplina narrativa y cultu-
ral fue Alice Guy-Blaché, siendo considerada por tanto pionera por ser
la primera mujer cineasta y por iniciar lo que en el futuro se conoceria
como cine de ficcion, con el estreno de “La Fee aux Choux” (“El hada
de las coles”), en 1896. Después llegd a dirigir y producir alrededor de
mil peliculas.



1.1.1. Referentes de animacion

A continuacioén se presentan las tres figuras del género de animacion
que mas me han inspirado, asi como las obras Stopmotion que reflejan
la estética que mas me llama la atencion.

Georges Mélieés (1861-1938): Cineasta e ilusionista que ha servido
como referente de la historia del cine en general y del Stopmotion en
particular por ser su iniciador. Como resultado de su capacidad creati-
va, su manera de experimentar con la imagen y su facilidad para idear
novedosas técnicas, se sentaron las bases de lo que en el futuro serian
los efectos especiales.

Lotte Reiniger (1899-1981): Fue una animadora alemana que aunque
comenzo a hacer cortometrajes de animacion en 1919, se convierte en
pionera al estrenar en Berlin en 1926, el primer largometraje de anima-
cion, realizado concretamente con siluetas, Die Abenteuer des Prinzen
Achmed (Las aventuras del Principe Achmed, 1926). Le llevo tres afos
tomar las fotografias de las siluetas sobre las distintas escenografias,
pero el resultado tuvo un gran éxito mundial. Desarrollé una gran carre-
ra consiguiendo dar a sus recortes y collages una forma cinematografi-
ca, adaptando cuentos de hadas y fantasia.

Tim Burton (1958): Es un director, animador, productor y artista plasti-
co estadounidense. Desde el estreno de su primer cortometraje de ani-
macion, Vincent (1982), se ha ido convirtiendo en un referente mundial
consiguiendo crear un universo propio, su marca personal y su estética
inconfundible formada por sus caracteristicos personajes y ambientes,
gue se situan entre lo tierno y el horror.

. Cortometrajes Stopmotion

-Mama, Roman Kachanov, 1972. -Vincent, Tim Burton, 1982
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Mamma, 1972 Vincent, 1982



-Dog, Suzie Templeton, 2002. -Violeta, la pescadora del mar ne-
gro, Marc Riba y Anna Solanas,
2006.

Dog, 2002 Violeta, la pescadora del
mar negro, 2006

-Daughter, Daria Kashcheeva,
2019.

Daughter, 2019

. Largometrajes Stopmotion:

-Pesadilla antes de Navidad, Tim - | g novia cadaver, Tim Burton,
Burton, 1993. 2005.

Pesadilla antes de Navidad, _ ,
1993 La novia cadaver, 2005



-Mary and Max, Adam Elliot, -Frankenweenie, Tim Burton,
2009. 2012.

Mary & Max, 2009 Frankenweenie, 2012

1.1.2. Referentes estéticos

Alexander Calder (1889-1976): Fue un artista estadounidense que se
acercaba a la escultura con el espiritu de un nifio que quiere jugar y
ademas que quien observe sus obras, se divierta también. Asi lo de-
muestra Cirque (1931), donde sus personajes hechos de alambre se
mueven al interaccionar con ellos, realizando distintas actividades en
funcidén del papel que cumplan en el circo.

Louise Bourgeois (1911-2010): Fue una artista francesa que se situa
en el marco del Expresionismo abstracto, pero el modo en que el Su-
rrealismo influy6é en su obra difiere significativamente de cémo lo hizo
en sus coetaneos. Mientras que el género dominante de este movimien-
to era la pintura, Bourgeois dio forma al lenguaje abstracto mediante la
escultura. Una de las caracteristicas que mas capta mi atencidn de esta
artista, es la tematica autobiografica que subyace en toda su obra. Una
vez declard en una entrevista sobre su participacion en 1993 en la 452
Bienal de Venecia, que lo importante no son las exhibiciones si no el
progreso en el trabajo, obtener autoconocimiento es la mayor recom-
pensa del artista (Galenson, 2009). Ademas, muchas de sus citas reco-
gidas reflejan junto a su obra, la intencion de su trabajo, siempre con un
mismo hilo conductor y con una gran intensidad emocional:

“En mi escultura, hoy expreso lo que no pude resolver en el pa-
sado. El miedo era lo que no me permitia llegar a comprender la
situacion. El miedo es lo peor. Te paraliza. Mi escultura me permite
re-experimentar el miedo, dotarle de una entidad fisica y asi poder
desprenderme de él. El miedo se convierte en una realidad mane-
jable. La escultura me ofrece la posibilidad de re-vivir el pasado, de
observar el pasado en sus proporciones reales, objetivas”. (Bour-
geois, 2002: 129, como se cité en Sancho, 2012).



Yayoi Kusama (1929): Esta artista japonesa tiene una extensa obra y
es una de las artistas vivas mas exitosas. Ademas es un gran referente
del arte pop y también por la cantidad de técnicas con las que ha tra-
bajado, dibujo, pintura, escultura, instalacion, performance e incluso la
escritura (novela y poesia). La obsesién creadora de Kusama responde
a una necesidad en cierto modo terapéutica, ya que trabajar supone
el alivio del sufrimiento que vive desde su infancia, cuando empieza a
experimentar alucinaciones. Aunque ese impulso también le ha hecho
vivir experiencias emocionales muy profundas que incluso le han aca-
rreado problemas de salud. Su obra estd muy marcada por la repeti-
cion de patrones (principalmente los lunares), el uso del color y como
experimenta con el espacio. Su Trastorno Obsesivo Compulsivo la ha
dotado de una increible capacidad creativa y ha encontrado en el arte
la manera de transformar sus patologias en piezas tremendamente es-
téticas. Un testimonio que nos da una idea de cdmo se ha sentido con
respecto al arte podria ser:

“‘Debido a que mi madre era contraria a que me convirtiera en ar-
tista, emocionalmente empecé a ser muy inestable y a sufrir crisis
nerviosas. Fue desde entonces que empeceé a recibir tratamiento
psiquiatrico. Al traducir el miedo de las alucinaciones en las pintu-
ras, estuve tratando de curar mi enfermedad. Mi arte mantiene una
estrecha relacion con mi salud mental” (Turner, 1999, como se citd
en Fernandez 2017).

William Kentridge (1955): Es una figura importante en nuestra histo-
ria mas reciente y lo que mas me interesa de él es como experimenta
con el dibujo y los limites espaciales, conceptualizando de una manera
muy personal su vision de Dibujo expandido. Ademas, en 7 Fragmentos
para Georges Méliés, realiza una videoinstalacion que combina con la
técnica de dibujo, homenajeando a éste maestro del cine.

Jorge Gil (1981): Me interesa el uso del muiieco como elemento de
sustitucion, o como receptaculo donde proyectamos nuestros senti-
mientos, nuestros miedos.



1.1.3. Obra personal

En 2018 realicé mi primera animacién stop motion con la técnica de
marionetas titulado, Picor. Fue mi propuesta como Trabajo Fin de Gra-
do. La tematica del corto fue la psoriasis que padecia la protagonista
de la historia. He tomado éste proyecto anterior como referencia para
mejorar la técnica de animacién, asi como la confeccion de marionetas
y decorado.

Fotogramas Picor, 2018



Secuencia de dibujos realizada en 2020 (ciento veinte dibujos) para
crear una animacion de 40 segundos de duracion, titulado Feeling Blue.
Aqui muestro solo algunos de los fotogramas.
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1.2. Objetivos

El objetivo principal de este proyecto, es trasladar al plano tridimen-
sional la historia de un cuento infantil que elaboré hace unos meses,
Cuatro hermanas. Para ello, me planteé convertir a sus protagonistas
en marionetas y que asi, mediante la técnica de Stopmotion, sus perso-
najes cobrasen vida. La eleccion de este tipo de animacion, es porque
siempre me ha atraido por la dimension emocional que se establece en-
tre la persona que anima y las marionetas, dando vida con sus manos
a objetos inanimados.

El argumento tiene una parte autobiografica, como gran parte de mi
obra, y la necesidad de contarla también nace de la necesidad de ho-
menajear a mis hermanas y al vinculo que nos une. Por esta razén, otro
objetivo es trabajar en la frontera de la realidad y la ficcion, jugando con
el lenguaje simbdlico para tratar un tema que es inusual encontrar en el
género de animacion: el maltrato infantil.

La parte experimental de este trabajo, me lleva a abordar de manera
auténoma cada una de las fases implicadas en la elaboracion de un
proyecto Stopmotion. Siendo consciente de las limitaciones tanto téc-
nicas como presupuestarias, emprenderlo desde una perspectiva total-
mente artesanal, me permite adquirir conocimientos en esta disciplina
de manera constructiva, por lo que mi propio aprendizaje es un objetivo
relevante en el desarrollo de mi propuesta.

Como ya llevé a cabo un proyecto de estas caracteristicas como TFG,
un reto personal seria también mejorar la caracterizacion de los perso-
najes, usando nuevos materiales y aplicando los conocimientos apren-
didos en esta experiencia anterior.

1.3. Metodologia

El proceso metodoldgico a seguir para crear la animacion es largo y
laborioso por lo que la paciencia juega un papel fundamental.

Una vez tengo la idea para realizar mi animacion, detallo a continuacion
los pasos que voy a seguir para crear la pieza audiovisual de principio
a fin:



2. Preproduccién
2.1. Idea

Para desarrollar éste proyecto, decidi tomar como referencia el argu-
mento de un album ilustrado que realicé para otra asignatura de éste
Master. La idea de éste proyecto anterior, esta fundamentalmente cen-
trada en mostrar sutilmente una tematica muchas veces olvidada

en materia infantil y que creo importante hacer visible, el maltrato do-
meéstico que viven muchos nifios y nifas en su infancia. Por este mo-
tivo, me parecid interesante dar volumen a ésta historia utilizando el
formato cinematografico.

Siendo consciente de que llevar a cabo de forma individual un proyecto
audiovisual, implica una gran cantidad de tiempo, asi como recursos
tanto humanos como econdémicos, mi intencidn es presentar un modelo
de produccién en la que yo como autora, realizo todas las

labores necesarias: disefio y creacion de personajes, escenario y atre-
zo de modo artesanal,estructura, guionizacién y direccion de la historia,
asi como la edicidn y montaje de imagen y sonido necesarios para ob-
tener como producto final, un trailer del cortometraje al que daria

lugar esta historia.

La mayor dificultad a la que me enfrento para desarrollar ésta idea, es
como expresar la situacion de maltrato que viven los personajes princi-
pales sin ser explicita, por lo que mi intencion ha sido darlo a entender
a través de las imagenes, utilizando el parpadeo de luces, los portazos
y la oscuridad como metafora y leit motiv de ésta historia.
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2.2. Guion literario

Como se comenta anteriormente, el argumento de la historia es el del
cuento homénimo Cuatro Hermanas, del cual soy autora e ilustradora.
He tenido que adaptar el modo de contarla, como ocurre al trasladar
cualquier novela ilustrada o narrativa al formato cinematografico, pero
no ha sido necesario realizar cambios sustanciales del argumento.
Para que se entienda bien de qué trata el trailer del cortometraje, elabo-
ré dos tipos de guion literario, uno a modo de narracion y otro distribuido
por escenas, en el que también incluyo la voz en off que cuenta la his-
toria, que en este caso es una de las personajes (Numero

4), siendo entonces una narradora testigo.

A continuacidén se muestran los guiones elaborados.

2.2.1. Guién narrativo

Esta es la historia de Numero 4 y sus hermanas Nimero 1, Niumero 2 y
Numero 3 y cuenta como forjan una fuerte relacion entre ellas.

Ella es la ultima en llegar a una familia aparentemente normal, con una
casa ni grande ni pequefia, aunque las nifias comparten una habitacion
con cuatro camas, sobre las cuales hay un retrato para identificar en
cual duerme cada una. El dormitorio principal, el de su padre y su ma-
dre, esta en el pasillo de entrada a la casa, al igual que la cocina y el
bafo.

El salén tiene dos sofas y una mesa para comer. Numero 4 recuerda
las fotos que decoran las paredes, una radio de los 80 sobre un mueble
antiguo y un reloj que también esta colgado, aunque también hay una
vitrina con cajones para guardar menaje como platos, tazas o
cubiertos.

Numero 4 sabe por sus hermanas que al nacer ella, papa y mama se
quieren mucho, aunque a veces también se pelean. Cada vez tienen
mas discusiones y papa acaba marchandose de casa. Es asi como las
nifas empiezan a vivir solas con su madre.

Aunque no entienden por qué, ven codmo la marcha de su padre cambia
la situacioén en casa.



Numero 4 crece viendo cémo su madre empieza ser una persona dife-
rente con ellas. No saben si esa situacion va a durar para siempre, pero
se tienen las unas a las otras. Sienten que no pueden contar a nadie lo
que sucede en casa porque nadie va a creerse cosas como, por ejem-
plo, que se quedan muchas noches solas y a diario tienen que cuidarse
las unas a las otras.

Cuando Numero 4 ya tiene 2 anos, la situacion empieza a ser mas
complicada, porque su madre se enfadaba por casi todo con ella y sus
hermanas, llegando a vivir momentos de oscuridad. Se protegen las
unas a las otras intentando no enfadar a su madre, aunque rara vez

lo consiguen y viven asustadas. Las cuatro aguantan porque tienen la
esperanza de que unidas como una pifia, algun dia van a poder ver la
luz que tanto desean y vivir con las personas que, en el fondo, saben
que las quieren aunque no pueden verse.



2.2. 2. Guion dialogado y por escenas

CUATRO HERMANAS
ESCENA 1-INT.HABITACION DE LA NINA-NOCHE

Es de noche y frente a una pared blanca, vemos a
una nifia pequefia de unos dos afios, rubia y despe-
lujada. Se llama Numero 4 y estd pintando la pared
con un pintalabios rojo. Ella se muestra despreocu-
pada y disfrutando de la trastada.

Didlogo- Numero 4 (OFF)

“Esta soy yo, Numero 4, y os voy a contar una his-
toria que no es feliz, pero tampoco triste”.

SONIDOS DE PASOS (Ext. Habitacién)

Se abre una puerta y empiezan a parpadear las lu-
ces.

ESCENA 2- INT.SALON/DIA (FLASHBACK)

Son aprdéximadamente las cuatro de la tarde y hay un
silencio absoluto. Vemos un saldén con dos sillones
y con poca decoracidédn. Vemos a tres nifias detras
de uno de los sillones, ellas son Numero 1, Numero
2 y Numero 3, y son hermanas de Numero 4, la nifia
despelujada. Las tres nifias estédn detras del sofa
observando la barriga de su madre, la cual estéa
tumbada y embarazada. Solo podemos ver la mitad de
su cuerpo por lo que el rostro de la madre, nos 1lo
tenemos que imaginar.

Dialogo- NUMERO 4 (OFF)

“Estas son Numero 1, 2 y 3, mis hermanas mayores.
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Eran solo ellas con mamé& y papa...



Escena 3- INT. HABITACION/DIA (FLASHBACK)

Conocemos a Numero 4 siendo tan solo un bebé.Esté
tumbada sobre la cama de su hermana Numero 1, total-
mente tapada con una manta, tiene 3 meses de edad,
por lo gque tan solo parpadea.

Diadlogo- NUMERO 4

Hata que naci yo

ESCENA 4- INT. SALON/DIA (FLASHBACK)

Es de dia y vemos los pies de un hombre y de una mu-
jer, son el padre y la madre de las cuatro hermanas.
Observamos como ambos pies se aproximan hasta fun-
dirse en un beso, el cual no vemos pero escuchamos.

Didlogo- NUMERO 4 (OFF)

”

“Papd y mama se querian mucho...

A continuacién, dejan de besarse y los pies del pa-
dre se alejan en direccidn contraria a la madre,
quedandose ésta quieta en la misma posicidn.

SONIDOS DE PASOS (INT/EXT. SALON)
El padre sale del salédn.

SONIDO DE PUERTA (EXT. SALON)

El padre se marcha y lo sabemos porque se escucha
como una puerta se cierra.



Didlogo- NUMERO 4 (OFF)

“Pero también se peleaban mucho”.

ESCENA 5- INT. HABITACION- NOCHE (FLASHBACK)

Desde que el padre se ha ido de casa, la madre se
vuelve mas imponente e intransigente con las nifias,
hasta el punto de pagar “sus problemas” con ellas.
Las nifias, cada vez mas inseguras y asustadas, se
apelotonan junto a la pared mientras la nifia Nume-
ro 3 sotiene en brazos a su hermana Numero 4, ya que
aparece siendo un bebé.
La madre, con una posicidn desafiante y de superiori-
dad, se muestra frente a ellas dejandolas arrinco-
nadas en una de las paredes de la habitacidén de las
nifias.
Didlogo- NUMERO 4 (OFF)

Y cuando se fue papa, todo cambid.

SONIDO DE INTERRUPTOR (INT.HABITACION)

La hermana Numero 3 pulsa el interruptor de la luz y
la habitacidén se queda a oscuras.

ESCENA 6- INT. SALON- NOCHE (FLASHBACK)

Solo vemos oscuridad hasta que escuchamos de nue-
vo un interruptor. La estancia se ilumina porque la
hermana Numero 3 enciende la luz, y una vez que lo

hace, vemos a ésta en el saldn y a sus otras dos
hermanas con el bebé (Numero 4), mientras le dan el
biberdn. Se intuye que estan solas en casa y deben

cuidarse las unas a las otras.

SONIDO INTERRUPTOR (INT. SALON)

La hermana Numero 3 tiene la mano sobre el interrup-
tor. Ella enciende la luz de la estancia.



Didlogo- NUMERO 4 (OFF)

“Conocimos la soledad”.

ESCENA 7- INT.HABITACION/NOCHE (FLASHBACK)
Todas las hermanas estdn en su habitacidén, las cua-
tro juntas sobre la cama de Numero 1, mientras tan-
to, Numero 2 lee un cuento que todas escuchan aten-

tamente. Vemos que la hermana Numero 1 tiene el
brazo izquierdo en cabestrillo.

SONIDO DE PASOS (EXT. HABITACION)

La sombra de la madre se aproxima y se adentra por
la puerta de la habitacién de las nifias hasta pro-
yectarse en la pared.

SONIDO BOMBILLAS PARPADEANDO (INT. HABITACION)
Las dos hermanas mayores salen de la habitacién y
van junto a la madre mientras las luces parpadean.
Las dos pequefias, Numero 3 y Numero 4 se abrazan
viendo a sus hermanas salir de la habitacidn.
Didlogo- NUMERO 4 (OFF)

“Y con los afios, el miedo”,

“esto nos hizo ser una pifa”.

ESCENA 8- INT. HABITACION/ NOCHE

Volvemos a ver la escena que da comienzo al trailer,
cuando las luces de la habitacidén estén parpadeando.



SONIDO PASOS (EXT. HABITACION)

Numero 4 escucha cbémo los tacones de su madre se
aproximan a la habitacidén, asi que se gira apresura-
da.

Didlogo- NUMERO 4 (OFF)
Asi que... nuestra historia es de supervivencia.
SONIDO PORTAZO (INT. HABITACION)

Las luces de la habitacidén se apagan al tiempo que
suena un portazo. La imagen se gueda en negro.

2.3. Guion técnico

Una vez elaborado el guién literario, es necesario realizar desde el pun-
to de vista de la direccion cinematografica el guidn técnico, para asi sa-
ber como se va a mostrar con imagenes lo que recoge el guién literario
y la narracion sea comprensible.

El guion técnico recoge qué planos, dialogos, efectos sonoros y transi-
ciones de imagen se aplicaran a cada una de las escenas que compo-
nen la historia. Son las pautas que se siguen para rodar y posteriormen-
te montar y editar o que se ha grabado.

A continuacion se presenta el formato técnico del guion elaborado.




ESCENA N° 1 - INT. HABITACION DE LA NINA- NOCHE

PLANO 1 : Plano detalle

EFECTOS DE CAMARA: Normal
ACCION: Vemos un cuadro y en
él una foto de una nifia pequena,

rubia, despelujada y con aparien-
cia seria.

TRANSICION: Fundido a negro

EFECTOS SONOROS:

NUMERO 4 (OFF):
“Esta soy yo”

PLANO 2 : Plano detalle
EFECTOS DE CAMARA: Picado

ACCION: Se ven las piernas de
una nifa pequena mirando hacia
una pared (hermana Numero 4).
Mueve los pies de manera sutil.
Intuimos que esta haciendo algo
pero no sabemos el qué.

TRANSICION: Fundido a negro

EFECTOS SONOROS:

Trazado de dibujo en la pared

PLANO 3 : Plano figura
EFECTOS DE CAMARA: Picado

ACCION: La nifia continta pintan-
dola pared de manera despreocu-
pada y ajena a lo que viene.

De repente escuchamos como
una puerta se abre y empiezan a
parpadear las luces de la habita-
cion

TRANSICION: Por corte

EFECTOS SONOROS:

Trazado de dibujo en la pared

NUMERO 4 (OFF):

“Esta soy yo, Numero 4, y os voy
a contar una historia que no es fe-
liz, pero tampoco es triste”.



ESCENA N° 2 - INT. HABITACION - NOCHE

PLANO 1: Plano medio corto EFECTOS SONOROS:
PLANO 2 : Plano medio corto
PLANO 3 : Plano medio corto NUMERO 4 (OFF):

“Estas son Numero 1, 2 y 3, mis
EFECTOS DE CAMARA: Picado hermanas mayores.

ACCION: Vemos en primer pla-
no a cada una de las hermanas
presentandose.

TRANSICION: 3 planos por corte

ESCENA N° 3 - INT. SALON / DIiA (FLASHBACK)

PLANO 1 : Plano americano EFECTOS SONOROS:

EFECTOS DE CAMARA: Picado NUMERO 4 (OFF):
ACCION: Las hermanas Numero Eran solo ellas...
1, Numero 2 y Numero 3 estan de-

tras del sofa, observan la barriga

de su madre (embarazada) mien-

tras esta tumbada (durmiendo) en

el sofa.

TRANSICION: 3 planos por corte

PLANO 2 : Plano detalle EFECTOS SONOROS:

EFECTOS DE CAMARA: Picado NUMERO 4 (OFF):

ACCION: Vemos un cuadro rojo on mama y papd
sobre una pared blanca, y en la
fotografia del cuadro vemos a una
familia (padre-madre-cuatro nifias)

TRANSICION: Disolucion cruzada



ESCENA N° 4- INT. HABITACION / DiA (FLASHBACK)

PLANO 1 : Plano americano
EFECTOS DE CAMARA: Picado

ACCION: Se ve a Numero 4 de
bebé tumbada sobre la cama de
su hermana Numero 1. Esta tapa-
da con una manta, tiene un chupe-
te puesto y tan solo parpadea.

TRANSICION: Fundido a negro

EFECTOS SONOROS:

NUMERO 4 (OFF):

Sonido balbuceo bebé.

NUMERO 4 (OFF):
“‘Hasta que naci yo”.

ESCENA N° 5 - INT. SALON / DiA (FLASHBACK)

PLANO 1 : Plano detalle
EFECTOS DE CAMARA: Normal

ACCION: Vemos como los pies
del padre y de la madre se aproxi-
man hasta juntarse (solo vemos la
mitad del cuerpo de ambos perso-
najes).

Los pies del padre se giran y ca-
mina en direccion contraria a la
madre, dirigiéndose a la puerta
de casa. Los pies de la madre se
quedan inmoviles en la misma po-
sicion inicial.

EFECTOS SONOROS:
Sonido de pasos.
Sonido de besos.
NUMERO 4 (OFF):

‘Papa y mama se querian mu-
cho...”

Sonido de pasos.

NUMERO 4 (OFF):
“ Pero también se peleaban mu-

”

cho”.

Sonido de puerta cerrandose.

TRANSICION: Corte a - Imagen en negro




ESCENA N° 6 - INT. HABITACION / NOCHE (FLASHBACK)

PLANO 1 : Plano de conjunto

EFECTOS DE CAMARA:
Contrapicado

ACCION: Se ven las piernas de la
madre en primer término, en la en-
trada de la habitacion de las nifas.
y a través de las piernas de ésta,
observamos a las cuatro herma-
nas apelotonadas en una esquina
y asustadas.

Aqui Numero 4 aparece siendo
bebé asi que Numero 3, la sostie-
ne en brazos.

EFECTOS SONOROS:

NUMERO 4 (OFF):

“Y cuando se fué papa, todo cam-
bid...”

Sonido luces fundiéndose.

Sonido de interruptor.

TRANSICION: Corte a - Imagen en negro

ESCENA N° 7 - INT. SALON - NOCHE (FLASHBACK)

PLANO 1 : Plano conjunto
EFECTOS DE CAMARA: Picado

ACCION: La escena se ilumina
porque Numero 3 enciende la luz
y se ve en la estancia a sus otras
dos hermanas mayores con el
bebé (Numero 4), mientras le dan
el biberén.

En esta escena Numero 1 tiene el
brazo izquierdo en cabestrillo.

TRANSICION: Disolucion cruzada

EFECTOS SONOROS:
Sonido interruptor.
Sonido balbuceo bebé.
Sonido risas nifas.

NUMERO 4 (OFF):
“Conocimos la soledad...”



ESCENA N° 8 - INT. HABITACION / NOCHE (FLASHBACK)

PLANO 1 : Gran plano general EFECTOS SONOROS:
EFECTOS DE CAMARA: Normal  Sonido de risas

ACCION: Todas las hermanas es- Sonido de pasos

tan juntas sobre una de las camas

de la habitacién (en esta escena NUMERO 4 (OFF):
Numero 4 ha crecido y tiene dos “Y con los anos, el miedo”
afnos), mientras Numero 2 lee un

cuento en alto.

La sombra de la madre se aproxi-

ma hasta proyectarse sobre una

de las paredes de la habitacion de

las nifias.

TRANSICION: Fundido a negro

PLANO 2 : Plano americano EFECTOS SONOROS:
EFECTOS DE CAMARA: Picado  Sonido de pasos

ACCION: Vemos como las her- Sonido de luces fundiéndose.
manas Numero1 y 2, salen de la

habitacién y van junto a la madre NUMERO 4 (OFF):

que esta en el saldon. Las luces “ Esto nos hizo ser una pina”.
comienzan a parpadear y las dos

hermanas pequefas se abrazan

viendolas salir.

TRANSICION: Fundido a negro




ESCENA N° 9 - INT. HABITACION / NOCHE (FLASHBACK)

PLANO 1 : Plano figura EFECTOS SONOROS:
EFECTOS DE CAMARA: Picado  Trazado de dibujo en la pared

ACCION: Volvemos a ver la pri- Sonido de pasos
mera escena del trailer, donde
estd Numero 4 pintando la pared Sonido de luces fundiéndose
con un pintalabios rojo.
NUMERO 4 (OFF):
Las luces estan parpadeando, y “Asi que... nuestra historia de su-
ella se gira al escuchar los tacones pervivencia”.
de la madre aproximandose.

Se apaga la luz.

TRANSICION: Corte a - Imagen en negro



2.4. Story board

Consiste en representar con dibujos la estructura del trailer, es decir,
qué sera aquello que se tiene que ver a través del objetivo de la cama-
ra, como si fuese un esquema sobre lo que ocurre en cada escena y
cdmo se veran en pantalla los planos que se van a rodar, para que
pueda entenderse coOmo sera la narracién visual de la historia. Es como
el guion literario que elabore, en el que distribuyo la historia en escenas
y muestra el dialogo que acompana a cadauna, pero a modo de esque-
ma visual.

A continuacién se muestra el guién grafico realizado.

« COMIENZO TRAILER

GATED

e ESCENA N°1 -INT. HABITACION DE LA NINA- NOCHE
PLANO 1 : Plano detalle

ACCION: Vemos un cuadro y en él una foto de una nifia pequefia, ru-
bia, despelujada y con apariencia seria.




PLANO 2 : Plano detalle

ACCION: Se ven las piernas de una nifia pequefia mirando hacia una
pared (hermana Numero 4). Mueve los pies de manera sutil. Intuimos
que esta haciendo algo pero no sabemos el qué.

PLANO 3 : Plano figura

ACCION: La nifia contintia pintandola pared de manera despreocupada
y ajena a lo que viene. De repente escuchamos como una puerta se
abre y empiezan a parpadear las luces de la habitacion.

La nifia comienza a girarse poco a poco.




ESCENA N° 2 - INT. HABITACION - NOCHE

PLANO 1: Plano medio corto
PLANO 2 : Plano medio corto
PLANO 3 : Plano medio corto

ACCION: Vemos en primer plano a cada una de las hermanas presen-
tandose.

ESCENA N° 3 - INT. SALON / DIiA (FLASHBACK)

PLANO 1 : Plano americano

ACCION: Las hermanas Numero 1, Nimero 2 y Nimero 3 estan detras
del sofa, observan la barriga de su madre (embarazada) mientras esta
tumbada (durmiendo) en el sofa.




PLANO 2 : Plano detalle

ACCION: Vemos un cuadro rojo sobre una pared blanca, y en la foto-
grafia del cuadro vemos a una familia (padre-madre-cuatro nifias)

ESCENA N° 4- INT. HABITACION / DIA (FLASHBACK)

PLANO 1 : Plano americano

ACCION: Se ve a Numero 4 de bebé tumbada sobre la cama de su her-
mana Numero 1. Esta tapada con una manta, tiene un chupete puesto
y tan solo parpadea.



ESCENA N° 5 - INT. SALON / DIA (FLASHBACK)
PLANO 1 : Plano detalle

ACCION: Vemos como los pies del padre y de la madre se aproximan
hasta juntarse (solo vemos la mitad del cuerpo de ambos personajes).
Los pies del padre se giran y camina en direccion contraria a la madre,
dirigiéndose a la puerta de casa. Los pies de la madre se quedan inmo-
viles en la misma posicion inicial.

-



ESCENA N° 6 - INT. HABITACION / NOCHE (FLASHBACK)
PLANO 1 : Plano de conjunto

ACCION: Se ven las piernas de la madre en primer término, en la en-
trada de la habitacion de las nifias. y a través de las piernas de ésta,
observamos a las cuatro hermanas apelotonadas en una esquina y
asustadas.

Aqui Numero 4 aparece siendo bebé asi que Numero 3, la sostiene en
brazos.

ESCENA N° 7 - INT. SALON - NOCHE (FLASHBACK)
PLANO 1 : Plano conjunto

ACCION: La escena se ilumina porque Numero 3 enciende la luz y se
ve en la estancia a sus otras dos hermanas mayores con el bebé (Nu-
mero 4), mientras le dan el biberdn.

En esta escena Numero 1 tiene el brazo izquierdo en cabestrillo.



ESCENA N° 8 - INT. HABITACION / NOCHE (FLASHBACK)
PLANO 1 : Gran plano genera

ACCION: Todas las hermanas estan juntas sobre una de las camas de
la habitacién (en esta escena Numero 4 ha crecido y tiene dos afios),
mientras Numero 2 lee un cuento en alto.

La sombra de la madre se aproxima hasta proyectarse sobre una de las
paredes de la habitacién de las nifias.

PLANO 2 : Plano americano
ACCION: Vemos como las hermanas Numero1 y 2, salen de la habita-

cion y van junto a la madre que esta en el salon. Las luces comienzan
a parpadear y las dos hermanas pequenas se abrazan viendolas salir.



ESCENA N° 9 - INT. HABITACION / NOCHE (FLASHBACK)
PLANO 1 : Plano figura

ACCION: Volvemos a ver la primera escena del trailer, donde esta Nu-
mero 4 pintando la pared con un pintalabios rojo.

Las luces estan parpadeando, y ella se gira al escuchar los tacones de
la madre aproximandose.

Se apaga la luz.



2.5. Grabacion de sonido

La voz que narra la historia esta grabada con un dispositivo movil, una
escena por pista de audio.

Los efectos sonoros necesarios para montar y editar el trailer, fueron
descargados de bibiliotecas de sonido dirigidas a uso gratuito, asi como
de videos de efectos sonoros de youtube, también sin derechos de au-
toria.

2.6. Animatic

Una vez realizado el Storyboard, realicé el Animatic, que basicamente
es una creacion audiovisual que utiliza las vifietas dibujadas y una pista
de audio simple, para poder ver cdmo sera el resultado final del trailer.
De este modo, se puede tener una idea de cuanto durara cada escena
y encontrar posibles fallos en su composicion.

Enlace para ver Animatic:

https://drive.google.com/file/d/1XFO05F3_it5p2DfKMOTBvLcGyvr-
FiIEGC4/view?usp=sharing


https://drive.google.com/file/d/1XF05F3_it5p2DfKMOTBvLcGyvrFiEGC4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1XF05F3_it5p2DfKMOTBvLcGyvrFiEGC4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1XF05F3_it5p2DfKMOTBvLcGyvrFiEGC4/view?usp=sharing

2.7. Diseio de personajes (Model sheet)

* CUATRO HERMANAS




« MARIONETA NUMERO 1 » MARIONETA NUMERO 2

« MARIONETA NUMERO 3 + MARIONETA NUMERO 4




* PIES MADRE - PADRE




2.8. Fabricacion volumétrcia de personajes: Marionetas

2.8.1. Armazones

El material utilizado fue alambre de aluminio, corcho, hilo, gomaespuma
y silicona.

Basandome en que los personajes tienen edades diferentes, realicé

cada uno de los armazones

e Hermana Numero 1: 23,5 cm de altura.
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e Hermana Numero 2: 22,5 cm de altura.







e Marioneta 4: 15,2 cm de altura.




e Marioneta Madre: 33 cm de altura.




Marioneta Padre: Maniqui.




2.8.2. Cabezas

Estan hechas siguiendo la estética y rasgos de los personajes, con ar-
cilla polimérica y cocidas en el horno (20 minutos, 180°C) para endure-
cerlas.

Ademas, para poder fijar el cabello, cubri cada una de las cabezas con
gomaespuma y una tela, como si fuese un casco.
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2.8.2.1. Cabello

Para el cabello de las marionetas seleccioné hilo de algodén 100%, de
distintos colores y que cada personaje tuviese el pelo diferente a modo
de rasgo distintivo. Este tipo de hilo es el mas utilizado para hacer punto
de cruz.

A continuacién, hice diferentes mechones de pelo con el hilo y los cosi
a la gomaespuma de la cabeza.




e Marioneta Numero 1

e Marioneta Numero 2

e Marioneta Numero 3

e Marioneta Niumero 4




2.8.2.2. Ojos

Estan hechos a medida de cada marioneta, teniendo en cuenta la cavi-
dad que habia hecho en cada una de las cabezas. Realicé un agujero
en cada uno de los ojos como si fuera el iris, para poder moverlos con
facilidad introduciendo un alfiler.

El material utilizado es arcilla polimérica y estan pintados con acrilico
blanco. Ademas llevan una capa final de esmalte de ufias brillante. Los
parpados estan hechos con el mismo material y acorde a la dimensién
de cada par de ojos.




2.8.3. Manos

Para facilitar el movimiento decidi utilizar plastilina y las hice acordes
a la escala de cada marioneta. Excepcionalmente, necesité hacer una
mano derecha en arcilla para la escena en la que Numero 4 esta dibu-
jando con el pintalabios para facilitar la estabilidad y poder llevar

a cabo comodamente los movimientos de la animacion.




2.8.4. Vestuario
2.8.4.1. Ropa

Para confeccionar las prendas fue necesario disefar diferentes patro-
nes a escala de

cada marioneta. A continuacion, elaboré las prendas cosiendo tela reu-
tilizada.




2.8.4.2. Calzado y anclajes

Los zapatos de las marionetas estan hecho en arcilla polimérica y co-
cidos en el horno. En la planta de cada zapato, hice un hueco con la
medida de un iman de neodimio, de esta forma, como el escenario es-
taba sobre dos estructuras metalicas, aseguraba que las marionetas se
mantuviesen estables al ponerlas de pie. Por ultimo, los cordones estan
hechos con hilo y pegados a los zapatos con silicona.




2.9. Fabricacion de objetos y escenografia

2.9.1. Construccion de escenario

El espacio tridimensional en el que sucede la historia consta de dos estancias:
un dormitorio (el de las cuatro hermanas) y un saléon. Ademas, tiene un pasillo
que simula ser la entrada a la casa.

El suelo de ambas estancias estan hechas utilizando dos laminas de fieltro ad-
hesivas, una de color blanco y otra negro. Sobre éstas dibujé una reticula para
recortarlas en cuadrados homogéneos e ir pegandolos uno por uno sobre la
superficie de metal que da soporte al suelo del escenario.

Para las paredes, utilicé paneles de cartéon pluma y los fijé con silicona entre ellos
y con la base metalica que funciona como soporte para el suelo. Por utlimo le di
una capa de pintura blanca, excepto a una columna y las paredes del pasillo, que
pinté con rojo sangre.

La puerta que separa el dormitorio y el salon esta hecha de madera de balsa, con
un pomo de arcilla polimérica pintado con acrilico, al igual que los tiradores del
resto de muebles.







2.9.1.1. Atrezzo
2.9.1.1.1. Mobiliario

Todos los muebles estan fabricados con material reciclado, como cartén o tetra
brick de leche y utilizando como adhesivo cinta de carrocero y silicona.

Los sofés estan cubiertos con tela de cuero sintético.

Los cabezales de las camas estan hechos con alambre.



















2.9.1.1.2. Objetos

El juego de vajilla, los lapices y el pintalabios estan hechos con arcilla
polimérica y pintados con acrilico.

Los marcos que cuelgan en la pared estan hechos con carton y pos-
teriormente pintados. Algunos contienen dibujos hechos por mi y otros
son fotos de prueba para revelar un carrete de camara analdgica.

Los peluches son de fieltro y no estan hechos artesanalmente por mi,
pero tuve que ensamblarlos.













2.9.1.1.3. Textil

Los elementos textiles del decorado: colchas, cojines, cortinas y al-
fombras, estan cosidos a mano con tela reutilizada.







2.9.1.2. Fotos resultado final






















2.10. Presupuesto

Articulo Cantidad
Carton pluma Al (10mm)
Carton pluma 5070

Carton pluma negro 100x70
Carton pluma blanco 100x70
Madera balsa 30x40

Carton rigido doble 100x70
Cutter con 5 cuchillas 18mm
Regla aluminico

Blister rotulador ED

Imanes neocdimic peq.
Alambre de aluminio (1Zm.)
Hilo de cobre (5,5 m.)

Fieltro adhesivo 4ud.,20x30
Pegamento ciano acrilato
Jluego palillos modelar

Cinta magnética adhesiva 1m
Cinta de tela crema 1x10 cm
Pinza acero inoxidable 12cm
Beadalon bead fix 2 caras
Madejas hilo Mouling
Barras de silicona 10 ud.
Tripode bluetooth
Aplicacion Stop Maotion Pro

bt | et | Pd | DO b | el | b | Pd | b | el | b | b | D | DO | b | b | b | e | LA | b D b | L

Precio
49
1.8
47
3,5
17
138
15
2.5
5,15
1,65
4,95
3.3
3,04
7,03
3.4
274
3.6
18
3,7
1,25
138
1792
£,95

Total €
34,5
1,8
9,4
3,5
5,1
1,8
1,9
2,5
5,15
13,2
9,9

r

3,3
3,04
7,03
3,4
5,48
3.6
1,8
3,7
10
3,6
17,92
6,95

148,57



3. Produccion

3.1 Rodaje

Para llevar a cabo el rodaje del trailer, contaba con un teléfono moévil en
el que descargué una aplicacién de pago (Stopmotion Pro) que funcio-
na como Dragonframe, pero para este tipo de dispositivos. Asi podia ir
viendo las marcas de la ultima imagen captada, facilitando el trabajo de
animacioén de las marionetas.

Ademas, contaba con un tripode bluetooth con mando a distancia, para
poder tomar las fotografias.




4. Posproduccion
4.1 Montaje, edicion y muestra de audio

Para realizar esta parte, utilicé Adobe Premiere Pro-2020. En primer
lugar, seleccioné los fotogramas que pertenecian a cada plano de una
escena e iba asignandoles la velocidad correspondiente.

A continuacidn, realicé el montaje de la muestra de audio utilizando las
pistas correspondientes a cada plano y escena. Fue necesario aplicar
algunas correcciones, ya que al estar grabadas con un teléfono mévil,
no tenia un sonido limpio por lo cual apliqué algunos efectos como eli-
minacion de ruido y eliminacién de chasquidos.

Una vez sincronizada la imagen y el audio de la narracion, apliqué dife-
rentes efectos sonoros para dar mayor dramatizacion al trailer: sonido
de un rotulador dibujando en un papel, sonido de pasos, puerta y luces
fundiéndose. Para algunos de estos efectos también fue necesario ha-
cer alguna modificacion como eliminacién de ruido y volumen. Ademas,
apliqué una muestra de sonido ambiente en alguna escena, para mini-
mizar el contraste que se producia en ocasiones debido a los silencios.
Finalmente inclui el titulo del trailer al principio y los créditos al final,
utilizando la tipografia de Pesadilla antes de Navidad, de Tim Burton.

* Enlace para ver el Trailer Cuatro Hermanas:

https://drive.google.com/file/d/1jKDmupyP5JINX7BBtQpMzmm6K
BRHtmOf/view?usp=sharing

* Enlace para ver el Trailer en Blanco y Negro:

https://drive.google.com/file/d/1pqoRTHhPJ_ePfncCOP6b_
HwHstsyfDdv/view?usp=sharing


https://drive.google.com/file/d/1jKDmupyP5JlNX7BBtQpMzmm6KBRHtmOf/view?usp=sharinghttp://
https://drive.google.com/file/d/1jKDmupyP5JlNX7BBtQpMzmm6KBRHtmOf/view?usp=sharinghttp://
https://drive.google.com/file/d/1pqoRTHhPJ_ePfncC0P6b_HwHstsyfDdv/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pqoRTHhPJ_ePfncC0P6b_HwHstsyfDdv/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1XF05F3_it5p2DfKMOTBvLcGyvrFiEGC4/view?usp=sharing
http://https://drive.google.com/file/d/1XF05F3_it5p2DfKMOTBvLcGyvrFiEGC4/view?usp=sharing
http://https://drive.google.com/file/d/1XF05F3_it5p2DfKMOTBvLcGyvrFiEGC4/view?usp=sharing
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