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RESUMEN

El presente proyecto consiste en la realizacién de un cortometraje
breve de animacion 2D, desde el planteamiento de la idea y el storyboard,
asi como el desarrollo del concept art, hasta la animacion y coloreado digital;
incluyendo la edicion final.

El proyecto de cortometraje que finalmente he titulado Limbo, relata de
forma simpatica los ultimos minutos de vida de un pequefio oso que,
convertido en fantasma, es dirigido por una luz a un lago donde una barca le
espera para abandonar el mundo terrenal y descansar en paz.

El film es un ejercicio practico de animacion y narrativa audiovisual
realizado con la finalidad de empezar a formarme como una animadora
profesional, al mismo tiempo que comienzo a abrirme camino tanto en la
industria como en todo el ciclo de festivales y eventos dentro del ambito de
la animacion.

PALABRAS CLAVE

Cortometraje, animacion 2D, produccion

SUMMARY

The present project is a 2D animation short film, that covers all the process
from the idea and storyboard approach, as well as the development from the
concept art to the animation and digital coloring; including the final edition.

Limbo shows us in a sympathetic way the accidental death of a little bear
that, turned into a spirit, is guided by a light to a lake where a boat is waiting
to take him to the aterlife so that he could rest in peace.

The film is a practical exercise of animation and visual narrative, carried out
in order to begin to train myself as a professional animator, at the same time,
| begin to make a name for myself in the animation industry and throughout
the festivals and events in the animation field.
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Short film, 2D animation, production
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1. INTRODUCCION

Para el presente Trabajo de Final de Grado, llevaba casi un aiio madurando
la idea de realizar un proyecto de animacion que abarcase la parte de
preproduccion. Sin embargo, al encontrar en las asignaturas de Produccion
de animacion unas dindmicas de grupo favorables, algunos compafieros
de clase y yo, acabamos por desarrollar una idea de cortometraje breve
que poder realizar durante la segunda parte de la asignatura, pasando
de forma solida por las diferentes fases de un proyecto profesional
animado. Esto me permitié relegar en mis compaferos una parte de la
preproduccion y asi poder ocupar ese tiempo restante en la produccién,
dado que el rol que mas me interesaba desempenar era el de animadora.

En noviembre de 2020, formamos en la asignatura de Produccion de
animacion 1 un equipo de cinco personas y empezamos a desarrollar una
historia que fue reescribiéndose a medida que avanzabamos con el proyectoy
cuyo proceso recoge esta memoria, en la cual pretendo abordar el desarrollo
tedrico-practico del cortometraje desde la idea inicial, puntualizando todas
las fases de su produccién y posproduccion, para finalmente presentar un
cortometraje breve acabado.

El cortometraje presentado se titula Limbo y tiene una duracién de 2
minutos. La historia nos muestra cdmo un 0so se encuentra recogiendo setas
en el bosque, cuando de repente fallece de forma accidental al recibir el
impacto de una pifa caida. Tras esto, su fantasma abandona su cuerpo y es
dirigido por una luz hasta el lago donde una barca le espera para llevarle a un
destino desconocido.

Limbo se puede ver a través del siguiente enlace:

https://vimeo.com/572101906
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

Como he mencionado en el apartado introductorio, en este proyecto pretendo
abordar el desarrollo completo de una produccion de un cortometraje de
animacioén 2D, aunque centrdndome sobre todo en el papel de animadora.
Para ello, he intentado alcanzar los siguientes objetivos:

—Realizar un proyecto personal de animacién con el acabado y calidad
suficientes para empezar a configurar una demo reel (porfolio animado)
profesional.

—Poner en practicalos conocimientos de animaciény narrativa audiovisual
aprendidos durante el grado.

—Analizar los elementos formales que intervienen en la realizacién de un
cortometraje de animacion 2D.

—Investigar las diferentes formas de abordar un proyecto de animacién
breve mediante el analisis y estudio de obras y artistas concretos.
—Ampliar los conocimientos sobre animacion digital y ediciéon en el
programa Toon Boom Harmony.

—Producir un cortometraje terminado que ponga en valor los aspectos
estéticos y técnicos de una animacién cuidada en armonia con el desarrollo
visual del mismo.

Estos objetivos han sido formulados a lo largo del desarrollo del proyecto,
siguiendo el curso habitual de una obra audiovisual de animacioén.

En la asignatura de Produccion de animacion 1 aprendimos las diferentes
etapas de desarrollo de un proyecto de animacion mediante practicas
autoconclusivas que, mas adelante, pudimos poner en comun en la
preproduccion de Limbo. En esta fase abarcamos: la idea, la escritura del
guion literario y técnico, el desarrollo visual y disefios finales, el guion grafico
y la animatica.

En la siguiente asignatura cuatrimestral, Produccion de animacion 2, los
tres miembros restantes de un grupo original de cinco, llevamos a cabo las
fases de disefio de fondos, animacién y edicién final de video.



Fig. 1. Cartel de la serie Over the garden

wall (Patrick McHale, 2014).

Fig. 2. Fotograma de la pelicula A ghost

story (David Lowery, 2017).
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3. FASES DEL PROYECTO
3.1 PREPRODUCCION

3.1.1 Planteamiento

El proyecto de Limbo se origina en noviembre de 2020 en la asignatura de
Produccion de animacion 1, con un equipo de cinco personas. Tres miembros
del equipo —Renata Peraza, Luis Madrigal y yo— comenzamos a generar un
brainstorming o lluvia de ideas sobre historias y temas que nos interesaba
tratar. Encontramos frentes comunes en el atractivo que nos suscitaban
las ilustraciones de cuento, repletas de imagenes bucdlicas de bosques; los
personajes animales con apariencia y comportamiento antropomorficos; el
concepto del viaje como hilo narrativo y el ciclo de la vida. Over the Garden
Wall, una miniserie creada por Patrick McHale (2014), nos habia unido mas
gue nunca a nuestro fanatismo por las series de Cartoon Network y sus
propuestas narrativas y estéticas, mas atrevidas que en la mayoria de las series
animadas para un publico infantil y juvenil; por lo que desde un principio
estuvo presente en los referentes puestos en comun y en la direccién por la
gue queriamos llevar el corto.

Tras varios dias de redactar historias breves que encajasen en un formato
de corto de dos minutos, tiempo que acotd la asignatura, llegamos a la
propuesta final de Limbo; titulado asi por el estado temporal en el que el
fantasma del protagonista se encuentra ligado a la tierra, pero al mismo
tiempo desconectado de la realidad.

Esta historia reine todos los elementos puestos en comun y tiene un tono
simpdtico capaz de llegar a todos los publicos. Ademds, desde un principio
contamos con situar la accidon en el bosque, siendo este un espacio muy
versatil con el que podriamos generar composiciones visualmente atractivas
y cambiantes en los diferentes planos. Sumado a la decisidn de que la historia
estuviese protagonizada por un Unico personaje, nos parecid una meta
asequible de alcanzar.

3.1.2 Referentes

Como he mencionado en el apartado anterior, Over the Garden Wall
(Fig. 1) es una miniserie animada estadounidense creada por Patrick McHale.
Fue transmitida por Cartoon Network en 2014 y relata el viaje de dos
hermanos a través de un misterioso bosque para encontrar el camino a casa.

Esta serie de animacién 2D destaca por su puesta en escena, combinando
un disefio de personajes geométrico y estilizado, algo caracteristico de las
producciones de Cartoon Network, con unos escenarios muy elaborados y



Fig. 4. Fotograma del cortometraje Ghost

Janitor (Louie Zong, 2014).
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Fig. 3. Fotograma de la serie Over the Garden Wall dibujado por Chris Tsirgiotis y pintado por

Nick Cross.

que pretenden emular con técnicas digitales los paisajes naturales de pinturas
romanticas del siglo XX y XIX. Ademas, aunque dirigida a todos los publicos,
la serie cobra en ciertos momentos un tono mas adulto con tintes de misterio
y terror psicoldgico.

Patrick McHale cuenta en el libro de arte de la serie,! cdbmo en Over the
Garden Wall buscé encontrar un equilibrio en su estilo e historia para poder
acercarse a todas las edades, de manera que el publico infantil se viese
atraido por aspectos que normalmente consideraria aburridos y anticuados,
y mostrar al publico adulto que todavia podian conectar y disfrutar de los
dibujos de su nifiez.

Observamos la influencia que ha tenido en nosotros esta serie tanto
estética como narrativamente, en la intencidén de crear una historia jovial,
pese a tratar un tema adulto como la muerte, y con un final abierto (vemos
como el fantasma de nuestra historia se sube en una barca y abandona
el bosque, pero no sabemos a ciencia cierta donde va) mas propio de un
formato episddico; también nos hemos decantado por un disefio de
personajes sencillo en contraposicién a un mayor realismo en las formas de
los escenarios.

Respecto a la estética de los escenarios de la serie, cabe destacar el
trabajo de los artistas: Chris Tsirgiotis, uno de los primeros artistas de
layout (disefio de fondos) (Fig. 3) en el desarrollo del piloto de la serie y el
responsable de plasmar las imagenes que McHale tenia en mente, llegando
a desarrollar increibles paisajes campestres; y Nick Cross,? director de arte de

1. EDGAR, S. y MCHALE, P. (2017). The Art of Over the Garden Wall, Milwaukie: Dark Horse

Books.

2. Nick Cross es un reconocido animador independiente canadiense. Sus proyectos personales



Fig. 6. Fotograma de la serie Somos osos

(Daniel Chong, 2014-2019).
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Fig. 5. Escenario de la pelicula The Many Adventures of Winnie The Pooh (J. Lounsbery y W.
Reitherman, 1977).

la serie y encargado de establecer un sistema a la hora de pintar los fondos,
metodologia que explica en su libro de arte y hemos puesto en practica.
Es evidente que tanto la serie como el trabajo personal de Nick Cross son
el resultado de la influencia que tuvieron las peliculas clasicas de Disney
en su desarrollo artistico; del mismo modo que peliculas como Pinocho y
Blancanieves han supuesto una fuente de inspiracion muy relevante durante
las etapas iniciales del desarrollo de nuestro proyecto.

Respecto a la historia, una pelicula que acabd marcando el resultado final
del guion durante la fase de preproduccién fue A Ghost Story (Fig. 2), una
pelicula de accién real dirigida por David Lowery? que tuvo su estreno en el
Festival de Cine de Sundance en 2017.

En la primera parte del film, vemos cdmo el protagonista muere en un
accidente de coche y su espiritu sigue ligado a su casa hasta los minutos
finales de la pelicula, donde vemos cdmo se esfuma. El protagonista ya
fallecido viste una sdbana que cubre todo su cuerpo y tiene dos agujeros
en los ojos, como el clasico disfraz de fantasma; no habla y su personalidad
es casi inanimada. Nuestro protagonista, una vez convertido en espiritu, no
muestra apenas rasgos de personalidad o emocién. La muerte no le provoca
miedo aparente y pese a no saber dénde se dirige, no se halla especialmente
desorientado. Simplemente se deja guiar por el camino de regreso a casa
para finalmente desaparecer.

A nivel formal, la pelicula estd rodada en cuatro tercios, acercandose a los

se caracterizan por mezclar la estética de los dibujos animados antiguos estadounidenses con
narrativas criticas sobre la sociedad.

3. David Lowery es un director, guionista y montador estadounidense. Destaca su trabajo como
montador, otorgando a los proyectos en los que trabaja una ediciéon muy estilizada y cuidada.
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Fig. 7. Arte de la pelicula Wolfwalkers (T. Moore y R. Stewart, 2020).

formatos de metrajes caseros de video, algo que contrasta con una estética
muy cuidada; destaca el uso de planos largos y estaticos. Apenas hay didlogo
y cuenta con una banda sonora principalmente instrumental.

En Limbo destacan los planos generales y estaticos que le confieren un
caracter mas contemplativo y muestran el viaje sosegado del fantasma.
Ademas, en la edicion de video incorporamos un sutil filtro de ruido
para reforzar la estética de cinta de video antigua que queriamos crear.

Respecto a laanimacion, cabe destacar a Louie Zong, un animador, artista
de guion gréfico y musico estadounidense, conocido mayormente por sus
proyectos personales donde alina musica y animacion. Su estética es sencilla
y colorida y cuenta pequenas historias por lo general en clave de humor.

Su cortometraje Ghost Janitor (Fig. 4) estad protagonizado por un simpatico
fantasma que ha supuesto una gran ayuda para inspirarnos a la hora de animar
a nuestro espiritu personal. Louie Zong consigue resolver con destreza el uso
de la animacién digital estilizada y dotar de vida un personaje muy sencillo
gue apenas cambia de forma.

En Limbo contamos, al igual que Zong en sus animaciones autorales, con
una melodia original compuesta por el director Luis Madrigal.

La filmografia clasica de Winnie the Pooh (Fig. 5) y su pariente
contemporaneo, la serie Somos osos (2014) de Daniel Chong (Fig. 6), nos
han servido también de gran inspiracion para realizar nuestro cortometraje.
Hemos estudiado sus fondos de ilustracion tradicional y su animacion
respectivamente e incorporado su esencia en nuestro cortometraje.
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Fig. 8. Moodboard de Limbo.

Por ultimo, es necesario mencionar la influencia que ha tenido en la
estética final del corto la pelicula Wolfwalkers (2020) (Fig. 7) producida por el
estudio Cartoon Saloon y dirigida por Tomm Moore y Ross Stewart. Uno de los
escenarios mas relevantes de esta pelicula es el bosque y, aunque nosotros
buscamos una estética mas sobria, coincidimos en el gusto por disefiar la
vegetacion con lineas sueltas y expresivas que enmarcan las manchas de
color y generan composiciones con arboles asimétricos y heterogéneos entre
si. Al contrario que en Over the garden wall, donde los personajes estilo
cartoon se mueven por unos fondos pictdricos realistas; en Wolfwalkers los
disefios geométricos y a la vez organicos de las protagonistas, se integran
perfectamente en un bosque que las arropa y enmarca en cada escena.
En Limbo tratamos de llegar a un punto medio entre ambas expresiones
igualmente acertadas de la relacion figura-fondo.

Cabe mencionar que a lo largo del proyecto hemos ido generando varios
moodboards (mapas de inspiracion) que nos ayudaron a ver en conjunto
todos los referentes estéticos para: las paletas de color, la luz, los props, los
escenarios y la puesta en escena. Para concluir este apartado de la memoria,
incluyo un moodboard (Fig. 8) que resume nuestra busqueda final. (El resto de
moodboards pueden encontrarse en el Anexo |).

3.1.3 Guion

El guion es una parte esencial de un proyecto animado, sin el cual
se vendria abajo, que debe tenerse en cuenta durante todas las fases del
mismo. En la asignatura de Produccion de animacion 1 aprendimos diversas
metodologias para desarrollar un guion. Una de ella consistid en escribir
una historia a partir de un elemento o personaje, definiendo con detalle su
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fisico, personalidad y motivaciones para darle una identidad. Ademas, se nos
hizo especial hincapié en que debiamos dejar el guion literario bien cerrado,
pasando por las distintas etapas previas: idea, argumento, sinopsis y escaleta.

A partir de las ideas y relatos planteados y puestos en comun durante
la primera fase del proyecto, nuestra compafiera Renata Peraza se encargd
de redactar un primer guion literario (Anexo 2), donde se cuenta de forma
narrativa la historia. Este primer borrador, ya titulado Limbo, nos muestra a
un osito que habita en el bosque y que fallece accidentalmente por el golpe
de una pifia en la cabeza. Tras esto, su espiritu abandona su cuerpo vy llega
a una casa bellamente decorada, su limbo personal, donde tras tomar su
Ultima taza de té, se sube en una barca para dirigirse al mas alla.

Desde el primer momento, nos encantd la ternura del relato y la estética
de cuento ilustrado que imaginamos que podria tener. Sin embargo, sentimos
gue todavia necesitdbamos darle una vuelta mas. De esta forma, propuse
algunos cambios que conformarian la historia de Limbo hasta la realizacion
de la animatica.

La muerte del personaje permanecio la misma: una pifia que cae de un
arbol que estd siendo picoteado por un pajaro carpintero, sonido que marca
los pasos del oso a medida que se acerca. Nos parecié una muerte rdpida y
agradable de contar, pero anadimos una escena en la que pudiésemos ver
como el personaje se empezaba a descomponer en el suelo a medida que la
vegetacidn crecia a su alrededor y asi ralentizar la salida del fantasma. Esta
imagen reforzaba el sentimiento de ciclo vital del que también queriamos
imbuir la historia. Mas adelante, en una fase prematura de la animacidn,
decidi reducir la carga explicita de esta escena, haciendo que, en lugar de
descomponerse, el oso fuera cubierto por moho y, las setas caidas de su cesta

comenzaran a crecery rodear su cuerpo.

Por otro lado, la historia necesitaba un hilo conductor mas sélido que la
guiase a un pequeno giro final previo al desenlace. De este modo, defini que
el personaje se encontraria en el bosque recogiendo setas para terminar la
sopa que cocinaba en su cabafa y seria entonces cuando, al regresar con
cierta presura a su casa, la pifia caeria en su cabeza. Las setas, una de las
cuales forma parte del diseiio del fantasma, quien porta una en su cabeza, y
su necesidad ultima de hacer con ellas la sopa, seria su tarea pendiente antes
de esfumarse.

Ahora, en lugar de una elegante casa donde tomar el té, su limbo seria
su propia casa, una sencilla cabafia en el bosque que reflejaria el paso del
tiempo. Finalmente, el ultimo elemento narrativo y visual con el que dimos
por terminada nuestra historia fue la luz. Decidimos que una luz artificial e
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itinerante seria la encargada de guiar a nuestro personaje hasta el mas alla.
Esta luz es la que marca el camino que el fantasma recorre por el bosque,
pasando luego a iluminar la cabafa donde cumple con su tarea y que
finalmente se encuentra en el farol que cuelga de la barca.

Una vez definido el guion literario, empezamos a confeccionar el guion
técnico en paralelo al storyboard (guion grafico). El guion técnico es un
documento que contiene, por lo general en forma de tabla, el desglose por
escenasy planos, asi como todas las indicaciones técnicas precisas: encuadre,
posicién de cdmara, escenario, sonido, iluminacién, etc. En un proyecto
de cortometraje animado como es Limbo, consideramos que el lenguaje
del dibujo es una herramienta imprescindible para comenzar a definir la
narracion, por lo que el guion técnico continud reescribiéndose hasta que
el storyboard estuvo terminado. En el guion técnico incluimos todas las
especificaciones de planos que mas adelante nos ayudarian a determinar los
encuadres finales de los layout (diseio de fondos).

Para acabar este apartado me gustaria destacar que ya en la asignatura
de Produccion de animacion 2, y con un equipo reducido de tres personas,
decidimos acortar la historia para asegurar un proyecto acabado de calidad
a partir de la divisién de roles. En el cortometraje, hemos descartado la
parte en la que el fantasma entra en la cabafia para terminar su tarea, que
si llegamos a desarrollar en la animatica y artes finales. En el cortometraje
acabado, la casa pasa a ser un elemento mas anecddtico cuando vemos cémo
el fantasma se despide de lo que intuimos fue su hogar. Pese a este cambio,
las setas siguen siendo un elemento estético que rodean la muerte y el propio
disefio del personaje.

La historia resultante nos muestra ahora cémo un personaje muere de
manera accidental en medio del bosque y, convertido en espiritu, es guiado
por una luz hasta una barca que lo espera; metdfora de la aceptacion serena
de la muerte y del viaje al mas alla.

3.1.4 Storyboard
El storyboard lo desarrollamos entre el director del cortometraje (en el
Anexo 2) y yo (mediante animaticas que se pueden ver en el Anexo 5).

Considero este apartado de suma importancia pues supone una primera
visualizacion del proyecto y es donde podemos comprobar si la historia e
imagenes que estdabamos desarrollando funcionaban en conjunto. Es una
herramienta esencial en todo proyecto visual, desde peliculas de accién real
hasta el cdmic, para encontrar la mejor forma de contar una historia. Consiste
en una serie de bocetos que ilustran la historia, en ellos empezamos a situar
a los personajes en escena, siguiendo las directrices que marcan los planos y
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movimientos de cdmara que hayamos decidido emplear. La sucesion de los
planos elegidos responde al lenguaje con el que queremos contar nuestra
historia y cuanto mas acertada sea esta combinacidn, mds agradable sera la
experiencia del espectador.

Exploramos varias formas de acercarnos a la historia teniendo siempre
en cuenta la limitacién de realizar un cortometraje cuya duracién oscilase
los 2 minutos. Empezamos por delimitar las escenas y, dentro de las mismas,
proponer mediante thumbnails, dibujos rapidos y faciles de entender, los
planos que podian estructurarlas. Asi mismo, dentro de estas secuencias
aplicamos variaciones en las composiciones de los escenarios y puesta
en escena del personaje, que ya anticipaban el trabajo de layout que
desarrollariamos en la fase de produccion. Una vez empezamos a acercarnos
a propuestas que encajaban bien dentro del proyecto, comencé a llevar en
paralelo animaticas de prueba donde poder empezar a hacernos una idea
del tiempo real que necesitaria cada plano y ver si la fluidez entre ellos era
la correcta.

El editor de storyboard Darragh Byrne* explica que, en los metrajes de
accion real, una vez que la secuencia esta acabada lo Unico que puedes hacer
es editarla lo mejor posible; mientras que, en animacién, cuentas con mayor
libertad para rehacer una escena por completo si no funciona. Es asi como
dimos muchas vueltas a lo mismo, haciendo y rehaciendo, complicando y
simplificando, hastallegaraunstoryboard que consideramos estd subordinado
alanarrativade lo que queriamos contar sin olvidar la parte meramente visual.

Otro apartado importante para tener en cuenta en el storyboard era
el uso de la luz, dado que ademads de la luz ambiental diurna y nocturna,
teniamos que determinar como iba a representarse la luz que guia al
fantasma. Finalmente establecimos que la luz guiaria al protagonista de
forma indirecta, no la veriamos moverse como tal, pero durante el camino se
encontraria siempre al final del plano, cambiando en todo momento el foco
de atencidn del personaje y el espectador.

A continuacién, voy a desglosar las escenas que llegaron hasta la fase de
la animdtica (Anexo 5), para analizar brevemente los motivos por los que
elegimos algunos de los planos que las componen:

Escena l.

El corto inicia con un plano general que nos sitla en el bosque y donde
se nos presenta al protagonista. Nos acercamos a él y la cdmara comienza a
realizar un travelin que denota que el personaje camina con prisa; un plano

4. BYRNE, D. (2020). Story. En EDGAR, S. y SOLOMON, C (ed.), op. Cit, pp. 16-17.
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detalle de la cesta donde guarda las setas focaliza la atencién del espectador
en lo futura tarea pendiente del personaje. En todo momento escuchamos el
sonido constante de un golpeteo en la madera, al que ahora ponemos cara
con un plano general de un pajaro carpintero que picotea la rama de un pino,
la cual se balancea al ritmo. El plano detalle nos acerca a una de las pifias que
oscilan en la rama hasta desprenderse. Un primer plano del oso que entra en
escena nos muestra cdmo mira con curiosidad hacia arriba, la pifia cae con
travelin y golpea al personaje en la cabeza. Finalmente, en un plano general
ligeramente cenital vemos al oso yacer muerto en el suelo.

Escena 2.

Ha anochecido y cambiamos la posicidon de la cdmara respecto al plano
final de la escena anterior para poder ver mejor cdmo el fantasma sale del
caddver del oso. A continuacion, rescatamos el primer plano del corto para
mostrar al fantasma avanzar por el camino de vuelta a casa. El recorrido es
siempre estatico para sugerir, ocupando el menor tiempo posible, que el
fantasma se mueve sin prisa, guiado por una luz que cambia de sitio a medida
gue avanza y siempre se encuentra al final del recorrido. En uno de los planos
vemos como el bosque parece haber formado un camino expresamente para
guiar al fantasma. Contemplamos el nuevo escenario al final del bosque con
un par de planos generales del muelle de un lago —donde mas adelanta
aparecera la barca— y una casa iluminada por dentro. La escena termina con
un paneo subjetivo del interior de la cabaina donde el fantasma entra a través
de la ventana.

Escena 3.

Dentro de la cabafia, los planos van acercandose cada vez mas al fantasma
hasta llegar a la olla donde estd la sopa que cocind en vida. Vemos con un
primer plano contrapicado, como el fantasma mira hacia arriba y se fija por
primera vez en la seta que porta en su cabeza. La coge en un plano detalle
picado, en contraposicion al anterior, y finalmente completa la tarea. La luz se
apaga en la casa y ahora proviene de fuera, situada en el farol de una barca
que lo espera. El fantasma se gira por Ultima vez para ver su hogar y un plano
general nos muestra por primera vez, ahora que la luz se ha extinguido, el
estado de deterioro real que presenta el interior de la cabafia.

Escena 4.

Quisimos contar el final con pocos planos, pero sin acelerar la narracion,
por lo que en las dos primeras secuencias de esta Ultima escena el fantasma
sale del plano y tarda unos segundos en entrar en el siguiente, ddndose a
entender que recorre un trayecto entre la casa y el muelle que no vemos.
Una vez fuera de la cabaiia, un plano detalle del muelle nos muestra al
fantasma aproximdndose a la barca y en un primer plano de esta vemos
como se hunde —intuimos que el fantasma ha subido— y se pone en marcha.



Fig. 11. Disefios del protagonista de Limbo
por Luis Madrigal.
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Por ultimo, decidimos hacer un gran plano general con la cdmara paralela al
trayecto de la barca para generar la sensacion en el espectador de no saber a
dénde se dirige el personaje.

3.1.5 Concept Art

El arte conceptual es uno de los pilares a la hora de desarrollar un producto
audiovisual, tanto de animacidon como accién real. Se trata de un tipo de
ilustracion destinado a representar visualmente las imagenes sugeridas en el
guion, con el objetivo de dotar al proyecto de una identidad propia. Abarca
desde los primeros bocetos a lapiz del personaje hasta pruebas generales de
composiciones de escenarios y paletas de color, que un poco mas adelante
trabajariamos de forma paralela en el color script (guion de color) y el
storyboard.

En este apartado participamos en mayor o menor medida los cinco
miembros del equipo original, realizando numerosas pruebas para definir la
estética final del corto. En mi caso, orienté mis aportaciones al concept art
(Fig. 9) principalmente al aspecto y espacialidad de la cabafia donde vive el
personaje de nuestra historia. El fantasma iba a recorrerla y era esencial tener
claro su forma y la disposicién de los elementos en su interior para que la
narrativa visual fuera consistente en los diferentes planos, en contraposicién
al bosque, cuyas composiciones podian ser mas libres y cambiantes.

Fig. 9. Arte conceptual de Limbo.

En un primer momento pensamos que, tras la muerte del 0so, su cabafia
podria estar envejecida o incluso derruida por el paso del tiempo, pero
finalmente nos decantamos por generar la sensacién de que la misteriosa
luz que guia al personaje también transforma su aspecto; solo cuando la luz
viaja al farol, vemos su apariencia real tras llevar un tiempo abandonada.

Ala hora de abarcar la parte de produccion, decidimos reducir la cantidad



Fig. 12. Disefios del pajaro carpintero de
Limbo.

W

Fig. 13. Arte de Wolfwalkers por Maria
Pareja.
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de planos que tenia el cortometraje, de manera que el director pudiese
hacerse cargo de realizar los fondos con un estilo unitario que no fluctuase
en funcidn de su autor; mientras yo me hacia cargo de la animacion. La mejor
forma que encontramos para llevar a cabo estos cambios sin que perjudicarse
a la historia, fue omitiendo la parte de la cabafia que estuve desarrollando
desde las primeras propuestas de concept art, hasta la fase de la animatica.
(El resto de mi aportacidn al desarrollo visual se encuentra en el Anexo 4).

Respecto al bosque, planteamos estéticas que iban desde paisajes
realizados Unicamente con mancha de color, mas cercanos a una obra
pictdrica; otros donde como sucede en la ilustracidon infantil de principios
del siglo XX, la linea esta siempre presente para dar forma a las manchas
mas sutiles de acuarela ; escenarios proximos al concept art realizado por el
director de animacién Hayao Miyazaki; y demds imdagenes inspiradas en la
verosimilitud y puesta en escena de los escenarios de las peliculas clasicas de
Disney; hasta propuestas que se acercaban a un estilo de ilustracién infantil
mas contemporaneo como el de Phoebe Wahl (Fig. 10) o los escenarios del
estudio de animacién Cartoon Saloon.

El resultado final representa una amalgama de todos estos referentes
unificados en un estilo solido a la largo del cortometraje.

3.1.6 Diseiio de personajes

Mis compafieros Luis Madrigal, Renata Peraza y Marina Veintimilla se
encargaron de disefiar el protagonista de Limbo en su aspecto vivo y muerto
(Fig. 11). Para la apariencia de oso ideamos un personaje que fuera tierno,
perosin llegaraseradorable, porlo que decidimos que tendria una proporcion
pequefia de dos cabezas y media. Aunque sea un referente, intentamos
alejarnos de la estética de peluche de Winnie the Pooh.

Nos gustan las formas geométricas que adquieren organicidad durante la
animacién, por lo que nos acabamos decantando por un disefio que cuenta
con un cilindro por cabeza y una forma piramidal por cuerpo.

Fig. 14. Model sheet de Limbo por Luis Madrigal.
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Las formas redondeadas de la cabeza le dan un aspecto simpatico al personaje,
mientras que el cuerpo triangular le confiere cierta rigidez, logrando un
atractivo neutral. Desde el principio tuvimos la intencién de que fuese un
personaje antropomoérfico y de edad ambigua, asi que un atuendo de camisa
y bléiser y unas pequefias gafas fueron los elementos que completaron el
disefio.

En cuanto a la forma de fantasma, optamos por un disefio sencillo y facil
de animar que simula la apariencia del oso llevando una sabana que lo cubre,
sobre la que dos ojos negros y una nariz roja nos muestran su rostro. Encima
de la cabeza, como si de una idea en forma de bombilla se tratase, el
personaje tiene un champiidn, ultimo elemento que le mantiene unido al
mundo terrenal. Las formas redondeadas, desde el champifién hasta los
flecos, estdn ahora mas presentes incluso que en el disefio del oso. Esto
sumado a la sencillez de su forma lo convierten en un personaje mas cercano
e iconico de cara al espectador.

El director se encargd de diseiar las model sheet (hojas modelo) (Fig. 14)
del personaje, tanto vivo como una vez convertido en fantasma.

Yo por mi parte me ocupé de disefiar al pdjaro carpintero (Fig. 12) que
desencadena la muerte del protagonista. Al ser un personaje secundario
gue aparece durante pocos segundos, buscamos que tuviera un estilo mas
realista y que se integrase mejor en el escenario. Una gran inspiracion han
sido los disefios de aves de la ilustradora Maria Pareja (Fig. 13) para la pelicula
anteriormente mencionada en los referentes, Wolfwalkers. En sus diseiios
vemos el afan del estudio Cartoon Saloon por crear personajes que se
mueven entre lo volumétrico y un disefio mds grafico y plano.

3.1.7 Diseiio de fondos y props

A partir de los concept art y de los escenarios realizados para el storyboard
y la animatica, seguimos definiendo con mayor precisién la apariencia que
tendrian los fondos finales, profundizando tanto en el disefio como en Ia
ambientacion luminica y tonal.

En este apartado, continué realizando propuestas mds acabadas del
aspecto que podria tener la cabafia del personaje (Fig. 15), realizando
ilustraciones que lo integrasen tanto en su forma viva, una parte que no
veriamos en el corto, como ya una vez convertido en fantasma. Este proceso
tuvo su razén de ser en que, al igual que ocurre en las ilustraciones de cuento,
donde animales del bosque moran en pequefas casas, queria que la cabafia
estuviera hecha a la medida del personaje y que, con pocos elementos, fuera
facilmente reconocible como su hogar.
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Fig. 15. Disefio de fondos de Limbo.

“ !

Fig. 16. Disefio de props de Limbo.

Al mismo tiempo que le daba vueltas al aspecto que podria tener la
cabanfa, fui disefiando los elementos o props (Fig. 16) que habria dentro de ella
y con los que en mayor o menor medida interactuaria el fantasma mientras
la recorria. Queriamos crear un espacio de reducidas dimensiones que
contuviese los objetos necesarios para que el protagonista habitase en ella.
También realicé un disefio sencillo de una barca de madera con un pequefio
farol colgando de uno de sus extremos tal y cdmo me imaginaba que podria
ser aquella en la que se monta el protagonista de la historia.

El director fue el encargado de unificar todas las propuestas de espacios
en un estilo Unico para el cortometraje. En los artes finales vemos cémo
convergen todas las ideas que estuvimos barajando durante la fase de concept
art, logrando crear un estilo que se aleja lo necesario de los referentes para
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no parecer una copia, pero que refleja la esencia de todas las fuentes que
nos han inspirado a lo largo de su desarrollo. Los fondos finales muestran una
estética sobria, con una paleta de colores analoga que se mueve entre los
verdes y ocres; hay cierto predominio de la mancha sobre la linea, pero esta
se encuentra siempre presente estructurando los elementos de la escena.
Pese a que los fondos han sido realizados de manera digital en la aplicacion
de pintura digital Procreate, intentamos siempre buscar la impronta de Ila
pintura realizada con gouache. La metodologia que seguimos para conseguir
este resultado, la aprendimos del libro The Art of Over the Garden Wall, donde
el director de arte Nick Cross explica cdmo cred un sistema para producir los
diversos escenarios de la serie.

Este sistema consistia en primer lugar, realizar el dibujo de los escenarios
con una linea que emulase el grafito y generase volimenes en los elementos
de la escena mediante tramas hechas a mano. Este dibujo se sitla en una
capa con el modo “Multiplicar” para que el dibujo pueda verse a través de la
pinturay anada detalles y texturas. A continuacién, sobre este dibujo o layout,
se anade una capa de color negro sobre las dreas destinadas a las zonas de
sombra para crear una imagen bien contrastada. En la serie, utilizaron este
método de dejar zonas en negro para acelerar el tiempo que habia que
invertir en pintar los escenarios, mucho mas elaborados que en otras series
animadas. En nuestro caso, en la fase de pintura fuimos suavizando estas
zonas negras, las cuales destacan sobre todo en los escenarios de la noche,
donde si queriamos crear imagenes de luz y sombra mas contrastadas. El
siguiente paso en el proceso, consistia en colorear la escena con manchas
planas y usando una paleta reducida con predominio de colores neutros. Esto
permite dotar a los fondos de una mayor sensacidon atmosférica haciendo
que los pequefios matices de colores vibrantes destaquen mas; recurso que
empleamos para que la luz naranja que guia al personaje ya convertido en
fantasma resaltase. Para realizar los fondos de Limbo, previo a afiadir el
color, decidimos pintarlos en escala de grises para guiarnos mejor a la hora
de establecer las zonas de luz y sombra. Una vez hecho esto, empezamos a
pintar con el pincel en baja opacidad, es decir, con poca cantidad de pintura,
para dar las primeras manchas de color como si fueran veladuras sobre una
grisalla. En esta fase, el procedimiento a seguir es ir subiendo la opacidad del
pincel, y con ella la carga de pintura, sin perder de vista la referencia de la
escala de grises y reforzando las zonas de sombra. Finalmente, en una nueva
capa en modo “Overlay”, pintamos las zonas mds iluminadas de la escena con
un color claro y calido, algo mds saturado para la noche. Este tipo de capa
hace que los colores se superpongan a la imagen pintada en la capa o capas
inferiores emulando efectos de luz.

En linea con lo mencionado en el apartado anterior respecto a la estética
volumétrica y grafica del estudio Cartoon Saloon, podemos observar como
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Fig. 17. Prueba de color script de Limbo
por Sofia Dores Lopez.
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también se encuentra presente en los escenarios, los cuales en diversas
ocasiones estan compuestos por paisajes con perspectivas aplanadas hacia el
espectador, donde es posible ver a los personajes con una perspectiva frontal
mientras que el suelo que pisan muestra una visidon casi cenital. Este estilo
bebe del arte de culturas antiguas como la persa, que también ha supuesto
una gran fuente de inspiracion para el clasico del cine animado The thief and
the Cobbler (1968-1995) del afamado director y animador Richard Williams.

Aunque de una forma mucho mas sutil, en Limbo nos hemos servido de
este conocimiento para “falsear” la perspectiva del bosque en algunos planos
de manera que el personaje se encuentre integrado en un escenario que
parece arroparlo y guiarlo hasta su destino.

3.1.8 Color script

El color script (guion de color) es un apartado esencial en todo proyecto
animado. Se trata de una especie de storyboard que describe el desarrollo de
la historia en términos de luz y color, describiendo los ambientes, emociones
y arcos narrativos, estableciendo el tono de la pelicula y apoyando a los
personajes y la trama.

Fig. 18. Color script final de Limbo.

La artista de color script Alice Dieudonné®, lo describe como un mapa
narrativo de la historia que expresa con el color lo que no puede ser dicho
con palabras.

5. DIEUDONNE, A. (2020) Color Script. En EDGAR, S. y SOLOMON, C. The art of Wolfwalkers.
New York: Abrams, p.130.



Fig. 19. Pintura de George Inness, 1887.
Amanecer en el bosque.

Fig. 20. Pintura de Brent Cotton, 1972.
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Dimos muchas vueltas a la paleta de color que deberiamos utilizar para
crear el contraste entre la vida y muerte del personaje, asi como el color de
la luz que lo guia y su efecto en el espacio.

Las primeras propuestas sobre las paletas de colores giraban en torno a
hacer el dia con colores principalmente ocres y propios del otofio y la noche
con una ambientacién en azules donde el foco de luz que guia al personaje
es de color rojo. Un primer color script fue realizado por nuestra compafiera
Sofia Dores Lépez (Fig. 17) a partir del concept art y algunos referentes del
moodboard.

Sin embargo, el resultado era demasiado llamativo y la parte de la muerte
se acercaba a una estética paranormal que no nos convencia y de la cual
preferimos alejarnos, de manera que seguimos con las busquedas. Realicé
algunas pruebas de color cambiando la luz roja por una anaranjada y el
director aportd propuestas con tonalidades mas oscuras y armodnicas para
la noche, que acabaron por encauzar el camino que queriamos tomar en
cuanto a luz y color.

El color script final (Fig. 18) muestra la visidon global que encontramos en el
cortometraje:

El inicio de Limbo tiene lugar en un paisaje veraniego diurno con luz
ambiental y colores desaturados, lo que contrasta con la luz naranja y
saturada que guia al fantasma e ilumina la noche. El escenario nocturno
pretende crear una sensacion de luz de amanecer o atardecer artificial y de
caracter sombrio como los que encontramos en algunas obras romanticas
del siglo XIX (Fig. 19), asi como gran parte de la obra del pintor americano
Brent Cotton, quien emula este estilo de pintura cldsico trabajando con la
luz y las tonalidades en los paisajes naturales de una forma evocadora (Fig.
20). En ellas, la luz se cuela entre los arboles y demas elementos del bosque
que proyectan su sombra, creando en su conjunto siluetas atractivas y muy
atmosféricas.

3.1.9 Animatica

Realicé esta parte del proyecto por completo y mi compafiera Sofia Lopez
editd el sonido provisional a partir de Youtube o de bancos de sonido como
FreeSound®, donde encontramos una gran variedad de sonidos gratuitos y
sin copyright. (La animatica puede verse a través de un enlace en el Anexo 5).

Parallevaracabolaanimatica, utilicé el programa de animaciéon Toon Boom
Harmony que mas adelante utilizariamos también para animar. En primer

6. Freesound (https://freesound.org [Acceso: enero, 2021]).
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lugar, coloqué todos los planos del storyboard en la linea de tiempo vy les di
una duracidn orientativa que mads adelante iria ajustando. Con esta primera
vision del storyboard en conjunto y con tiempo, decidi hacer modificaciones
en el orden de planos y afiadir un par mas. A partir de esta primera prueba
con la que dimos por finalizado el storyboard, me dediqué a dibujar de nuevo
todos los fondos (Fig. 21) para acabar de definir las composiciones que mas
adelante nos ayudarian a finalizar los layouts y fondos del cortometraje,
prestando especial atencidn al claroscuro de la escena. Hecho esto, creé otra
capa donde dibujé los claves de la animacién del personaje y acabamos de
definir el tiempo del cortometraje.

Gracias a la animatica, conseguimos tener una vision global del proyecto
desarrollado hasta el momento y empezar a plantear la animacion.

Fig. 21. Fotograma de la animatica de Limbo.

3.2 PRODUCCION

Una vez terminada la animatica y los artes finales dimos por concluida la
parte de preproducciény entramos en la fase de produccién, donde acabamos
de disefiar los fondos de los diferentes planos y empezamos a animar. En esta
parte del desarrollo del corto participamos solo tres miembros del equipo
original con roles mas o menos diferenciados: Luis Madrigal se encargé de
diseiar los fondos finales, Sofia Dores de la edicién final del cortometraje y
yo me centré en dirigir y llevar a cabo la animacion.

En la asignatura de Produccion de animacion 2, nuestros profesores
Miguel Vidal y Sergio Rodriguez fueron marcando las pautas de las diferentes
fases que debiamos abarcar en la produccion de nuestro cortometraje.

3.2.1 Layout
El layout (Fig. 22) consiste en la planificacién de escena y en determinar el
posicionamiento de la cdmara en la misma. En él, se indican los movimientos
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Fig. 22. Layout de Limbo.
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de los personajes, los fondos y su relacién entre si.

Ya durante la realizacién de la animatica empezamos a plantear fondos
y movimientos de cdmara definidos, marcando con claves las acciones
principales del personaje. Esto acelerd bastante el proceso de creacién de
los layout, que presentamos con el disefio final del protagonista marcando
su ubicacién en la escena, la cual no defirié practicamente del plano
completamente animado.

Otro elemento a tener en cuenta a la hora de elaborar los layout es la
separacién en niveles, algo necesario en los casos en los que la animacion
sucede detras de alguna parte del escenario o interactia con el mismo,
facilitando asi la integracion entre figura y fondo. En nuestro caso, tuvimos
que servirnos de estos subfondos en varias ocasiones: cuando el fantasma
sale del cuerpo del oso o cuando la barca se hunde en el agua del lago antes
de ponerse en marcha, entre otros.

Durante esta etapa ya empezamos a hacer algunas pruebas de animacion
y puesta en escena del personaje por lo que usamos ese conocimiento para
mostrar una mayor sensacion de secuencialidad en sus acciones.

3.2.2 Animacidn

A medida que ibamos acabando los layout y tuvimos la visién general del
tiempo que debia ocupar cada escena, gracias a la animdtica, empezamos a
hacer pruebas de animacién tanto de los personajes como de los elementos
moviles de los escenarios.

En esta fase del proyecto pusimos en practica tanto los conocimientos
impartidos en las clases tedricas de la asignatura de Produccion de animacion
2, como lo aprendido el afio anterior en la asignatura de Fundamentos de la
animacion, a cargo de la profesora Susana Rams. Asi mismo, cabe destacar
la lectura de libros précticos de animacién como The animator’s Survival Kit,
Timing for animation y Tezuka, escuela de animacion. Con este ultimo pude
realizar un acercamiento muy util a la animacion de efectos,” que puse en
practica en la animacion de los efectos de agua y viento que aparecen en el
cortometraje de Limbo.

Para estudiar la animacién del pajaro carpintero que aparece al inicio del
film, utilicé referencias reales de pdjaros carpinteros picoteando ramas. La
combinacién de todas estas referencias concluyd con la posicién que ocuparia
en el arbol y el movimiento que realizaria para hacer caer la pifia.

7. OSAMU, T. (2004). Escuela de animacion 1: Nivel bdsico, pp. 79-94.
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Fig. 23. Estudio de claves de Kid Cosmic.
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En cuanto al protagonista, me decanté por estudiar las formas en las
que diferentes animadores se habian acercado a sus personajes para asi
crear animaciones mas dindmicas y propias del lenguaje cartoon. Como
he mencionado en los referentes, me siento muy atraida por la animacion
2D para televisidn en especial las desarrolladas por el canal de television
estadounidense Cartoon Network, las cuales, ademas de sus narrativas
atrevidas y continua reinvenciéon de la estética, suelen estar realizadas con
una animacion limitada y estilizada.

Esta animacion limitada, o selectiva, se basa en la reduccion de los
fotogramas o dibujos para representar una accién, en contraposicién a la
denominada accién completa donde se utilizarian 24 dibujos para un segundo
de metraje (animacién a unos). Aunque la norma a la hora de animar se
establece en una correcta combinacién de unos y doses, en los inicios de las
series animadas para televisidn, estudios como Hanna-Barbera?® se sirvieron
de este lenguaje simplificado para reducir gastos y ganar tiempo, llegando a
crear una nueva forma de concebir la animacién.

Encontramos el gusto por experimentar con los limites formales y estéticos
de la animacién en este sentido en producciones recientes de Netflix como
Kid Cosmic (2021) creada por Craig McCracken® (Fig. 23) y Midnight Gospel
(2020) de Pendleton Ward® y Duncan Trussell'!, series creativas que han
hecho de este estilo de animacion parte de su atractivo.

Las acciones que realizan nuestros personajes son sencillas y faciles de
describir en pocos dibujos, por lo que pensé que una animacidn limitada en
doses y treses seria mas atractiva de ver.

Las primeras escenas de Limbo donde vemos al protagonista caminar a
trote estan resueltas solo con las poses clave de ese tipo de desplazamiento,
gue se repiten en ciclo sobre un fondo en movimiento; mientras que cuando

8. Hanna-Barbera Productions, Inc. fue un estudio de animacion estadounidense que en los
afios 1960 se convirtié en la productora lider de animacion, produciendo exitosas series como
Los Picapiedra (1960-1966). En 1991, los estudios fueron adquiridos por la compaiiia Turner
Broadcasting, con el objetivo de utilizar la gran cantidad de material animado producido hasta
la fecha para su nuevo canal de television llamado Cartoon Network.

9. Craig McCracken es un reconocido director y animador estadounidense, cuyo trabajo
destacd especialmente durante la nueva ola de animaciones estrenadas en la década de
1990, con series como Las supernenas (1998-2005). El estilo retro 2D de Kid Cosmic es una
reminiscencia de estas obras y demas historietas cldsicas.

10. Pendleton Ward es un productor, guionista y animador reconocido por haber creado la
serie Hora de aventuras (2010-2018), asi como por su trabajo como artista de guion grafico
en Las Maravillosas Desventuras de Flapjack (Thurop Van Orman, 2008-2010) y en Over the
Garden Wall. Todas ellas, incluida Midnight Gospel, se caracterizan por tener un caracter
adulto y cémico.

11. El guion de la serie Midnight Gospel esta basado en las entrevistas reales, derivadas del
podcast del cémico Duncan Trussell, The Duncan Trussell Family Hour.



Fig. 24. Claves del fantasma de Limbo.
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el personaje aun vivo se agacha a recoger una seta y se sorprende de la pifia
que esta a punto de impactar con él, si que animamos en una combinacién
de doses y unos. Sucede lo mismo cuando ya se ha convertido en fantasma,
las escenas en las que se desplaza estan realizadas con un ciclo constante en
el que el personaje sube y baja intercalando cuatro dibujos claves a doses,
mientras que cuando sale del cadaver (Fig. 24) y realiza acciones mas dindmicas
como girarse sorprendido, volvemos a una animacién mas completa con una
media de dieciséis y dieciocho dibujos por segundo.

Respecto a las animaciones de efectos y fendmenos naturales del corto,
han sido realizadas por lo general mediante patrones fijos de movimiento
que se repiten de forma ciclica:

El movimiento oscilante de las ramas en el plano del pajaro carpintero
responde a un ciclo de diecinueve dibujos que se repite en bucle. Para
realizarlo, dividi las ramas en tres partes —tronco principal, ramas pequefias
y hojas— que animé en diferentes capas para una vez hechos sus respectivos
ciclos de movimiento, poder crear una accién solapante y de demora. Estos
conceptos, comunmente llamados por sus términos anglosajones follow
through y overlapping action, forman parte de los doce principios de la
animacién establecidos en el libro The lllusion of Life: Disney Animation*?,
los cuales confieren a la animaciéon un movimiento mas realista mediante la
observacién de las leyes de la fisica.

Los movimientos solapantes y de demora estdn estrechamente
relacionados y responden al concepto de que las diferentes partes de un
objeto o personaje no se mueven ni detienen al mismo tiempo.

En el libro Timing for animation, sus autores ilustran ambos conceptos
con didacticos ejemplos y nos cuentan al respecto de cada uno:

Follow Through — “Mantener fluida la animacién es esencial para tratar al peso del

cuerpo diferente de los accesorios o extremidades”.
Overlapping action — “Cada una de las partes de un cuerpo en movimiento puede
contar con una linea de tiempo diferente de manera que se cree una accion solapante

entre los dibujos clave de cada parte”.*®

Es asi como en mi animacion, teniendo en cuenta que la fuerza viene de

12. JOHNSTON, O.y THOMAS, F. (1997) The Illusion of Life: Disney Animation. En The Principles
of Animation, Nueva York: Hyperion, pp. 47-69.

13. HALAS, J. y WHITAKER, H. (2009). Timing for Animation (2.2 ed.), Oxford: Focal Press, pp.59-
61.
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la articulacién de la rama principal, esta es la que recibe primero el impacto
y, las ramas pequefias y hojas la siguen en su movimiento oscilante al mismo
tiempo que, debido a su peso inferior, se mueven con cierta independencia.

La sombra proyectada y la espuma del agua que rodea a la barca mientras
se sumerge y desplaza también responden a un ciclo de dibujos. Realicé
este efecto dibujando una masa circular que rodea a la barca y de la cual
se desprenden fragmentos que van queddndose atras y desapareciendo.
El dibujo de la sombra también se va desplazando de forma ligeramente
irregular para emular la fluidez del agua.

En el plano final, al ser este un gran plano general, opté por emular el
agua de forma mas sutil. Consegui este efecto, en primer lugar, recortado
una parte del agua del escenario con forma oscilante y situdndolo encima
de la animacién. Por ultimo, animé la sombra proyectada con un efecto del
programa Toon Boom Harmony que explico en el apartado de postproduccion.

Finalmente, para realizar el plano donde vemos las setas crecer alrededor
y encima del oso sin vida, me inspiré en una escena del cortometraje de las
Silly Symphonies, Flowers and Trees (1932),'* donde al igual que en Limbo,
vemos a unas setas crecer rapidamente. Esta animacién se basa en dar un
poco de tiempo a que la tierra empiece a abrirse para, a continuacién, en
un par de dibujos, la seta crezca de improvisto excediendo su tamafio final y
haciendo volar la tierra a su alrededor; para finalmente dedicar unos dibujos
mas a que se ajuste a su tamafio y forma definitivos.

3.2.3 Clean-up y color.

Una vez estuvimos contentos con el resultado de las animaciones, mi
compafiera Sofia Dores y yo realizamos la parte de clean-up (limpieza de los
dibujos) y color en el mismo programa de animacién Toon Boom Harmony. En
la animacién tal y como la entendemos hoy en dia, esta fase es imprescindible
para que el espectador pueda percibirla como un producto profesional y
bien acabado. No obstante, no es extrafio encontrar diversas animaciones
independientes no tan ligadas a la industria que no cuentan con una fase tan
meticulosa de clean-up y presentan un acabado mas bocetado.

En cuanto a la estética que buscdbamos para el cortometraje, nos sentimos
atraidos porlalineaimperfecta que presentan tanto lasanimaciones autorales
e independientes, como la que tenian las animaciones tradicionales del

14. Las Silly Symphonies son una serie de cortometrajes animados experimentales producidos
por Walt Disney Pictures desde 1929 hasta 1939, desarrollados con el objetivo de mejorar e
innovar en el campo de la animacién. Flowers and Trees (1932) fue el primer corto animado
producido integramente en color mediante Technicolor, y con él, Walt Disney obtuvo su primer
Oscar a mejor cortometraje animado.



Produccidn de un cortometraje de animacién 2D. Maria Sanchez Villar 28

estudio Disney donde los trazos de tinta sueltos fueron un sello de identidad
hasta el uso de la xerografia®® y, mas adelante, la animacién digital.

Con esta filosofia, realizamos el clean-up a mano, de una forma poco rigida
y alejada del uso de lineas vectoriales. Usamos un pincel sélido para la mayor
parte de la animacién y un pincel texturizado para la sombra que proyecta el
fantasma sobre el suelo y las ramas del arbol donde se encuentra el pajaro
carpintero, integrandolos mejor con el resto del escenario, también realizado
con lineas y manchas texturizadas.

Cabe mencionar que previo al coloreado de los diferentes planos, hicimos
pruebas de color para adaptar las paletas de las model sheet del personaje a
la iluminacién y tonalidad de las diferentes escenas.

3.3 POSTPRODUCCION

3.3.1 Toon Boom Harmony

Previo al montaje final del cortometraje en Adobe Premiere, en el propio
programa de animacidn realicé, con ayuda de mi compafiera Sofia Dores
Lépez, los diferentes efectos de edicion requeridos en cada plano. Toon Boom
Harmony cuenta con una amplia biblioteca de nodos o efectos especiales,
los cuales se conectan a las animaciones o a otros nodos y modifican la
informacion de la imagen enviada al puerto de entrada (superior) y generan
la imagen procesada a través del puerto de salida (inferior). A continuacion,
explico brevemente los nodos utilizados en Limbo y su funcion:

—Blur: con un par de efectos de blur he hecho que la pifia tenga un ligero
desenfoque a medida que cae y se tambalea.

—Chroma-Keying: este nodo permite crear una zona transparente en una
secuencia de imagenes como si se encontrasen recortadas sobre un croma.
Lo he utilizado junto a un efecto de corte para hacer que el reflejo de las gafas
se mantenga siempre detras del dibujo y delante del color de las gafas.

—Gradient (gradiente) y Greycale (escala de grises): he usado estos efectos
para difuminar la parte de la barca que se encuentra bajo el agua, asi como
el final de la sombra que proyecta a medida que se desplaza. El gradiente
convierte las imagenes en un degradado de negro a blanco y la escala de
grises convierte estos valores en opacos y transparentes respectivamente.

—Shadow (sombra): he situado este efecto en los dibujos de las sombras
proyectadas del fantasma y la barca (Fig. 25). Ademas, en el ultimo plano del
cortometraje, a este efecto le he sumado otros nodos para poder crear una
sombra paralela a la barca animada (Fig. 26).

—Transparency (Transparencia): este efecto se usa para hacer unaimagen

15. Proceso de impresidon utilizado por el estudio por primera vez en la pelicula 101
ddimatas.
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Fig. 25. Adicidn de efectos en Toon Boom
Harmony.

Fig. 26. Creacion de una sombra paralela
para un personaje animado en Toon Boom
Harmony.
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parcialmente transparente y lo he utilizado en varias ocasiones: para hacer
una transicion del fondo de dia al de noche; junto a un nodo Colour-Override
(anulacién de color), que intercambia colores, para que el color del fantasma
transicione de una paleta a otra a medida que se acerca a las zonas de luz;
y, finalmente, para crear un juego de texturas en el moho que cubre al oso
muerto. Esto ultimo lo he conseguido mezclando un par de texturas de moho
obtenidas de imagenes de stock y la textura de pintura digital utilizada en los
fondos, estas texturas estan animadas con un par de claves y van apareciendo
y desapareciendo. También he empleado un nodo de cutter (corte) para que
las texturas solo sean visibles en la zona del moho y efectos de contraste y
suavizado por acabar de conseguir una estética atractiva.

3.3.2 Adobe Premiere
Por ultimo, mi compafiera Sofia Dores Lépez se encargd de realizar el
montaje de los planos acabados en el programa Adobe Premiere.

De este apartado cabe destacar la imagen de titulo y créditos y la musica
original compuesta a partir del montaje (ambas realizadas por el director). En
la linea estética del corto, la ilustracidn utilizada en el titulo y los créditos esta
inspirada en las que podriamos encontrar al comienzo y final de cortometrajes
y peliculas clasicas de Disney. Para el sonido ambiente, recurrimos a musica
libre de derechos de autor de la plataforma Youtube.

El cortometraje final se puede ver a través del enlace a continuacion:

https://vimeo.com/572101906
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4. CONCLUSIONES

En lineas generales, considero que el resultado final del proyecto cumple
con los objetivos propuestos al comienzo del trabajo. Desde el principio, supe
gue seria mas asequible realizar un cortometraje sencillo y bien acabado,
donde todos los apartados de su desarrollo tuvieran una calidad similar. Si
bien es cierto que me habria gustado que Limbo hubiese contado la historia
original planteada durante la preproduccién, me considero satisfecha con el
cortometraje obtenido.

Enlo que a mitrabajo respecta, este cortometraje ha sido una oportunidad
para afianzar los conocimientos de animacion aprendidos de forma auténoma
y durante el grado, asi como formar parte de los diferentes apartados que
constituyen la produccién de un cortometraje, aportando ideas en el guion,
el storyboard, el desarrollo visual y el montaje final.

Trabajar en equipo me ha sido de gran ayuda para disfrutar y aprender
mucho mas durante el proceso. Creo que hemos conseguido compenetrarnos
y acercarnos a las dindmicas de trabajo que se establecen en los equipos
profesionales de animacidon, donde cada uno de los miembros suele
desarrollar funciones especificas.

Finalmente, me gustaria matizar que aunque considero que Limbo podria
haber sido un proyecto mas ambicioso, ha supuesto una primera toma de
contacto muy enriquecedora y sin duda me ha alentado a seguir trabajando
en el campo de la animaciéon 2D. Algunas escenas del cortometraje han
empezado a construir un porfolio profesional, que en un futuro cercano
espero pueda convertirse en una buena carta de presentacion de mi trabajo.
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7. ANEXOS

7.1 ANEXO I: MOODBOARDS ADICIONALES.
—Colory luz.
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7.2 ANEXO II: GUION.

7.2.1 Guion literario.
—Guion inicial durante la preproduccion.

Un pajaro carpintero picotea el tronco de un pino en medio de un inmenso
bosque, en el que sdlo se escucha el golpear de su pico contra la madera.
En cierto momento pasa, al lado del pino, a toda prisa, un oso con una cesta
llena de setas bajo el brazo. Justo en el instante en que esta bajo el pino, una
pifia que cae aterriza sobre su cabeza, acabando con él en el acto. El tiempo
pasa, el moho vy las flores empiezan a cubrir al animal, y de entre las costillas
asoman dos ojos.

Un fantasma sale timidamente del cuerpo del oso. Su aspecto es el mismo,
s6lo que ahora flota y es translucido. Se mira a si mismo con curiosidad, y
después mira al resto del bosque, que ha cambiado ligeramente; ahora todo
es mas oscuro. Recoge la cesta, que descansa al lado de su cuerpo, pero en
vez de levantar la vieja cesta con setas podridas, de ésta sale una que, al igual
que él, es translucida y fantasmal. Un camino por el que no recordaba haber
venido estaba ahora a sus pies (patas). Al fondo, una tenue luz, que se hace
mas intensa conforme avanza hacia ella.

Llega al origen de la luz, y tras una leve ceguera, esta se reduce y revela su
origen, que no es otro que una modesta cabafa al lado de un lago con un
pequefio muelle. La luz que tan potente habia sido sale ahora de las ventanas.
Se ve bastante descuidada, como si la hubieran abandonado.

El oso se dirige a la puerta, aunque no recuerda el sitio, siente que es lo
mas natural del mundo entrar. Al abrir, le llega al hocico un delicioso olor a
comida. La cabafia cuenta sélo con un salén y una pequefia cocina, repletos
de polvo y telaraias, y en medio, sobre una mesa con mantel, un cuenco de
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sopa fria. Avanza hasta la mesa, toma el cuenco, que al igual que la cesta,
se separa del cuenco real y le echa las setas dentro. Mientras toma la cena,
muy satisfecho, se fija en que de las paredes de la cabafia hay colgados
retratos de osos que le resultan familiares. Cuando acaba de tomar la sopa,
entra por la ventana una segunda luz, y se escucha un ligero ‘bonk’, como
madera chocando con madera. El oso se levanta y se asoma por la ventana.
Por fuera, anclado al muelle, ahora hay un pequeiio bote de colores con un
farol colgado, esperandole. El oso se relame, deja el cuenco sobre la mesa,
introduciéndolo en el real como si de un alma se tratase, y sale al encuentro
del bote. Antes de salir, se gira y mira el saléon. Todo es tan extrafiamente
familiar. Se sube al bote, y al tomar asiento, el cabo del barco se suelta solo.
Se adentran en el lago hasta perderse en la niebla.

—Guion literario de la animatica.

Escena 1. Bosque, exterior, dia soleado.

(Bosque otonial, frondoso. Brilla el sol.) Un pajaro carpintero picotea el tronco
de un pino. Una pifia situada en la rama, en la que estd posado, se tambalea
con las sacudidas. Un oso se acerca paseando, con una cesta de setas bajo el
brazo. La pifia se desprende justo cuando pasa bajo el arbol. El oso levanta la
cabeza y la ve antes de que aterrice sobre su cabeza. El choque acaba con él
en el acto. Se desploma y las setas se desperdigan por el suelo.

Escena 2. Bosque, exterior, dia fantasmal.

(El ambiente ha cambiado, sigue siendo de dia, pero una oscuridad fantasmal
se ha cernido sobre el bosque.) De entre las costillas del esqueleto del
0s0, sale un fantasma. Mira a su antiguo cuerpo, y se interna en el bosque
siguiendo una luz, al fondo del camino por el que habia venido. Llega hasta el
origen de la luz, una cabafia al pie de un lago con muelle.

Decide acercarse a curiosear, la cabaia le resulta familiar. Se asoma y entra
atravesando la ventana.

Escena 3. Cabaia, interior, dia fantasmal.

(Una acogedora cabafia con cuadros en las paredes y una pequefia cocina al
fondo.) El oso se mueve por la cabafia, mirando a su alrededor. Se para frente
a un portarretratos, en el que hay una foto de un oso familiar. Sigue, hasta la
mesa sobre la que hay un cuenco de sopa fria, que mira con curiosidad. A su
izquierda, una olla de sopa a la que le falta algo. Se arranca la seta que le ha
crecido en la cabeza, y la echa a la sopa. Empieza a burbujear y a salirle humo.
Toma un cuchardn y la prueba, estd justo en su punto.

Una segunda luz entra por la ventana y capta su atencién. Se dirige a la
ventana, y ve fuera una barca con un farolillo atracada en el muelle. Sale de
la cabaia, atravesando la ventana, y se acerca a ella.
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Escena 4. Bosque (Lago) exterior, dia fantasmal.
(La barca se mece suavemente, parece estar esperando.) El oso se para junto
a la barca, la mira, y se sube.

Escena 5. Bosque (Lago) exterior, dia fantasmal.
Con el pasajero ya dentro, la barca suelta amarras y se pierde entre la niebla

del lago. Fin.

7.2.2 Guion técnico de la animatica.

NUMERO DE
ESCENA CARACTERISTICAS DURACION  Mov.Cimara  ANGULO PLANO TRANSICION  ACCION SONIDO
Frantal Picoteo. Sonido
Pleno dialexteriorfuz naturalbosque cAlido y {ligeramente Osopaseandoporel  ambiental
1 1 otofial Sinmov picadn) Genesal Carte bosque. bosque.
Oso paseanda por el
bosque, la camaraleva  Picateo. Sonido
Pleno diajextenonuz naturalibosque calida y siguiendo con un ambienta!
1 2 otofial Sinmoy, Frantal Entern Carte travalling. bosque. Pasos
El 680 lleva una cestita Picotes. Sonido
Pleno dialexterioruz naturalibosque calida y con setas. Accion: las  ambiental
1 3 otofal Sinmov Frontal Detalle Conts satas sa menaan. bosque. Pasos

Seve sl causantedel  Picoteo intenso.
picoteo, un pajaro Sonido
ando

Pleno diafexterioriuz naturallbosque caiido y e ambiental
1 4 otofial Sinmov Frontal Entero Corte tronca de un arbol bosque.
Picaleo. Sonido
ambiental
bosque. Sonido
Pleno diajexterionuz naturalibosque calido y Una pifa del arbol se caldade la
1 5 otofial Travelling Frontal Detalle Corte tambalea con el picotear. pif
Picoteo. Sonido
ambiental
bosque. Sonido
Pleno diasexterioriuz naturalbosque caiido y La pifia se desprende de. calda de la
1 & otofial Travelling Frantal Detalle Carte Ia rama. pifa.
Picateo. Sonido
ambiental
bosque. Sonido
Pleno diafexterioniuz naturalbosque calidoy Osoconfinuandosy  calda de |
1 7 ctonal Sin mo. Frontal Primer Plano  Carte paseo. pifa.
Picateo. Scnido
ambiental
La pifia cae a gran bosque. Sonido
Pleno diajexterioriuz naturalbosque calido y velocidad, sequida de s caida de |
1 8 otofial Travelling Frontal Primer Plano  Corte camara con un traveling. pia.
Picateo. Scaido
ambiental
bosque. Sonido
Pleno diajexterioriuz naturalbosque calido y El 080 52 detiene y mira  calda de la
1 9 otofial Sinmo. Frantal Primer Plano Carte hacia ariba. pif.
Se sorprende al ver que  Picoteo. Soaido
Ia pina s dirige amoiental
directamente a donde  bosque. Sonido
esta. pero ya es caida de la
1 10 Diafexteriorlluz apagadaibosque fantssmal Sinmo. Frantal Primer Plano Carte demasiado tarde. pif.
Sonido
amoiental
bosque. Sonido
Pleno diajexterionuz naturalibosque calido y La pifa impacta contra  impacts e la
1 11 otofial Sinmov Frontal Primer Plano Corte su cabera pifa.
Sonato
ambiental
Dosiue. Sano
“Clonk 08l 650
PIEN0 dialexteriouz nalTalbosgUS CA0 Y 1 cosrpo 0el 050 toca &l chocando
1 4(13) otonial Sin mov. Picann Plano Enters Cene suekn. conlra el susl
Sanio
ambiental
Transauiso o8 tempolexensiiuz 1 coerpo gel oso yace  bosiue
1 1 (1) nalUIEIasOUE CHIB0 ¥ olonal Sin mov. Ficado Plano Enters  Conte el suslo Ol bosgue. Tantasmal
E cuerpo del oo Sanido
- coninmenel memo  smbienta
punlo, meenlies se v bosgue
2 2(15) Disfexterionluz apagadabiosque fantasmal Sin mov. Frontal Plano Enters  Corte que pasa elempo.  fantasmal,
Sanido
ambiental
puig e B
2 3 (16) Diatexterionluz apagedaibosque fantasmal Sinmov. Frontal Plano Enterc  Corle enel suelo del bosque.  fantasmal,
Santo
ambiental
Migo sale elpecho del  bosgue
2 1 (17) Disextencoiuz apagatamosque fantasmal Sin mov. Fiontal Plan Enters Conte 80 fantasmal
Sanido
ambiental
Un tamasma sale del bosgue
2 2(18) Diafexterionluz apagadaibosque fantasmal Sinmov. Frontal Plano Enterc  Corle pecho del 0s0. fantasmal
Sonato
ambiental
Un tantasma sale el bosgue
2 3 (19) Distextenonliiz apagetabiosque fantasmal Sin mov. Fiontal Plano Enters  Conte pecho el 050, fantasmal
Sanido
ambiental
Dostue
2 4(20) Disfexterionluz spagedabiosque fantasmal Sin mov. Frontal Plano Enters  Corte El fantasma del oso sbar fantasmal,
Sanido
Elcuerpodelosose  ambiental
queda vacoy yace  bosgue
2 1 (21) Dislextericrluz apagadabosque fantasmal Sinmov. Frontal Plano Enters  Corle inherte. fantasmal
Sanato
ambiental
El lantasma del oso fiola. bosgue
2 2(22) Disexterionluz apagadaibosque fantasmal Sin mov. Frontal Plano General  Corte o &l bosue. fantasmal
Sonato
ambiental
Plans Medio - E fantasma del 050 flota bosiue
2 1 (23) Diaextencoluz apagatamosque fantasmal Sin mov. Frontal Plano Genersl  Conte o &f bosgue. fantasmal
Sanido
aimbiental
ry -
2 2 (24) Disextencoliiz apagatambisque fantasmal Sin mov. Fiontal Primer Plans  Cene lama s atencion. fantasmal
Sanido
En la distancia se ve una ambiental
EADANA O UAB U2 QUE  DoSguE
3 3(25) Diatexterionluz apagedaibosque fantasmal Sinmov. Frontal Plano General  Corle sale porlaveniana,  fantasmal,
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Sonido
ambienta!
que
Allada e la cabaia hay fansmal. Agua
3 11(26) Dislexteriorluz spagadatbosque fantssmal Sin mav. Frontal Piano General  Corta un pequefio muglle.  del lago.
Sonigo
Plano General Seveendetalielakz  3mbientsl
3 Dialexteriorfiuz apagadaiafueras de la cabaia Sin mow. Frontal (Corto) Coria que sale por la ventana
Cara del oso fascinado
3 Dialexteriorluz apagadaiafueras de la cabata Sin mow. Frontal Primer Plano Corte porka luz.
Primer Plano - El 5o decide acercarse
3 Dialexterioiuz apagadaiafueras de la cabata Sin mow. Frontal Plana General  Corte ala cabafia
3 Dislexteriorluz apagada/atusras de la cabana Sin mov. Frontal PlanoEnters  Cone Se asoma a la ventana.
Echa un vistaza por a
3 Dialexterioriiuz apagadaiafuaras de la cahaia Sin mow. Frontal Primar Plano Corta ventana.
3 Dialexteriorfiuz apagadaiafueras de la cabaia Sin mow. Frontal PlanoEntero  Corta Decide entrar.
s
ambiental
Alraviesa laventana  bosque
3 Dialexteriorfiuz apagadaiafuaras de la cahaha Sin mow. Frontal PlanoEntero  Corta para antrar. fantasmal
Sonido
La cabeza del aso ambiental
‘asoma dentro de la cabafiita
. Diafinteriorfluz apagadaldentro de la cabafla Sin mow. Frontal Plano Entero Corte cabafia fantasmal
Sonido
ambiental
Ha entrado y se mueve  cabafita
4 Diafinterioruz apagadaldentro de la cabafla Sin mow. Frontal Plano Entero Corte ela fantasmal
Sonido
ambienta!
cabafita
4 Diafinteriorfuz apagadaldentro de la cabafia Sin mow. Frontal Plano Entero Corte Se mueve por la cabafia. fantasmal
Sonido
ambienta!
cabaita
4 Diafinteriorfuz apagadaldentro de la cabafia Sin mow. Frontal PlanoEntera Corte Se mueve por la cabafia. fantasmal
Sonido
ambienta!
cabaita
4 DiafinteriorNuz apagadaldentro de la cabarla Sin mav. Frontal Primer Plana Corte ‘Se mueve por la cabafia. fantasmal.
Sanido
Observaretraios de un  mbiental
080 que le resuita cabafita
4 39 Dialinterionluz apagadaidentra de la cabafia Sinmoy, Frontal Panodetalle  Corte farmikar. Tantasmal.
onida
ambiental
cabafita
4 40 Diafinterionluz apagadaidentra de la cabaia Sinmov Frontal Primer plano Corte Sigue explorando fantasmal.
Sonido
ambiental
cavarita
4 41 Diafinterionluz apagadaidentra de la cabafia Sinmov Frontal Primer plano. Corte Sigue explorando fantasmal.
Sonido
ambiental
Avistaun cuencode  caparita
4 42 Diafinterioriuz apagadaidentra de la cabafa Sinmov, Frontal Panomedic  Corte sopa y se acerca. fantasmal.
onida
ambiental
Avisauncuencode  cananits
4 43 Diafinterionuz apagadaidentro de la cabaia Sinmov Frontal Panomedio  Corte sopa y se acerca fantasmal.
Avis@uncuencode  Sonida
sopa y se acerca. M aambiental
suizgyveunaollacon  cabaita
4 44 Diafinterionluz apagadaidentra de la cabaia Sinmov Frontal Panomedio  Corte sopa fiia fantasmal.
Sonido
Seaercaalasopa.  ambiental
(Movimiento Iatersl 86l _oparits
4 45 Diafinterionluz apagadaidentro de la cabafia Sinmov Frontal Panomedio  Corte 050 dentro de piano) fantasmal.
5 z 5
i o Sescercaalasopa. ambiental
[ (Movimiento ateral 88l oparits
4 46 Diafinterionluz apagadaidentro de la cabafia Sinmov Frontal Panomedic  Corte g0 dertro de pianc)  fantasmal.
Sanido
ambiental
El 650 52 queda canarita
4 47 Diafinterionluz apagadaidentro de la cabaia Sinmov Picada Panodetalle  Corte mirandola. P al
Decide afiadir lasetade  Sonido
su cabeza como ambiental
ingredients, cabafita
4 48 Diafinterionluz apagadaidentro de la cabafia Sinmov Contrapicads  Primerplans  Corte armancandola fantasmal.
Decide afiadir lasetade  Sonido
su cabaza coma ambiental
ingrediente, cabafiita
4 49 Diafinterionluz apagadaidentro de la cabaia Sinmov Contrapicado  Primerplano Corte armancandola fantasmal.
Decide afiadir lasetade S
su cabeza comn ambiental
ingrediente, cabafiita
4 50 Dialinterionluz apagadaidentro de la cabaia Sinmov Contrapicado  Primerplano Corte armancandola fantasmal.
Decide afiadir lasetade S
5u cabaza comn ambiental
ingrediente, cabafita
4 51 Dialinterionluz apagadaidentro de la cabaia Sinmov Contrapicado  Primerplano Corte armancandola fantasmal.
Decide afladr lasela de Sanido
su cabeza como ambiental
ingrediente. cabafita
4 52 Dialinterionuz apagadaldentro de la cabania Sin mov. Conrapicaga  Primer plana Corte amancandola fantasmal.
Decide afiadir lasetade  Sanido
su cabeza como ambiental
ingradients, cabafita
4 53 Dialinteriouz apagadaldentra de la cabaia Sin mow. Frontal Plana detalle  Corte amancandola fantasmal.
Decide aiadir la seta de  ambientsl
su cabeza como cabatita
ingrediente, fantasmal. Pop'
. 54 Dialinterionuz apagadaldentra de la cabaia Sin mow. Frontal Planadetalle  Corte amancandola delasela.
Sonido
amoiental
cabarita
4 55 Dia/intericruz apagaca/dentro de la cabans Sin mov. Picada Panodetslle  Cone La echa & la sopa. fantasmal
Sonida
ambientsl
cabarita
4 56 Dialinterioriuz apagadaidentro d Ia cabaia Sin mow. Picada Plano detslle  Corte La echa a la sopa. fantasmal
Snido
ambiental
cabafita
fantasmal Seta
cayendo al
La sopa parece haberse  aguay
4 57 Dialinterionuz apagadaldentro d la cabaa Sin mov. Picada Planodetalle  Carte calentado denueva,  burbujeo.
ambiental
cabatita
4 58 Dialinterionuz apagadaldentro de la cabania Sin mov. Frontal Planomedio  Corte Husle la sopa. deleitado. fantasmal
ambientsl
cabatiita
4 58 Dialinterionuz apagadaldentro de la cabania Sin mov. Frontal Planomedio  Corte Husle la sopa. deleitado. fantasmal
Sonido
Una luz calics amoiental
Diafinterior/luz apagada y una més céida desconocida se fila por  cabafita
4 60 provenients de fuera/dentro de |a cabana Sin mov. Frontal Planomedc  Corte 12 ventana. fanmsmal
Sonigo
Liama suatenciény  ambiental
Diafinterionuz 8pagada y una mas calida decide acercarse aver  cavanita
4 61 proveniente de fueraidentrs de a cabafia Sin mow. Frontal Plano medic  Corte qué sucede. C al
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Liama su stencidny ~ ambiental
Diafinterionluz apagada y una més cdida decide acercarse a ver  cabafiita
4 62 proveniente de fueraldentro de la cabafia Sin mov Frontal Plano medio  Carte qué sucede fantasmal

Liama su atencidn y
decide acercarse a ver  Sorida
qué sucede. Al alejarse,  ambiental

Diafinterionluz apagada y una més caida Ia s0pa vuelve & cabafita
a 63 proveniente de fueraldentro de la cabafia Sin mov Frontal Plano medio  Corte enfrarse. fantasmal
onida
Liama su stenciny ~ ambiental
Diafinterionluz apagada y una més cdida decide acercarse a ver  cabafiita
a 64 proveniente de fueraldentro de la cabafia Sin mov Frontal Plano medio  Carte qué sucede fantasmal
Sonido
Liama su stenciny ~ ambiental
Diafinteriorluz apagada y una més csida decide acercarse a ver  cabafiita
4 65 proveniente de fueraidentro de la cabafia Sin mov. Frantal Plano medio  Corte qué sucede. fantasmal
onido
Liama su stenciény  ambiental
Diafinteriorluz apagada y una més céida decide acercarse a ver  cabafiita
4 66 proveniente de fusraidentro de la cabafia Sin mov. Frantal Planomedio  Core que sucede. fantasmal

Alasomarse, ve que e Sonida
el muelle ha atracado  ambiental

Diafinterionluz apagada y una més céida una barcs con un cabafits
4 67 proveniente de fueraldentro de la cabafia Sin mov. Frontal Primerplans Carte farailo fantasmal
Scniko e sgua
y madera de la
Ambiental
Dialexterionluz apagada y luz més calida del Vemoslabarca con  bosque.
s 68 farclikmuslie Sin mov. Frantal Plano general  Corte mayor detalle. fantasmal.
onido
El oso atraviesa la ambiental
Dia/esterionluz apagada y luz mas calida del ventana para ir hacia la  cabafita
5 69 farolikmuslie Sin mov Frontal Plano medio  Conte barca fantasmal
ambiental
bosque
Dia/esterionluz apagada y luz mas calida del fantasmal y
5 70 farolilamuelle Sin mov Frontal Plano medio  Corte Seacercaalabarca  agua
Sonida
ambiental
bosque
Dia/exteriorluz apagada y luz mas calida del fantasmal y
5 71 farolilamuelle Sin mov Frontal Plano detalle  Carte Seacercaalabarca.  anua
smbiental
osque
Dislexteriorluz apagads y luz més céiids del fantasmaly
5 72 farclikimuslie Sin mov. Frontal Panomedic  Corte Seacsrcaalatarca  sgua.
Sonido
ambiental
bosque
Sube & la barca, que se  fantasmal y
Dialexteriorluz apagada y luz mds caiida del tambalea con la llegada  agua. Crugir de
5 73 farclikimusiie Sin mov. Frontal Panodetalle  Corte de su pasajero. lamatera.
ambiental
osque
Sube & la barca, que se  fantssmaly
Dialexterior/luz apagada y luz més caiida del tambalea con la llegada  agua. Grugir de
5 74 farolilmuelle Sin mov. Frontal Planodetalle  Corte de su pasajer. lamadera_
Sonido
Conelosodentro,la  ambiental
barca parte hacia el lago. bosque
Dialexteriorluz apagadaluz més calida del yesengulidaporla  fantasmal y
6 75 faraiilo perdiéndose entre Ia niebla Sin mov. Frontal Planogeneral  Corte &spesa niebia sgua.
Sonido
ambiental
bosque
Dialexteriorluz apagadaluz més calida del fantasmaly
6 76 faraiila perdiéndose entre la niebla Sin mov. Frontal Planogeneral  Corte Avance de |a barca agua.
Sonido
smbiental
bosque
Dialexteriorfluz apagadaluz més calida del fantasmaly
6 77 tarclliko perdiéndoss entre la niebla Sin mov. Frontal Planogeneral  Corte Avance delabarca.  sgua.
Sonido
ambiental
bosque
Dialexterior/luz spagadaluz més calids del Funcido en fantasmaly
6 78 farolilo perdiéndose entre la niebla Sinmov. Frontal Planogeneral  blanco Avance de la barca. Fin.  agua.

7.3 ANEXO Ill: STORYBOARD.

7.3.1 Storyboard de la animatica.

PRODUCTION STORYBOARD 16:9 PAGE # PRODUCTION STORYBOARD 16:9 PAGE # PRODUCTION STORYBOARD 16:9 PAGE #
T B i y S -

Scene # l Shot # | Scene # Shot #
-
Scene # Shot #

s

: <
Scene# 4 Shot #
i YO 1 o —

Scene # [ Shot # !

— \l[.';l N

W
(41 It 23

B
| « 7=
Scene#t 1 Shot# T Scene # Shot# 10 Scene# 7. shot # 4

Frim Plape —C0F —_ T oute



PRODUCTION

Scene # 3 Shot #

STORYBOARD 16:9 PAGE #

Scene# 3 Shot# Z
¥ Goneral

oo ponerak
[

Scene# %

PRODUCTION

STORYBOARD 16:9

Tass grapat =Toaze—

PAGE #

PRODUCTION

Scene # L{ Shot # ﬁ\
i VT YT

STORYBOARD 16:9 PAGE #

scene#t shot# {

Produccidn de un cortometraje de animacién 2D. Maria Sanchez Villar

PRODUCTION

STORYBOARD 16:9

PAGE #

Ly

(/‘Jj

Scene #

Scene #

PRODUCTION

Scene# [ Shot# 7]

P V122 ) S T —

Scene# b Shot #

Scene #

Scene #

STORYBOARD 1

Scene #

Scene #

Shot #

Shot #

40

PRODUCTION STORYBOARD 16:9 PAGE #

PRODUCTION STORYBOARD 16:9  PAGE #
| Aq
i (&) F\

»

Scene #



41

Produccidn de un cortometraje de animacién 2D. Maria Sanchez Villar

7.3.2 Storyboard final.
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7.4 ANEXO IV: DESARROLLO VISUAL PERSONAL.
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7.5 ANEXO V: ENLACES A LAS ANIMATICAS.

—Animaticas desarrolladas en paralelo al storyboard.
https://drive.google.com/file/d/1C7yTmx-1ZBaPtCuuXNNOGpO-
0Txv5uAe/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/19CdnSJdUukl3-
NEIHqJh6W5F41JBEEGh/view?usp=sharing

—Animatica final.
https://drive.google.com/file/d/1BSFtmjEuHyDLOMz7afXYesax1iWIM
IJN9/view?usp=sharing

Nota: si los enlaces no funcionan directamente, copiar y pegar en el
buscador.



