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RESUMEN

Realizacién de un cortometraje de animacién en el que se combinan las
técnicas del 2D digital, simulando un falso cut out, y el stop motion.

Desde la preproduccién del proyecto; la elaboracion de los guiones, el
storyboard, el concept art y el disefio final de fondos, personajes y props,
ademas de la elaboracidn fisica en 3D de los mismos para la posterior reali-
zacion de la grabacion en stop motion, hasta la produccién del cortometraje;
tanto la realizacién de la animacién, como la postproduccion, edicion y mon-
taje del corto.

Esta realizado grupalmente por: Maria Poveda, Daniel Francés, Alberto
Folgado y Paula Gonzalvez.

PALABRAS CLAVE

Animacion, stop motion, preproduccion, produccién, cortometraje, terror.
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SUMMARY

Making of a short animation film in traditional animation and stop motion.

From the pre-production of the project, to the elaboration of the scripts,
the storyboard, the concept art and its final design of backgrounds, characters
and props, and the physical 3D elaboration of the characters, backgrounds
and props for the subsequent realization of the stop motion recording.

Also the production of the short film; the realization of both animations,
as the subsequent frame-to-frame edition, the post-production, and the edi-
tion of the short film.

The short film is made in group by: Maria Poveda, Daniel Francés, Alberto
Folgado and Paula Gonzalvez.

KEYWORDS

Animation, stop motion, preproduction,production, short animation, te-
rror.
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1.INTRODUCCION

1.1.DESCRIPCION

Desde el principio Daniel Francés tuvo la idea de realizar un trabajo fi-
nal de grado (TFG) de animacién vy, tras el abandono de la primera idea que
tenia Alberto Folgado en mente por causas externas, y después de haber
trabajado juntos en casi todos los proyectos grupales desde primer curso de
la carrera, decidieron unirse para realizar este Ultimo proyecto. Pero sabian
gue el cortometraje que tenian intencidén de realizar podia ser mucho mas
ambicioso de lo que eran capaces de llevar a cabo los dos solos, de forma que
tras averiguar a cuanta gente podian juntar para realizar el TFG empezaron a
plantearse con quién mas podrian trabajar.

Su primera opcion fue Pilar Bafién, con quien Alberto ya habia trabajado
en todos los proyectos grupales de la asignatura de Animacién bajo cdmaray
stop motion, y que en principio también se mostro interesada en realizar un
proyecto de animacion.

Su segunda incorporacion casi al mismo tiempo y por casualidad, fue Pau-
la Gonzalvez, quien preguntd a Daniy a Alberto por la idea que tenian para el
TFG en un ascensor y tras conocerla se ofrecid a participar en él ya que ella
también queria realizar un proyecto de animacion.

Una vez reunido el equipo, partimos de una idea. La idea de mostrar la vi-
sién de una serie de individuos, cada uno de ellos con una enfermedad men-
tal diferente, de manera que pudiéramos aprovechar las diferentes formas de
ver el mundo que les rodea para poder cambiar de técnica (stop motion %, cut
out?, animacidn tradicional, animacion digital...).

Pero por una razén u otra, cuando volvimos a Valencia para empezar las
clases de cuarto de carrera y nos reunimos formalmente como un grupo de
TFG, la idea se cambid por completo, y en vez de mostrar la perspectiva de
una serie de individuos con diferentes enfermedades mentales, pasamos a
intentar mostrar dos perspectivas diferentes en la vida de un nifio de unos 7
anos.

La felicidad y la diversién vividas durante el dia mientras juega con sus ju-
guetes imaginando mil aventuras en un mundo creado por su cabeza a partir

(1)Stop motion: Se trata de una técnica de animacidn que consiste en aparentar el movimiento
de objetos estaticos por medio de una serie de imagenes fijas sucesivas.

(2)Cut out: O en espaiiol “animacidn con recortes”, es una variante de la técnica de animacién
de stop-motion y se realiza fotografiando figuras planas por lo general marionetas en 2D he-
chas de papel o cartulina.
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de los referentes de su habitacidn, y la paranoia creada por su propia mente
mientras se encuentra en la misma habitacién en la que horas antes se ha-
bian podido oir sus carcajadas, con una Unica y abismal diferencia para él, la
oscuridad.

Independientemente de este giro de los acontecimientos, llevamos a cabo
la preproduccion del corto los cuatro miembros del grupo dentro de las asig-
naturas de Produccion de animacidn | y Narrativa Secuencial: Cémic.

Pero tras acabar esta primera mitad del curso, antes de empezar la pro-
duccidn del corto, Pilar decidié abandonar el proyecto para dedicarse a uno
mas dirigido a su ambito artistico, y fue sustituida de forma inmediata por
Maria Poveda, que, aunque también tenia en marcha un proyecto de anima-
cidén en stop motion, no habia logrado encontrar a nadie que quisiera unirse
aél.

Ademas de unirse a nosotros al mismo tiempo Alejandra Diaz, una alumna
de intercambio de Méjico que, sin pertenecer al proyecto de TFG, decidié
colaborar con nosotros en la asignatura de Produccién de animacién Il

A pesar de haber enfrentado algunos bajones de productividad, tanto
por el hecho de haber tenido que realizar los proyectos de otras asignaturas,
como por causas personales, éste es el resultado de todo un curso de trabajo.

Por ultimo, recordar que este trabajo final de grado forma parte de un pro-
yecto realizado en conjunto por cuatro miembros de un equipo, y cada uno
de ellos va a encargarse de plantear y explicar una de las partes del proyecto,
ya sea de las partes de la preproduccion, la produccién o la postproduccidn.

A partir del punto 3. Fases de la produccién, los apartados que no aparez-
can en el siguiente documento, serdn aquellos que corresponden al trabajo
de alguno de mis otros tres compafieros implicados en la realizacién del cor-
tometraje.

Por esta razén recomendamos que estos cuatro TFG se lean en el orden
establecido a continuacion:

- Vamos ajugar. Preproduccidn y produccién de un corto de animacion(l).
Presentado por Paula Gonzalvez Guill

- Vamos ajugar. Preproduccion y produccion de un corto de animacién(ll).
Presentado por Daniel Francés Silvestre

- Vamos ajugar. Preproducciény produccién de un corto de animacién(lll).
Presentado por Alberto Folgado Pardo

- Vamos a jugar. Preproduccién y produccién de un corto de animacion(1V).
Presentado por Maria Poveda Martinez



1.Vincent, Tim Burton.
1982

2.Pesadilla antes de navidad, Tim Burton.

1993

3.James y el melocoton gigante,Tim
Burton.
1996
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1.2.REFERENTES

En cuanto a los referentes en los que nos apoyamos, fueron variando a lo
largo del proyecto, dado que empezamos a recogerlos muy temprano. Si que
hubo algunas ideas que en ningin momento cambiaron, queriamos contar
esta historia infantil con una estética visualmente un poco mas oscura.

1.2.1. referentes segun trayectoria

Tim Burton

No podemos comenzar a hablar de nuestros referentes sin nombrar al
gue ha sido un gran ejemplo para nosotros, Tim William Burton. Nacido en
1958 en Burbank, California (EEUU), su trayectoria comienza en los afios 80,
cuando fue contratado por Walt Disney Productions en el departamento de
animacién. En esta compafiia trabajo en peliculas como Tod y Tobby como
concept artist.

Financiado por Walt Disney Productions rodd su cortometraje Vincent en
1982, el cual es el mas claro referente para nuestro cortometraje, a través
del stop motion y su caracteristica historia, durante la cual varia de la visién
real del mundo a la imaginacion de Vincent Malloy, el protagonista, el cual es
un nifio de siete afios que se siente identificado con la macabra elegancia de
Vincent Price.

A lo largo de su carrera como productor, director, guionista y concept ar-
tist, Burton no solo se ha centrado en la animacion, también podemos con-
templar su estética oscura y gética en largometrajes como Eduardo Manosti-
jeras (1990), en nuestro caso nos hemos centrado mas en lo que al stop mo-
tion conlleva por ello largometrajes como Pesadilla antes de navidad (1993),
dirigida por Henry Selick o la novia caddver (2005), dirigida por Mike Johnson
y el propio Tim Burton, son parte de lo que nos hemos nutrido para realizar
nuestro proyecto,junto con Frankenweenie (2012), largometraje nacido a raiz
del cortometraje con el mismo nombre que Burton realizd en 1984.

Sus personajes se caracterizan por ser seres incomprendidos que se valen
de sus suefios para salir adelante, debemos destacar su estética melancdlica
y siniestra, la cual hace participe en la gran mayoria de sus producciones.

Por ultimo, mencionar Unica y exclusivamente la pelicula producida por
Tim Burton y dirigida por Henry Selick !, James y el melocotén gigante(1996),
la cual tomamos como principal referente para la parte de cut out dentro de
nuestro cortometraje, pero que finalmente resolvimos con una animacién 2D

(1)Henry Selick es un director, productor, guionista y animador estadounidense,ha trabaja-
do en producciones como “Pesadilla antes de Navidad”(1993), “James y el melocoton gigan-
te”(1996) y “Los mundos de Coraline”(2009)



4.El flautista de Hamelin, Jiti Barta.
1985

| W

5.Casita, ponte a cocinar,Jifi Barta.

6.llustracion, Edward Gorey.
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texturizada digitalmente.

Jifi Barta

Jifi Barta es uno de los directores mas importantes de la animacidn checa,
en concreto destaca en el campo del stop motion. Nacié en Praga, Republica
Checa en 1948.
Su formacion se llevé a cabo en los estudios estatales Jifi Trnka, los cuales se
podian considerar los Unicos del pais por ese entonces.

En 1978 realizd su primera pelicula Acertijos para un caramelo, la cual
junto a El tirano y el nifio (2000) es de sus pocas producciones que se puede
considerar dirigida a un publico infantil.

Cabe destacar Krysar, mas comuinmente conocido como el flautista de Ha-
melin, dicha pelicula fue rodada en 1985 y a dia de hoy es uno de los trabajos
mas representativos de este artista. A lo largo de la animaciéon nos muestra
el horror de la sociedad humana y el consumismo en el cual nos bafiamos.

Utilizamos este mediometraje como referente por como Barta une dos
mundos a través de la animacidn y lo real, puesto que mientras los persona-
jes se encuentran animados, las ratas alternan de planos reales a animacién.
Esta técnica se observa en varias de sus producciones, no siempre mediante
grabaciones, como en Casita, Ponte a cocinar (Domecku, Var!) ,que une a
humanos y objetos por medio de la pixilacion.

Por ello este director nos inspira tanto como referente, ya que en nuestro
cortometraje alternamos de stop motion a animacién 2D.

Edward Gorey (1925 — 2000)

Por ultimo debemos hacer una breve mencidn a Edward Gorey, escritor y
artista estadounidense, el cual fue un reconocido ilustrador de lo macabro y
el humor negro. Mencionamos a este artista por ser parte de la inspiracion
de nuestro primer referente, Tim William Burton y asi pues ser también una
de nuestras inspiraciones.



7.The Sandman, Paul E
1991

erry.

8.La vida de c/abac:’n,CIaud Barras.
2016

9.Los mundos de Coraline, Henry Selick.
2009

1.Frankenweenie, Tim Burton.
2012
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1.2.2. Referentes segtin estilo

The Sandman (1991), es una pelicula de animacidn en stop-motion, ani-
mada y dirigida por Paul Berry y nominada al Oscar al Mejor Corto Animado
de 1993. La historia estd inspirada en la versién de Ernst Theodor Amadeus
Hoffmann de la leyenda europea con el mismo nombre The Sandman. Fue
uno de nuestros principales referentes, tanto por la técnica utilizada en cues-
tion como por la trama y la estética en general, tanto de los personajes como
de los escenarios y la iluminacion.

La vida de calabacin(2016), de Claude Barras.Tomamos como referente
este largometraje no sdlo por el uso del stop motion, también por sus aca-
bados, los materiales empleados y la calidad de los escenarios, que nos han
servido como inspiracidn para el desarrollo de nuestros escenarios a pesar de
la falta de la vision oscura y sombria que buscamos.

Los mundos de Coraline(2009), de Henry Selick.Este largometraje, tam-
bién de stop motion, nos ha ayudado a lograr el ambiente Iigubre y macabro
gue buscdbamos en la habitacion de Lucas, nuestro protagonista.

Frankenweenie(2012), de Tim Burton.De esta pelicula nos hemos nutrido
de su personaje principal, Victor Frankenstein. Hemos tomado las cualidades
fisicas mas destacadas de este personaje como referente, por ello la forma de
su cara y las cuencas tan marcadas de sus ojos son cualidades que comparte
con Lucas.

1.2.3. Referentes personales

No todos los referentes son comunes, puesto que cada uno de nosotros
también ha trabajado mas un apartado que otro, y partiendo del factor de
que realmente rara vez compartimos referentes entre nosotros, en mi caso
he de destacar a Benjamin Lacombe.

Benjamin Lacombe es un ilustrador Francés, nacido en Paris en 1982, ciu-
dad donde actualmente reside. De sus ilustraciones destacamos la melan-
colia y fragilidad que denotan sus personajes, con cabezas un tanto gigantes
para las proporciones de los cuerpos y los ojos hundidos, la imagen que este
ilustrador nos muestra, nos acercaba mucho a la estética y el estilo que bus-
cabamos, por ello a la hora de comenzar con el disefio de Lucas, nuestro
personaje principal, nos convenia tomarlo como referente.
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1.3. INTRODUCCION A LA PARTE |

Antes de comenzar con la explicacion, cabe destacar que este es el prime-
ro de cuatro volimenes, en el podras encontrar la preproduccién de nuestro
cortometraje, en la cual presentamos el guidn técnico y el guidn literario, el
storyboard, la animatica, los disefios y la estética del proyecto. La continua-
cion a la preproduccion puede encontrarse en los siguientes volumenes, ya
mencionados anteriormente.

Para la realizacion de esta parte hemos aplicado lo aprendido en la asig-
natura de ilustracién 3D para el concept art y la asignatura de Realizacion de
relatos de ficcion para la escritura de los guiones.

2.0BJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1.0BJETIVOS

El principal objetivo que se fijd al inicio del proyecto fue la realizacién de
un corto de animacién con un acabado de cierta calidad, en el que, como ya
hemos dicho, se mostrasen algunos de los conocimientos adquiridos durante
estos dos ultimos aifos en el mundo de la animacién.

Otro de los objetivos de mayor importancia, era el conseguir combinar
distintas técnicas de animacién en un cortometraje de muy corta duracién,
lo que lleva una dificultad afiadida, ya que exige el unificar ambas estéticas
en una sola que funcione correctamente y sirva, ademas, como herramienta
expresiva para lo que se quiere transmitir al espectador en cada momento.

Dado que el proyecto se iba a realizar entre cuatro personas, fijamos como
objetivos secundarios e independientes el disefio y construccion de persona-
jes, el disefio y construccion de fondos y escenarios, el concept art?de cada
una de las realidades y la animacion y postproduccion del cortometraje.

Aunque compartiendo obligaciones, cada uno llevaria el peso en cada uno
de los campos.

(2)Concept art recoge los bocetos e ilustraciones que sirven para generar una imagen previa
de las peliculas, animaciones, videojuegos o comics.
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2.2.0BJETIVOS PERSONALES

Mi principal objetivo a la hora de unirme al proyecto fue claramente con-
seguir un cortometraje con un acabado de bastante calidad que en un futuro
me pueda servir de carta de presentacién.

Personalmente me encuentro bastante cdmoda en el campo de la pre-
produccidn, por ello queria dedicarme plenamente al desarrollo del concept
art, y la redaccidn de los guiones, pero sin dejar de lado las otras partes del
proyecto.

Por ultimo, el trabajar en grupo, dentro del grado se trabaja innumerables
veces en grupo, pero el hecho de desarrollar un proyecto de estas caracteris-
ticas en el que no estds condicionado por que sea un apartado de clase, abre
muchas mas opciones.

2.3. METODOLOGIA

Para la realizacion de este proyecto decidimos crear una historia en co-
mun, con el fin de estar todos siempre lo mds a gusto posible con lo que
ibamos a estar haciendo durante todo un afio.

Una vez definida mas o menos esta historia, buscamos toda la informacién
posible, bombardeo de imagenes, para tratar de conseguir una estética que
se adecuase a lo que queriamos transmitir en cada uno de los escenarios.

Todo esto a vuelapluma, con ideas vagas de lo que iba a ser el resultado
final, sabiendo que segun avanzdsemos en la preproduccion, el trabajo iba a
estar cambiando constantemente, porque si algo hemos aprendido durante
estos cuatro afios, es que esta clase de proyectos son entes vivos que mutan
y evolucionan con nosotros a diario. Es entonces cuando nos lanzamos a por
el primer storyboard, en el que ya definimos escenarios, planos, personajes,
etc.

A partir de este primer storyboard empezamos a trabajar ya de un modo
mas sélido, rehaciéndolo mas concienzudamente, escribiendo el guion, la es-
caleta y realizando una animdtica que mostrase mejor lo que seria una apro-
ximacion al resultado final. Esto nos permitié empezar a dividir las tareas, en
un momento en el que no éramos todavia los cuatro que hemos terminado el
trabajo, porque como en todos los grupos que se precien, han habido salidas
y entradas de nuevos miembros.

Es a partir de este momento, cuando empezamos a trabajar en el concept
general de cada uno de los escenarios y el disefio de los personajes y sus
variantes segun la realidad en la que se encuentren, con muchos bocetos y
dibujos de escenas y escenarios, con el fin de utilizarlos como guia durante la
construccioén de los decorados.
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Ademds, aprovechando las asignaturas de Produccién de la animacién y
Narrativa secuencial: cdmic, le dimos un ultimo repaso al storyboard, defi-
niendo asi, de una vez por todas, los planos que aparecerian en el corto.

Ya con una preproduccion bien cimentada, pasamos a la construccion del
escenario y al modelado del personaje y los props 3 para la parte stop motion,
a la par que ibamos dibujando los frames 4 para su posterior tratamiento y
animacion digital. Este punto es, con diferencia, el que mayor cantidad de
tiempo ha consumido.

Para terminar, ya con todo el material grabado, terminamos con la edicidn
del proyecto: corrigiendo escenas, secuenciandolas, afiadiendo el sonido, lu-
ces, en fin, unificando todo el proyecto.

3.FASES DE LA PRODUCCION

3.1.SINOPSIS

Durante una intensa tarde de juegos, un pequeiio e inocente nifio se
aventura a sobrevolar su vasto mundo imaginario, sobreviviendo a grandes
peligros y amenazas que su propia fantasia concibe, hasta que cae rendido
por el suefio.

De pronto, despierta sobresaltado y, es en este momento, cuando toda
esta perspectiva de fantasia y diversion que le brinda la imaginacién, se torna
contra él. Esta vez, su imaginacién le muestra otra cara de la realidad mucho
mas tenebrosa y amenazadora de lo que el pequeiio habria deseado jamas.

Solo tiene que esperar a que el sueiio le haga sucumbir, pero no sin antes
enfrentarse a una pesadilla 0 a un miedo que jamas podria haber imagina-
do... ¢O tal vezsi?

During an intense afternoon of games, a small and innocent child ventures
to fly over his vast and imaginary world, surviving great dangers and threats
that his own fantasy conceives, until suddenly he falls asleep.

Suddenly, he wakes up startled, and is in that moment when all his fantasy
and fun turns against him. This time, his imagination shows him another face
of reality much more macabre and threatening of what the little boy would
have never imagined.

The child just has to wait to go back to sleep, but not without facing some
nightmares that he couldn’t even imagine... or maybe yes?

(3)Prop es el termino empleado para referirse a los objetos que rodean al actor o personaje en
peliculas, cotometrajes,etc.

(4)Frames, los frames o fotogramas son imagenes concretas dentro de una sucesién de image-
nes que se mueve secuencialmente.
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3.1. PREPRODUCCION

La preproduccion es la primera etapa dentro del desarrollo de una pro-
duccidn, esta llega a su fin cuando toda la planificacién previa al rodaje es
realizada, dentro de la preproducion se encuentran los guiones, el storyboard
y el concept entre otros.

3.2.1. Guion literario

El guidn literario consiste en un la creacidon de una narracién para llevarla
a ser grabada, dentro del guién literario encontramos didlogos, las acciones a
llevar a cabo especificadas, anotaciones, etc.

Mediante el guidn literario intentamos concretar todo lo posible lo que
debia suceder en cada escena del cortometraje.

ESCENA 1 - INT. HABITACION DEL NINO — MEDIA TARDE

Son aproximadamente las 7 de la tarde de un dia de verano. Nos encontra-
mos en una habitacidn repleta de juguetes, el desorden es visible por todas
partes y su decoracidn nos incita a pensar que un nifio de primaria es el
dueio de esta.

SONIDOS DE PASOS (Ext. Habitacidn)
Se enciende la luz.
SONIDOS DE PASOS (Int. Habitacidn)
Lucas, un nifio de unos 6/7 afios, de complexion delgada, pero con grandes
mofletes, entra en su habitacidén. Seguimos los pasos hasta que se detiene

en un avidn de juguete que permanece en el suelo. Lucas lo coge y se lanza
a un mundo desconocido.

ESCENA 2 — IMAGINACION DE LUCAS — TIEMPO INDEFINIDO

Nos encontramos siguiendo el avidn que en este momento carga a Lucas.
Lucas hace un giro con el avidn y se dirige hacia su castillo de bloques, el
cual derriba con solo rozarlo.
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De los escombros unos pequefios soldados se asoman en busca de vengan-
za, respondiendo a su ofensa lanzando pequefias flechas y lanzas. Dichas
armas no surten efecto y los soldaditos, que no estadn dispuestos a rendirse,
hacen aparecer un cafidn. Disparan contra el avidén y le atraviesas el ala, pro-
vocando la caida tanto de Lucas como del avidn en picado. Lucas consigue
saltar del avidn en el Ultimo momento, esquivando al monstruo que estaba
esperando para devorarlos. Lucas cae balanceandose como una hoja.

ESCENA 3 — INT.HABITACION — NOCHE

Lucas despierta sobresaltado en su cama, se incorpora y mira de un lado a
otro, mostrandonos la visién de sus juguetes destrozados.

ESCENA 4 — INT.HABITACION — NOCHE
Lucas mira hacia todas partes bastante asustado por los sonidos nocturnos.
GOLPECITOS EN LA VENTANA
Lucas se cubre con la manta intentando eliminar el miedo.

SONIDO DE PAPEL DESPEGANDOSE
Dirigimos la vista hacia donde Lucas mira, enfrente de su cama observamos
sus dibujos, que empiezan a moverse en cuanto les dirigimos la mirada. Los
mufiecos dibujados, se cambian de folio en folio, provocando una especie
de danza siniestra.

SONIDO DE PARED ARANANDOSE
La pared donde se encuentran los dibujos, empieza a sufrir bruscas defor-
maciones, que empiezan con un pequeio araiiazo pero que acaban con un
agujero negro donde antes estaban los dibujos.

PUERTA ABRIENDOSE (Armario)
Seguimos la direccion del sonido hasta encontrarnos con la puerta del arma-
rio abriéndose. Del armario vemos aparecer un brazo que empieza a arafiar
la puerta.

SONIDO DE ARANAZOS
Lucas ya muy asustado, mira hacia otro lado intentando no darle mas pie al
asunto, pero cuando mira hacia la estanteria que hay al lado de la ventana,
su peluche de oso parece mirarle fijamente. El oso sonrie mostrando unos
grandes dientes afilados.
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ESCENA 5 — INT.HABITACION — NOCHE
Lucas, ya completamente asustado, enciende la luz de su lamparita, que de-
bido a su torpeza cae al suelo, donde observamos la silueta de los juguetes,
gue estan completamente preparados para atacar.

3.3.1. Guiodn técnico

Mediante este guién especificamos los planos y todo lo que ocurre en cada
uno de ellos.

A continuacién presentamos el guidn técnico, el cual hemos realizado con
un formato cinematografico, a la izquierda del guion presentamos imagenes
extraidas del guion técnico original.

ESC.1.INTERIOR

01 PLANO DETALLE
Observamos juguetes, cartas, canicas,libros,etc. Tirados por el suelo. Fin de
plano por fundido a negro.

02 PLANO CONJUNTO
Vemos la habitacion pasando de plano general a plano medio por medio del
desenfoque.

03 PLANO DETALLE
Contemplamos la estanteria llena de juguetes.

04 PLANO GENERAL
La habitacién del nifio con todos sus juguetes esparcidos.

05 PRIMER PLANO
Escuchamos sonido de pasos mientras mantenemos la visidn de la ldmpara,
los pasos se detienen y la luz se enciende, con el titulo en su interior.

06 TRAVELLING

Siguiendo el sonido de pasos la cdmara se mueve de izquierda a derecha,
hasta detenerse y dar una pequefia marcha atras para encontrarnos con el
nifo.

ESC.2. EXTERIOR (CUT-OUT)
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01 PLANO GENERAL
Observamos el cielo lleno de nubes, el cual es interrumpido por un avién
cruzandolo.

02 PLANO MEDIO
El nifio en el avién contemplando las nubes.

03 PLANO GENERAL
Contemplamos desde el avion el castillo de fondo, la cdmara gira lentamen-
te en torno al castillo.

04 PLANO GENERAL
Contrapicado del castillo, el avién sale de detrds de este y desaparece. El
castillo se tambalea y cae.

05 PRIMER PLANO
El nifio desde el avidon observa el desastre.

06 PLANO GENERAL
Se abre el plano y de los escombros aparecen soldaditos.

07 PLANO DETALLE
Uno de los soldados mira hacia el avidn y sonrie.

08 PLANO GENERAL
Los soldados hacen aparecer un caidn y disparan hacia el nifio. Continlda
con plano general de la canica que le han lanzado.

09 PLANO MEDIO
El avidn es golpeado y pierde fuerza.

10 GRAN PLANO GENERAL
El avidn cae en circulos a la misma vez que desde abajo aparece una miste-
riosa montafia que comienza a abrir la boca.

11 PLANO MEDIO
El nifio aterrorizado ante la caida.

12 GRAN PLANO GENERAL
Volvemos al avidn precipitdndose violentamente hacia la montana.

13 PLANO DETALLE
La montafa con la boca abierta preparada para comerse el avién, en el ulti-
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mo momento el nifio salta de este.

14 PLANO GENERAL
El nifio se desliza hacia el suelo lentamente, mecido por el viento.

FIN CUT OUT

ESC.3.INTERIOR (STOP-MOTION)

01 PLANO MEDIO
El nifio despierta y mira hacia todas partes asustado.

02 SUCESION DE PLANOS DETALLE
Detalle de juguetes en el suelo con un ligero zoom in para asi afiadir ten-
sion.

03 PLANO GENERAL
El nifio estd en la cama destapado mirando hacia todas partes.

04 PLANO DETALLE
Plano detalle con ligero zoom in hacia el armario.

05 PLANO MEDIO
El nifio se gira y se cubre con la manta.

06 PLANO DETALLE
Juguetes en las estanterias.

07 PLANO MEDIO
El nifio se cubre con la manta temblando.

08 CONTRAPLANO

La visidn de la habitacidn desde la mirada del nifio. Zoom in hacia la estan-
teria donde se encuentran los juguetes.

09 PLANO MEDIO

Nifio de lado intentando cubrirse con la manta.

10 PLANO GENERAL
Imagen de la habitacion con el nifio escondido en la cama.

21
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11 PLANO DETALLE
Conjunto de planos detalle de los juguetes de la habitacidn.

ESC.4. INTERIOR

01 PLANO DETALLE
Contemplamos la lamparita de noche y una mano acercandose a encender-
la, pero la mano es muy torpe y provoca que caiga al suelo.

02 PLANO GENERAL
La [dmpara desde el suelo muestra las siluetas de los juguetes listos para
contraatacar.

3.2.3. Storyboard y animdtica

El storyboard o guidn grafico, consiste en una serie de ilustraciones, las
cuales se presentan secuencialmente con la finalidad de servir de guia parala
narracion grafica de una historia o planificar una animacion o pelicula.

Mediante el storyboard comenzamos a planificar los planos y el encuadre
gue debiamos tomar para cada una de las escenas, debido a que varios de
los encuadres que realizamos no resultaban estéticamente satisfactorios a
la hora de grabar o resultaban ser imposibles de llevar a cabo, varios de los
planos fueron modificados a lo largo de la produccién, debido a estos incon-
venientes tuvimos que incluso buscar un nuevo final para nuestro cortome-
traje, lo que nos llevo a realizar hasta cuatro storyboard diferentes.

Para comprobar si nuestro storyboard resultaria factible a la hora de gra-
bar, llevamos a cabo la animatica, animacion en sucio que parte de las ilustra-
ciones previamente disefiadas para el storyboard.

Esta parte la repetimos tantas veces como el storyboard, puesto que nos
servia como vista previa a la animacion que debiamos realizar, nos ayudamos
de ella para corregir todo lo posible los planos y encuadres que no encajaban
del todo.
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3.2.4. Estética

En el caso de la estética de este cortometraje comenzamos partiendo de
la idea de crear un ambiente dulce e infantil, pero finalmente no pudimos
evitar traer la historia hacia un ambiente mas ligubre y macabro. Para ello
llevamos a cabo varios cambios en el guidn literario y el storyboard, y comen-
zamos la busqueda de referentes.

Para conseguir crear una imagen mas detallada de lo que queriamos llevar
a cabo comenzamos a visualizar tanto largometrajes como cortometrajes, en-
tre ellos podemos destacar los mundos de Coraline (2009) de Henry Selick, di-
cho largometraje es un pilar basico como nuestro referente estético, gracias
a como cambian la vision tierna y feliz de la protagonista a triste y angustiosa
con el uso de una gama cromdtica mas que acertada, con tonos claros y vivos
en el mundo real y colores mds apagados en el mundo paralelo.

Continuamos nuestra busqueda y visualizamos de nuevo Vincent (1982)
de Tim Burton, de la cual podriamos decir que nos hemos empapado mas ala
hora de realizar nuestro personaje y algin que otro plano, este cortometraje
se asemeja bastante al largometraje mencionado anteriormente, variando
sin parar de la visidn del nifio, Vincent a la real, vista por la madre.

En un inicio pretendiamos que nuestro cortometraje estuviera ambienta-
do a media tarde, pero tras varias pruebas contemplamos que para la esté-
tica siniestra que buscdbamos la noche nos resultaba mas practica y légica.

3.2.5. Disefio de personajes

Para el disefio de personajes comenzamos investigando cortometrajes y
largometrajes animados. El primero a sefialar es la vida de calabacin(2016)
de Claude Barras, en un inicio tomamos al personaje principal de este largo-
metraje como referente principal, pero debido a su aspecto mds bien simpa-
tico, no se adaptaba bien a nuestra historia, por ello continuamos buscando.
Puesto que algunos componentes del grupo tienen hermanos o familiares
lo suficientemente pequeios como para dar con el perfil, aprovechamos la
oportunidad para tomar como referente a un nifo real.

A su vez nos centramos un poco mas en buscar referentes que se amol-
daran a la estética macabra que buscabamos y decidimos tomar a Victor
Frankenstein de Frankenweenie(2012) de Tim Burton como siguiente refe-
rente, por sus cualidades fisicas mds destacadas, como lo son la forma de la
cabeza o las cuencas de los ojos profundamente marcadas.
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Una vez decididos nuestros principales referentes comenzamos a realizar
bocetos, que mas adelante no llegarian a nada, debido a la gran diferencia de
estilos entre los miembros del grupo y la falta de una personalidad definida
para nuestro nifio, asi pues creamos la personalidad y el nombre de nuestro
pequeio personaje.

Le nombramos como Lucas. Lucas tiene siete aifos y es un nifio sofiador
y travieso.

Fisicamente es un nifo bajito y delgado pero mantiene la barriga de bebe,
su pelo es pelirrojo y lleva un pijama de cuerpo entero.

Una vez decididos todos los rasgos de Lucas, volvimos a bocetar la imagen
gue teniamos en mente, para conseguir el diseio definitivo unimos lo mejor
de cada boceto en uno y realizamos varias pruebas de color.

3.2.6. Diseiio de escenarios y props

Para el disefio de escenarios empezamos visionando nuevamente peli-
culas animadas de nuestra infancia, como Monstruos S.A.(2002), dirigida por
Pete Docter o Toy story (1996), dirigida por John Lasseter, dichas peliculas nos
ayudaron a crearnos una imagen bastante mas clara sobre cdmo deberia ser
la habitacion de un nifio de siete afios, pero finalmente nos centramos mas
en la vida de calabacin como referente estético por el uso del stop motion.

Antes de realizar ningln boceto o ilustracion referente al disefio de esce-
narios, realizamos la habitacidn en 3D, para asi tener mas clara la posicion de
los props y los espacios a la hora de realizar el escenario fisico.

Una vez creada la imagen 3D de la habitacién comenzamos a realizar bo-
cetos basandonos en la estética macabra y siniestra que queriamos mostrar
mas parecida a la que aparece en los mundos de Coraline (2009) de Henry
Selick que a la de las peliculas mencionadas anteriormente.

Una vez tuvimos claro todo lo referente a cdmo debia ser el disefio del es-
cenario desarrollamos el concept art, al cual le realizamos varias pruebas de
color con el fin de conseguir el que mas se adecuase a la estética propuesta.
Para la realizacion de los disefios de castillos de la parte de cut out, comenza-
mos buscando castillos de fantasia, como el que aparece en Alicia en el pais
de las maravillas (2010) de Tim Burton, pero puesto que nos parecia mas
conveniente realizar un castillo mas simple comenzamos la busqueda de for-
talezas, tomamos como referente el castillo de Lorca, el cual es una fortaleza
de origen medieval.
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Una vez realizados los bocetos basandonos en los castillos que habiamos
investigado, decidimos transformarlo y realizar un castillo simple, mas pare-
cido a la imagen que tenemos de los castillos de nifos.

4.CONCLUSIONES

4.1. CONCLUSIONES GRUPALES

Una vez concluido el trabajo observamos la importancia de una buena
preproduccién, la constancia en el trabajo y, sobre todo, la dificultad de ani-
mar en solitario o en pequefios grupos, ya que esto es trabajo de unos cuan-
tos.

Ademads de las horas de trabajo empleadas, cabe destacar el esfuerzo eco-
ndémico que supone por parte del equipo adquirir todo el material que se va
a emplear, en especial cuando el trabajo se va a realizar en stop motion, que
en este caso no fue muy elevado, pero es un factor a tener en cuenta al iniciar
un proyecto de este tipo.

Otra cosa que hemos aprendido y que consideramos un paso adelante en
la profesionalizacidn, es que, durante la fase de preproduccidn, se debe tener
en cuenta el formato final, tamafio del cuadro, a que medios va dirigido, etc.
Aunque resulta de lo mas obvio, hasta el momento nos tirdbamos de cabeza
a por el proyecto y esto eran cosas que ibamos solucionando mas tarde, lo
que hacia el final, nos ha supuesto un quebradero de cabeza.

En cuanto a los objetivos: El principal objetivo que se fijé al inicio del pro-
yecto fue la realizacidn de un corto de animacién con un acabado de cierta
calidad, en el que se viesen reflejados los conocimientos adquiridos durante
estos dos ultimos anos.

Creemos que dentro de nuestras limitaciones, tanto por tiempo como por
los medios y material audiovisual del que disponemos y tenemos a nuestro
alcance, se ha cumplido. Esta claro que el resultado no es el mejor y nos da-
mos cuenta de los errores que hemos cometido a lo largo del proceso, pero
esto no hace otra cosa que animarnos a seguir puliendo los fallos que pode-
mos ir localizando, que, pese a que dia a dia trabajamos mejor, cada vez son
mas los que se consiguen detectar.

Fijamos como objetivos secundarios e independientes el disefio y cons-
truccién de personajes, el disefio y construccidon de fondos y escenarios, el



Vamos a jugar. Paula Gonzalvez Guill 26

concept art de cada una de las realidades y la animacién y postproduccion
del cortometraje.

En mayor o menor medida, se han cumplido también los objetivos secun-
darios, ya que sin ellos hubiese sido imposible realizar el cortometraje, aun-
gue es cierto que la calidad final no es toda la que se podria haber alcanzado
por el tiempo del que disponiamos.

4.2. CONCLUSIONES INDIVIDUALES

Una vez acabada la produccidn, personalmente puedo decir que a pesar
de haber resultado un trabajo costoso, ya no monetariamente, si no fisica-
mente y mentalmente, puesto que trabajar en grupo en ocasiones es de-
masiado complicado, ha resultado cumplir con mi primer objetivo personal,
conseguir realizar un cortometraje de buena calidad, que pueda presentar en
mi portfolio personal.

Mi segundo objetivo era conseguir trabajar plenamente en el desarrollo
de la preproduccion del proyecto, he de decir que he trabajado de lleno en
esta parte, pero no sola, puesto que la decisién de mis compafieros era cru-
cial durante el desarrollo de esta parte.

Por ultimo, trabajar en grupo, trabajar en grupo ha sido lo mas complica-
do. Trabajar en grupo siempre es dificil, puesto que coincidir fuera de clase es
bastante complicado, pero finalmente todos nos hemos esforzado en acabar
el proyecto, y los altibajos se han solucionado con paciencia y esfuerzo.

La realizacién de este cortometraje ha sido una locura, pero hemos con-
seguido aprender unos de otros y estudiar plenamente las partes de la reali-
zacién de un proyecto de estas caracteristicas.



Vamos a jugar. Paula Gonzalvez Guill 27

5.BIBLIOGRAFIA

PAGINAS WEB

LAIKA ENTERTAINMENT. LAIKA, LLC.
<https://www.laika.com/> [Consulta: 6 de Octubre de 2017]

Puppets & Clay, Stop Motion Blog.
<http://puppets59.rssing.com/chan-7978224/all_p3.html> [Consulta: 14 de
Octubre de 2017]

PELICULAS

Nightmare Before Christmas ( Pesadilla antes de navidad.DirTim Burton).
Walt Disney Pictures. 1993

Corpse Bride (La novia cadaver.Dir.Tim Burton). Warner Bros. 2005

Coraline (Los mundos de coraline.Dir.Henry Selick). Laika Entertainment.
2009

My life as a courgette (La vida de calabacin. Dir.Claude Barras). Blue Spirit
Animation. 2016

Monsters I.N.C. ( Monstruos S.A. Dir. Pete Docter). Walt Disney Pictures /
Pixar Animation Studios. 2001

Toy Story (DirJohn Lasseter).Walt Disney Pictures / Pixar Animation Stu-
dios.1995

Krysar (El flautista de Hamelin. Dir. Jiri Barta).Kratky Film.1986

Psiconautas, los nifios olvidados (Dir. Alberto Vazquez y Pedro Rivero). Bas-
qgue Films. 2015

Paranorman (El alucinante mundo de norman. Dir. Chris Butler y Sam Fell).
Laika Entertainment. 2012

Monster House (Dir. Gil Kenan)Columbia Pictures. 2006

James and the giant peach (James y el melocotén gigante. Dir.Henry Selick).
Walt Disney Pictures 1996



Vamos a jugar. Paula Gonzalvez Guill

CORTOMETRAIES
Vincent (Dir.Tim Burton). Walt Disney Pictures. 1982

The sandman (Dir.Paul Berry). Batty Berry Mackinnon Productions.1991
Stanley Pickle(DirVictoria Mather).National Film and Television School.2010

6.INDICE DE IMAGENES VOL. |

Fig.1.Vincent, Tim Burton.1982
Fig.2.Pesadilla antes de navidad, Tim Burton.1993
Fig.3.James y el melocoton gigante,Tim Burton.1996

Fig.4.El flautista de Hamelin, Jiti Barta.1985
Fig.5.Casita, ponte a cocinar,liti Barta.
Fig.6.llustracion, Edward Gorey.

Fig.7.The Sandman, Paul Berry.1991

Fig.8.La vida de calabacin,Claude Barras.2016
Fig.9.Los mundos de Coraline, Henry Selick.2009
Fig.10.Frankenweenie, Tim Burton.2012

Fig.11. Extracto del guidn técnico original

Fig.12. Fragmentos animatica

Fig.13.Fragmento del storyboard

Fig.14.Los mundos de Coraline,Henry Selick.2009
Fig.15.Vincent de Tim Burton.1982

Fig.16.Bocetos de Lucas

Fig.17.Disefio de personajes

Fig.18.Monstruos S.A.,Pixar animation studios.2002
Fig.19. Los mundos de Coraline, Henry Selick.2009
Fig.21.Concept escenario

pag.11
pag.11
Pag.11
pag.12
pag.12
pag.12
pag.13
pag.13
pag.13
pag.13
pag.18
pag.21
pag.21
pag.22
pag.22
pag.22
pag.23
pag.23
pag.23
pag.24

28



Vamos a jugar. Paula Gonzalvez Guill 29

7.ANEXOS

7.1. BIBLIA DE PRODUCCION

La biblia de producciéon de Vamos a jugar ha sido maquetada con Adobe
InDesign CC 2017. Es un libro preparado para llevar a imprenta en el que
se recoge todo el proceso de creacidon que ha pasado nuestro corto, en él
encontramos desde los guiones o los primeros bocetos a fotogramas finales
extraidos del propio corto.

Vamos a jugar, la biblia de produccidn, no es Unicamente un libro, es una
recopilacién de todo el trabajo previo a la produccién audiovisual que hemos
creado y una muestra de la evolucidn a la que nos hemos sometido y hemos
experimentado, tanto nosotros como el proyecto.

Junto con nuestro trabajo anexamos ésta biblia de produccion para que
pueda ser apreciada como se merece y se entienda de una manera mas visual
el trabajo que hemos realizado.

7.2. ANEXO VOLI

A continuacién daremos paso al anexo perteneciente al volumen |, en
el cual mostramos el story completo y parte del disefio de personajes
y escenarios.

7.2.1.Storyboard
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7.2.3.Diseio de escenarios
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