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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Grow es un Trabajo de Fin de Grado que plantea la produccién de un
cortometraje de animacion 2D. El objetivo principal de este TFG es crear un
proyecto de animacidn que recoja todos los conocimientos adquiridos a lo largo
de los cuatro afos de carrera.

Se trata de un corto cuya produccidon ha sido realizada de forma grupal,
creando asi una experiencia de acercamiento al mundo laboral de la animacién,
donde el trabajo en equipo es fundamental. Dentro del equipo de trabajo hemos
asumido los roles de directora, guionista, animadora de intermedios principales
y clean up artist.

Grow trata la historia de Azucena, una nifia a la que la jardineria nunca le ha
interesado. Sin embargo, a su madre, Lirios, le encanta. El reciente fallecimiento
de esta le lleva a querer ampliar sus conocimientos del tema para asi poder
encargarse de la que fue la flor mas preciada de Lirios, de este modo podra
mantenerla siempre en su memoria.

PALABRAS CLAVE

Animacion 2D; Cortometraje; Independiente; Preproduccién; Disefio de
personajes
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ABSTRACT

Grow is a Final Degree Proyect that raises the production of a 2D animation
short film. The main objective of this TFG is to create an animation Project that
collects all the knowledge acquired throughout four years of learning process
along the Fine Arts career.

This short production was realized with a group, allowing us a closer
experience to the animation world, where group work is essential. Within the
work team we have assumed the roles of director, screenwriter, animator
assistant and clean up artist.

Grow is about Azucena’s story, a child who has never been interested in
plants. Nevertheless, his mother, Lirios, has always loved them. Her recent
death leads her to want to expand her knowledge about gardening with the
purpose of taking care of the most beloved flower for Lirios, this way she can
always keep her alive in her memories.

KEY WORDS

2D Animation; Short Film; Freelance; Preproduction; Character Design
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1. INTRODUCCION

Este trabajo de Fin de Grado ha sido realizado durante el afio lectivo de
2019/2020, y se ha desarrollado gracias a un equipo de preproduccién y
animacion formado por comparieros de la carrera. Esta dindmica no sélo pone
en practica el trabajo grupal que se llevaria a cabo en un estudio de animacion,
sino que también busca aplicar todos los conocimientos que se han ido
adquiriendo a lo largo del grado.

El proyecto se centra en la creacién de una animacién de corta duracion,
mediante la cual se tratan el tema de la pérdida de un ser querido y el
sentimiento de buscar conservar la esencia de alguien, aunque sea en las
pequefas cosas.

La pérdida es algo que tarde o temprano todos conocemos. Es parte de la vida,

algo inevitable, y que cada otofio traerd mas consigo. Es por eso que hay que
saber que todo tipo de emociones pueden surgir de algo tan grande como un
final -con despedida o sin ella- y toda flor, por seca que esté, deja el recuerdo
de algo bello. No hablamos solo de momentos vividos, también de experiencias
ganadas, pasos recorridos y, finalmente, nuevos comienzos. Este corto esta
dedicado a todas esas flores. Y por lo que dejan con nosotros.

Grow nos habla de todo esto desde la perspectiva de una nifia de 8 afos, que
decidié aprender del cuidado y las necesidades de las plantas con el fin de
preservar aquello que su madre tanto apreciaba, llevandola a un crecimiento no
solo de si misma, pues los afios pasan y ella crece junto a las plantas, que vemos
cada vez mas bellas, sino que conlleva un crecimiento personal.

El proyecto tiene un trasfondo autobiografico, pero ademads de estar basado
en una historia personal, se basa en un suceso que recientemente ha sucedido
en mi entorno. Esto influye en el peso emocional que adquiere su animacion,
y por ello se ha querido dar un tono esperanzador a la experiencia de Azucena,
nuestra protagonista del filme.

Asimismo, y como veremos mas adelante en el apartado de referentes, la obra
obtiene una gran influencia de cortometrajes y peliculas animadas que tratan
el concepto de la pérdida de un ser querido. Algunos de estos ejemplos son el
reconocido cortometraje de Michaél Dudok de Wit, Father and Daughter
(Padre e hija), o la pelicula de Studio Ghibli E/ cuento de la princesa Kaguya.

Ademads de esta pieza, el proyecto se ve reflejado en diversas obras de Studio
Ghibli, en las cuales los protagonistas no solo dicen adiés a alguien importante
para ellos, sino que la partida de estos es debido a una enfermedad.
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En El viento se levanta, ultima pelicula de Hayao Miyazaki, vemos un estilo de
animacion mas pausada y alejada de los elementos fantasticos que
caracterizan a sus producciones. Miyazaki busca recrearse en los silencios, en
la pausa que invita a la reflexion de un momento y de este modo nos permite
centrarnos en la animacién de cada escena.

El largometraje nos guia en el camino que sigue Jird Horikoshi para conseguir
su meta: ser ingeniero aeronautico. A lo largo del filme vemos su préspero
crecimiento hasta que finalmente llega a cumplir su objetivo final y, al mismo
tiempo, observamos su crecimiento fisico con el paso de los afios. Ademas, nos
muestra el recorrido de la enfermedad que padece Naoko, pareja sentimental
de Jiro, hasta sus ultimos dias.

Estas caracteristicas la convierten en una gran inspiracién a la hora de realizar
Grow. El cortometraje aborda el crecimiento personal que experimenta
Azucena, nuestra protagonista. Al tiempo que vemos crecer a la pequefia, sus
habilidades lo hacen con ella, prosperando en aquello que mas ansia: cuidar
de las plantas que su madre dejé. También observamos una similitud con el
filme a través de Lirios, su madre, pues padece una enfermedad que
finalmente origina su partida.

Como bien puede suponerse por la fecha del TFG, este trabajo se ha visto
inmerso en la expansion de la Covid-19. El estado animico del equipo ha
sufrido muchos altibajos, y muchos hemos sufrido en nuestras carnes la
pérdida y la enfermedad, ejes tematicos principales que encontramos en
Grow, como se menciona con anterioridad, por lo que el cortometraje ha ido
adquiriendo mayor significado cada vez.
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2.OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1. OBIJETIVOS

El objetivo principal de este TFG es producir un cortometraje de animacién 2D.
Como objetivos secundarios encontramos el definir y planificar la historia y el
estilo del cortometraje, construir la personalidad y disefio de los personajes y
lainteraccién entre ellos y, por ultimo, crear una historia sélida y transmitir un
mensaje sin utilizar didlogos.

Ademds, para llegar a un correcto desarrollo de la historia, primero hubo que
realizar un proceso de preproduccion de la obra. Este comprende tareas como
el concept art de los personajes y los fondos, o los guiones tanto técnico como
el guion literario. Es en este momento cuando se pretende crear una buena
narrativa de la historia, pues se trata de la clave de todo el cortometraje,
especialmente en este caso en el que pretendemos transmitir un mensaje a
través de una historia muda.

Esta fue una de las partes mas importantes para la animacion: desarrollar la
historia sin la necesidad de un didlogo. En varias ocasiones hemos visto que no
se precisan las palabras para el desarrollo de una historia, y en este caso, los
gestos eran mas que suficientes. Por ello se buscé un aire fresco y desenfadado
en el resultado final, para asi tratar de crear un movimiento en los personajes
qgue permitiera una expresividad lo suficientemente fuerte como para que las
palabras no fueran mds que un anadido innecesario. Crear una atmédsfera lo
suficientemente cautivadora como para que sumerja al espectador en la
historia.

Es muy facil explicar las cosas a través de los didlogos pero hay otras formas,
por supuesto, como el comportamiento de los personajes, la musica o el
montaje. Y cuando no hay didlogo, los sonidos de los personajes respirando

se hacen naturalmente mas expresivos. (Michaél Dudok de Wit, 2017)

Otro objetivo secundario seria poner en practica todo lo aprendido a lo largo
de los cuatro afios de estudio de grado, especialmente en materia de
animacion.

Esta amplia preparacidon que se ha recibido de forma meditada antes de
realizar el cortometraje se refleja en el trabajo realizado. Los ultimos afios se
han ido seleccionado asignaturas con el objetivo de poderme formar en este
terreno y asi desarrollar este proyecto con mejor resultado.
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2.2. METODOLOGIA

El cortometraje ha llevado a cabo un proceso de creacion muy extenso, en el
cual podemos encontrar diferentes fases hasta alcanzar el desarrollo final.
Distinguimos dos fases principales: preproduccién y producciéon de la obra.
Dentro de estas encontraremos, a su vez, una serie de tareas que ayudan al
correcto funcionamiento de proceso de trabajo.

El proyecto se ha llevado a cabo en varias de las asignaturas propuestas por el
grado. Por ello, ambas fases se vieron divididas en las asignaturas de
Produccion de animacién | y Il, asi como la de Narrativa secuencial: cémic.

En la primera fase de la asignatura se comenzd a desarrollar la historia, tras un
proceso de documentacion en el que se analizaron y visionaron diversos
cortometrajes animados. Esto no suponia un problema, pues ya en la
anteriormente cursada Historia de la animacidén se realizé este proceso con
largometrajes, a la vez que se nos introducia en la historia de los grandes
animadores, padres de la técnica.

Estos procesos ayudaron a la hora de componer la historia de nuestro
cortometraje, la cual debiamos redactar en el guion literario, mientras
realizdbamos un analisis del guion técnico y el storyboard, que nos permitirian
hacer anotaciones mas especificas. A continuacién, se comenzé a realizar el
concept art, con el respectivo disefio de personajes y fondos, el color script, y
se ultimd la preproduccién con la animdtica.

La segunda parte de la asignatura de Produccion de Animacidén nos permite
realizar, como bien indica su nombre, todas las cuestiones relacionadas con la
produccidon de la obra. Primero se estudiaron y adaptaron los tiempos a partir
de la animdtica, y entonces se procedid con el layout, seguido de la animacion
en rough y su posterior clean up.

Por ultimo, encontrariamos la fase de postproduccién, la cual en este caso se
espera desarrollar en un futuro, junto al completo clean up de la animacion,
con tal de obtener como resultado un cortometraje finalizado.



Fig. 1: fotograma de anuncio publicitario
en animacién 3D para la marca TRINA,
realizado por The Frank Barton
Company, 2016.

Fig. 2: cabecera de la serie What a
Cartoon, del estudio Hanna-Barbera.
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3. MARCO CONCEPTUALY REFERENTES

3.1. MARCO CONCEPTUAL

Los estudios de animacién pueden dedicarse a diferentes medios de
produccidon animada: publicidad, cortometrajes y largometrajes. Ademds de
estos recursos, en algunas ocasiones es posible que los estudios
profesionales se dediquen a distribuir sus programas de animacion o
aplicaciones de ellos, en el caso de que tengan la patente, como fue el caso
de los inicios de Pixar y su preciado motion blur de RenderMan.

Sin embargo, nos centraremos en los cortometrajes y sus diferencias entre
los realizados en grandes estudios y los cortometrajes independientes.

Estos no suelen generar muchos beneficios. Si bien es cierto que su
produccidn supone un presupuesto mucho mds ajustado que el de un
largometraje, su distribucién queda reducida a festivales, ferias y, en el mejor
de los casos, en salas de cine antes de la reproduccidn de un largometraje.

Los cortometrajes de animacion no tenian valor comercial. Se hacian por
puro amor al arte, o, en el caso de Pixar, para probar y desarrollar su
tecnologia y afinar el proceso de desarrollo narrativo. (...) Ni siquiera tuve
gue analizar la situacion econémica del mercado de los cortos animados. No
habia mercado. (Lawrence Levy, 2016)

Los cortometrajes suelen usarse como medio de pruebas a lo hora de realizar
animaciones, sin embargo, estas no tienen la misma repercusién en un
ambito profesional que en uno independiente, pues buscan objetivos
distintos.

3.1.1. El uso del cortometraje profesional

Los cortometrajes animados son un medio de pruebas para las grandes
cadenas y estudios que se dedican al negocio animado. Como mencionamos
con anterioridad, dada su corta duracién y, por tanto, su bajo coste de
realizacidn, los cortos suponen un formato ideal para realizar experimentos
no solo en las técnicas o los programas con los que se realizan, sino que son
una gran oportunidad para su mercado.

Como bien menciona Maria Lorenzo en El retorno del 2D, a mediados de los
90, el patrdn repetitivo de series que se podian encontrar en la televisidn (su
principal medio de difusidn) y sus ya conocidos personajes llenos de clichés,
comenzaron a plantear en la mente de Fred Seibert, director creativo de la
MTV, un nuevo modo de tantear qué queria el publico. Como estrategia para
incorporar series novedosas al emergente canal Cartoon Network, se origind
una estrategia que permitia saber qué series podrian suponer un éxito para
la cadena. En un intento de buscar un equilibrio entre una gran producciény



) il

Fig. 3: cortos emitidos en la serie de
What a Cartoon, de Cartoon Network.

Fig. 4: bocetos de Disney con el principio
animado del squash and stretch.

Fig. 5: bocetos de Disney con el principio
animado de la anticipacién.
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un coste reducido, se decidid realizar una serie de cortos compuesta por 48
piezas. La serie fue titulada What a Cartoon!, y cada uno de los cortometrajes
tenia un estilo, tematica, personajes e historias diferentes. Tras la gran
acogida que obtuvieron, muchos de ellos se desarrollaron como series
independientes que pertenecerian a este nuevo canal dedicado a la
animacion, cuyo objetivo era la busqueda de un dibujo animado novedoso y
fresco, alejado de lo que podia encontrarse en otras cadenas de la época.

Este seria un excelente ejemplo de tantos, sobre cdmo la animacién
profesional hace uso de los cortometrajes para extraer un beneficio que les
ayudara a multiplicar las ganancias, cuando realmente se trata de un
mercado poco rentable. Gracias a esta medida, se pudo encontrar un estilo
de dibujo mas afin a los nuevos tiempos, modernizando la estética de los
personajes centrandose en como eran acogidos cada uno de ellos por el
publico.

3.1.2. El uso del cortometraje en estudiantes

Los estudiantes de animacion, sin embargo, buscan como fin principal
obtener los conocimientos necesarios para poder afrontar la produccion de
una obra de calidad. Lo que mas les interesa es mostrar qué son capaces de
hacer y cdmo pueden expresar a través de una técnica en la que es tan
sencillo obtener lo que deseas, pues tu eres quien realizara las acciones de
los personajes (y en muchas ocasiones la voz), dando vida a todo un filme.

El objetivo principal del corto animado de un estudiante consiste en plasmar
en su creacion todo lo que ha aprendido a lo largo de afios de estudio y
practica. Asimismo, el trabajo en equipo ya es fundamental en esta etapa,
con el objetivo de completar la preparacidn de cara a un futuro profesional
en el que los roles dentro del grupo son muy importantes para un correcto
funcionamiento del flujo de trabajo.

Ademds, estos cortometrajes centran su atencidon en temas que no interesan
a la industria, ya sea por ser controvertidos o no ver suficiente mercado en
ellos.

Cabe destacar otra gran diferencia respecto a estudios de animacidn, y es
que, si bien estos explotan los cortos con el fin de un beneficio econémico,
los cortometrajes de estudiantes buscan experimentar con su técnica al
completo en muchas ocasiones, buscando un estilo de animaciéon mas
pictérico, arriesgando mas en sus formas de contar la historia o en su
composicion, y buscando siempre nuevas formas de realizar un cortometraje
con un estilo mas personal y cercano a su autor.
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Pero épor qué cortometrajes?

Durante el periodo de aprendizaje, se realizan diversos ejercicios de practica
de animacion. Se estudian detenidamente los doce principios de la animacion
acufiados por los primeros animadores de Disney, se realizan pruebas de
caminado y estudios de objetos pesados y ligeros para ver cdmo su peso
varia la animacidn, entre otros muchos. Todo esto queda puesto en practica
de forma individual, y cuando ya se ha experimentado lo suficiente, llega el
momento de ponerlo a prueba mediante el desarrollo de una historia.

Lo ideal para una persona en formacidn es intentar realizar una obra lo mas
corta posible, pues la animacién se compone de multiples tareas complejas
que requieren mucho tiempo para efectuar una sola escena al completo. Los
largometrajes tardan afios en poder ser realizados en estudios profesionales,
si se dejan en manos de estudiantes, se harian interminables. Lo importante
es poner en practica las nociones adquiridas, tener errores y buscar su
respectiva solucién y, por supuesto, evolucionar en su aprendizaje mediante
la practica.

Gracias a este medio de animacidn, es posible completar una formacién en
este medio, mediante la cual es posible obtener una distribucién de la obra a
gran escala. Esta se realiza en festivales de cine y/o animacion, teniendo cada
vez mas visibilidad en estos, y ocupando en muchas ocasiones una categoria
especifica para los cortometrajes de estudiantes. No obstante, y debido al
creciente nivel que estos han experimentado estos Ultimos afios, los ha
llevado a competir en el entorno de los cortos profesionales, ganando
popularidad mediante sus novedosas propuestas visuales.

Grow tiene este objetivo, pues se trata de un proyecto que pone en practica
todo lo mencionado en este apartado por su naturaleza: el corto de unos
estudiantes.

3.2. REFERENTES

A la hora de realizar el proyecto, encontrariamos varios tipos de referentes.
La mayoria de ellos, si no todos, estan relacionados con el estilo artistico de
la obra, en especial la forma de la linea, el tipo de dibujo y el modo de
acabado final que se les da. Otros por su referencia a la naturaleza, la
presencia que hace en las obras o la importancia que se le da a su “papel” en
el filme. Por Ultimo, también encontramos uno especialmente ligado a la
tematica del cortometraje, que ademds reline caracteristicas que también
encontramos en los referentes anteriores.



Fig. 6: fotograma extraido del anuncio
publicitario I’'m OK, para AT&T,
realizado por Michaél Dudok de Wit.

Fig. 7: fotograma extraido de la pelicula

La tortuga roja.

% .
2

Fig. 8: fotograma extraido del
cortometraje ganador del Oscar, Father
and Daughter.
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3.2.1. Michaél Dudok de Wit

Es un guionista, director, ilustrador y animador holandés. Se dedica a
realizar animaciones para anuncios publicitarios, principalmente,
ademds de cortos. Ha recibido un premio Oscar al mejor cortometraje
animado con Padre e hija, el Premio Especial del Jurado de Un certain
regard y un Robert Bresson.

El cortometraje con el que gané el Oscar llamé la atencién de Isao
Takahata, quien le propuso realizar una pelicula con Studio Ghibli en la
que él mismo podria desarrollar el guion, y Takahata seria el director
artistico. Entonces fue cuando realizé La tortuga roja, su Unico
largometraje hasta la fecha.

Las obras de Dudok de Wit tienen siempre un aire de nostalgia. Son
pausadas y la musica es la gran protagonista. Esto se debe a que son
casi siempre mudas, por lo que el sonido ambiental adquiere gran
importancia. Sus animaciones se caracterizan por tener un estilo zeny
naturalista en el que abundan los espacios abiertos. Las paletas de
color son muy armdnicas, y los fondos suele realizarlos con acuarelas.
Todo su trabajo ha sido realizado en animacion tradicional, a
excepcion de dos trabajos: The Aroma of Tea, un cortometraje en el
que estudia principios del movimiento basicos de la animacién, y La
tortuga roja, largometraje en el que fueron unidas técnicas digitales y
tradicionales.

Lo mds interesante de su trabajo, y que vemos aplicado en mi
proyecto, es la capacidad de crear una historia en la que no son
necesarias las palabras, pues los sonidos del ambiente ayudan a crear
una atmésfera que es suficiente para sumergir al espectador en la
historia.

Father and Daughter (Padre e hija) se trata de una de las obras mas
importantes del animador. No sélo dio a conocer su trabajo, dandole la
oportunidad de realizar su primer cortometraje, sino que ha sido una
gran fuente de inspiracidn para este TFG. La historia que nos cuenta el
cortometraje sigue la linea de trabajo propia de Dudok de Wit: paisajes
amplios en los que la naturaleza esta presente, sentimiento de soledad
y afloranza, musica al son de la animacidn y una historia sencillamente
excepcional.

Al ritmo del mas puro estilo del animador holandés, se narra la historia
de una nifia que espera. Y espera mientras el tiempo pasa,
imperturbable ante su presencia. Su padre no vuelve, y ella no deja de
acudir al lugar en el que lo vio por ultima vez.



Fig. 9: fotograma extraido del
cortometraje Crac, 1981.

cortometraje L'Homme qui Plantait des
Arbres.

Fig. 11: fotograma extraido del
cortometraje Gerald McBoing-Boing, UPA,
1950.
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La pérdida que experimenta la nifia que encontramos en el corto,
sumado al paso del tiempo, son dos caracteristicas que Grow tiene
también en su desarrollo. Sin embargo, este uUltimo pretende dar un
mensaje mas esperanzador, pues la pérdida de nuestra protagonista
traerd consigo una evolucion que le permita crecer personalmente.

3.2.2. Frédéric Back

Fue un artista y director canadiense de cortos animados y pionero en
el activismo ambiental. Nacio en Francia, donde estudid Bellas Artes
y comenzé su carrera como pintor. Tras mudarse a Canadd, comenzé
su experiencia en el mundo de la animacién en Radio-Canada. Gané
numerosos premios mediante sus animaciones, entre los cuales
encontramos dos premios Oscar a mejores cortometrajes animados
por Crac, 1981 y L’Homme qui Plantait des Arbres, 1983.

Sus obras tienen un estilo muy caracteristico, con trazos muy sueltos,
de lineas simples, casi a modo de boceto. Por lo general, los fondos
son sencillos, dejando en muchas ocasiones el blanco del papel como
protagonista, y los colores se encuentran localizados en los
elementos de interés. Son realmente importantes en la construccidn
de las atmdsferas que pretende generar en cada escena. Recurre a
colores mas frios cuando muestra escenas donde podemos encontrar
ciudades y entornos mas descorazonadores, mientras que los colores
calidos son protagonistas en las escenas de abundante naturaleza.

Considero estas grandes influencias en Grow. Encontramos plantas
como nexo de unidn entre los personajes, y el modo de trabajar las
escenas a la hora de componer fondos o el empleo de la linea son
claras referencias de ello.

3.2.3. UPA

Se trata del que fue el estudio de animacién United Productions of
America (California, 1943-2000). Fue fundado por Dave Hilberman,
Stephen Bowstow y Zack Schwartz, animadores de Disney que fueron
despedidos tras realizar una huelga laboral en contra de la compaiiia.
Apostaban por una animaciéon moderna y novedosa, alejada de los
canones que habia cimentado el estudio que les despidié. Tomaban
como referencia los disefios de vanguardia y el disefio moderno e
innovador de la Bauhaus.

El estilo visual de este estudio es una referencia por su utilizacién de
las formas sencillas y detalles minimalistas en los que el uso del color
plano y brillante jugaba un papel importante. Su estilo de animacidn
plana, fresca y dinamica, tan alejada a la que se realizaba en la época,



Fig. 12: fotograma extraido del
cortometraje Rooty Toot Toot, UPA,
1951.

Fig. 13: estampa japonesa sobre E/
cuento del cortador de bambu.

Fig. 14: fotograma extraido del
largometraje El cuento de la princesa
Kaguya.
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daba mucho juego respecto a la infinidad de oportunidades que eso
les presentaba. La linea no sélo acompaiia y complementa, es la
protagonista indiscutible.

En muchas ocasiones, UPA dejaba sin pintar la piel de los personajes,
la cual adquiere el mismo tono que hay en el color base de la
animacion o las pintaba de colores muy similares a los del fondo,
creando una fusién entre personaje y fondo y rompiendo planos
principales y secundarios. En los fondos pasaban de lo abstracto a lo
neutro

Ademds, sus animaciones estaban compuestas por los elementos que
se requerian a la hora de dar sentido a la historia, sin excesos ni
informaciones innecesarias que distrajeran al espectador,
destacando esa estética del disefio grafico moderno que tanto
buscaban incluir en sus obras.

3.2.4. El cuento de la princesa Kaguya

Se trata de un largometraje de animacidn producido por Studio
Ghibli. La pelicula estd basada en E/ cuento del cortador de bambdu, un
cuento tradicional de la cultura japonesa. Esta trata la historia de
Kaguya, una princesa de la luna que nace de un brote tallado por un
cortador de bambu que decide adoptarla junto a su mujer. Cada
nuevo brote que es cortado, da oro, y Kaguya se ve inmersa en una
vida noble que le obliga a seguir unas normas sociales que no le
permiten ser feliz, hasta el momento de su partida.

Encontramos referencias al ciclo de la vida, pues a lo largo del filme
vemos cdmo va creciendo la princesa, centrandose en la nifiez y la
juventud, y en ella podemos apreciar una llegada y una partida.

La estética de la obra es muy diferente a los largometrajes que suele
realizar Studio Ghibli. Isao Takahata, director de la cinta, no estaba
interesado en su comercializacién, sino que buscaba crear un
largometraje en el que los fotogramas tuvieran esa estética que
proporciona la animacion tradicional, y dejandolo ademds en meros
bocetos para favorecer la expresividad de la pelicula. El color también
recrea acuarelas y texturas de técnicas tradicionales, dando un aire
totalmente diferente al de otras obras del estudio.

Estos son rasgos que, como se menciona anteriormente, se han
implementado a nivel plastico en el cortometraje Grow, sin embargo,
también vemos influencias de la temdtica de la historia. En ella
encontramos un inicio y un final en la estancia de Kaguya, y un fuerte
peso en los recuerdos, las memorias de aquello que no volvera. En
nuestro proyecto encontramos un fuerte arraigo al recuerdo de la



Fig. 15: primer disefio de titulo del
cortometraje.
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protagonista a las plantas que su madre solia cuidar, permaneciendo
de este modo la memoria de su persona. Y, finalmente, podemos
encontrar el concepto de la pérdida en ambas animaciones.

4. PRODUCCION DE GROW

Direccion: Eva Martinez de Rufino
Productora: Universidad Politécnica de Valéncia, Grado en Bellas Artes
Guion: Eva Martinez de Rufino

Historia original: Claudia Antequera, Angela Cuevas, Andrea Leal, Eva Martinez,
Javier Veldzquez

Animacion: Eva Martinez, Irene Ramos, Fabiola Socas, Carolina Soler, Javier
Veldzquez, Simona Ventsislavova

Musica y sonido: Eva Martinez, Javier Velazquez, Simona Ventsislavova
Edicidn: Eva Martinez de Rufino

Direccion de arte: Eva Martinez de Rufino

Tagline: No dejes de crecer

Enlace al video:

https://vimeo.com/433217242

Enlace a fragmento de escena con color:

https://vimeo.com/433322588




Fig. 16: equipo de preproduccion.

Fig. 17: beatboard de Grow. Lirios y
Azucena.
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4.1. PREPRODUCCION

La realizacién de Grow comenzd en noviembre, y actualmente continua en
proceso de produccidn y postproduccién con el objetivo de su finalizacidn en
un futuro préximo.

El primer paso para comenzar a desarrollar el cortometraje consistié en hacer
un reparto de los roles de los distintos integrantes de cada equipo, es decir, un
organigrama del flujo de trabajo. Puesto que la gran mayoria habiamos
trabajado anteriormente en preproduccién y produccidn, la asignacién fue
relativamente sencilla, tratando de favorecer los puntos fuertes y la
motivacién de cada miembro. A pesar de que cada individuo tenia su papel, en
todo momento intentamos favorecer la comunicacion entre nosotros,
prestando la ayuda necesaria y compartiendo trucos y conocimiento. De este
modo favoreceriamos el desarrollo del trabajo y todos adquiririamos una gran
experiencia en distintos dmbitos.

Tras repartir cada uno de los roles que se seguiran en la preproduccion, se
procederd a comenzar el proyecto.

4.1.1. Historia

El origen de la historia surgié a través de una lluvia de ideas por parte de todo
el equipo que se encargd de la preproduccién. Todos llegamos a la conclusién
de que nuestra animacidn giraria en torno a la naturaleza, la cual seria una
pieza clave de la narrativa. A partir de esta premisa, se comenzd a detallar mas
la tematica.

Anteriormente, en la asignatura de Produccién de Animacion I, tuvimos que
desarrollar una adaptacidn a través de unos cuentos populares que nos fueron
dados, por lo que elegimos uno que nos llamé especialmente la atencién y
quisimos reinterpretarlo, cambiando su final para afiadir una ensefianza mas a
las que encontramos en el cuento.

La historia que seleccionamos fue la de El elefante encadenado, de Jorge
Bucay. Esta nos habla de cdmo podemos generar conocimientos a través de la
experiencia, no obstante, muchas veces los recuerdos que son capaces de
proporcionarnos esa sabiduria, pueden producir el efecto contrario, frenando
nuestro crecimiento e impidiéndonos prosperar.

El desalentador final nos impulsé desde un inicio a querer un fin mas positivo
en nuestro cortometraje, por lo que nuestra historia constaria de una traba
que permitiria a nuestro personaje protagonista tener una experiencia que le
llevaria a obtener un conocimiento. Esto le haria crecer personalmente sin caer
en un estancamiento propiciado por un recuerdo doloroso. Gracias a este tipo
de recapacitaciones, la historia iba formandose poco a poco, tomando cada vez
mas forma.



Fig. 18: fotograma extraido de la primera
animatica de Grow. Azucena y Lili.

Fig. 19: fotograma descartado de Grow.
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¢Quién seria, entonces, nuestro personaje protagonista? ¢Seria joven? éSe
trataria de un personaje amable desde el inicio, o gracias al conocimiento su
personalidad se veria alterada, impulsandole a ser mejor persona? Pero éseria
una persona? Muchas eran las preguntas que llegamos a plantearnos antes de
decidir cudl seria nuestra historia, y de qué modo contaria la ensefianza que
pretendiamos transmitir.

Tras resolver las incdgnitas que nos formuldabamos para ir atando el guion,
llegamos a componer la historia que nos cuenta Grow. Tal y como se menciona
en el apartado de la introduccién de esta memoria, el cortometraje tiene un
tono autobiogafico, y es que el corto nos cuenta la historia de una nifa
pequefia que conoce de cerca la pérdida de una persona muy importante en su
vida.

Nuestra protagonista recibidé el nombre de Azucena, y ella seria la encargada
de guiarnos a lo largo de esta animacidn, con las plantas de su madre como
medio transmisor de un mensaje.

4.1.2. Guion

Antes de comenzar con la elaboracién del guion como tal, se realizé una
escaleta. Esta se trata de una estructuracion de las acciones que llevardn a
cabo los personajes, la cual sirve a modo de organizacién para poder visualizar
la estructura de cada escena con mas facilidad. Ademas, también se afiadieron
todos los posibles finales para observar de este modo mas esquematico cual
qguedaria mejor en nuestro corto animado.

Finalmente, tras elegir el final que mejor cerraba la historia, se procedié a
realizar los guiones literario y técnico del filme, que nos marcarian las pautas a
seguir para la realizacién de la animacion.

4.1.2.1. Guion literario

En él encontraremos la historia narrada como se establece que la debemos
realizar tratandose de un cortometraje. Por lo tanto, el escrito nos indica el
lugar en el que se desarrolla la escena, el momento del dia en el que transcurre
y los sonidos que acompanfian a las acciones. Ademas, se especifica qué
personaje realiza cada accion de forma detallada, para que al realizar el guion
técnico, todo sea mucho mas sencillo. En el caso de nuestra animacion, el
guion se organiza en tres escenas principales, las cuales son momentos en los
que la vida de nuestra protagonista experimenta cambios drdsticos: azucena
con su madre, después de la partida de esta y ya adulta, con su hija. Lo que nos
deja un total de 9 planos en los que veremos desarrollarse la historia.



Fig. 20: relleno de color plano de primera
animdtica.

Fig. 21: primer disefio de crédito de
titulo.
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4.1.2.2. Guion técnico

Cuando se hubo terminado el guion literario, el cual experimentd diversos
cambios, con el objetivo de alargar su duracidn para realizar el cortometraje,
se procedié a comenzar con el guion técnico.

Este se caracteriza por incluir toda la informacién técnica necesaria en cada
plano para la creacién de cualquier obra audiovisual, que en este caso se trata
de un cortometraje de animacién. En él encontraremos detalles como el tipo
de encuadre que se va a realizar, los efectos de transicién entre planos o la
duracién de cada uno de ellos.

4.1.2.3. Storyboard y color script

Debido a ser realizado en diferentes asignaturas, el cortometraje ha ido
experimentando diversos cambios que le han llevado a una evolucién hasta
llegar al punto en el que se encuentra en este momento. Por ello, se realizé un
primer storyboard que sirvid para organizar la primera de las animdticas que
se llevaron a cabo. Este consiste en realizar bocetos de los personajes
realizando lo que nos pautan los guiones, pasando asi la historia a un formato
mas visual en el que se detectara si funciona bien en el terreno animado.

Gracias a este proceso, se observo que el propio corto demandaba mas tiempo
para desarrollar nuestra historia, por lo que se realizé una planificacién de
planos donde veriamos, también de forma muy visual, los planos principales
en cada una de las escenas.

Una vez realizados el storyboard y la planificacion de los planos, llegé el
momento de pensar la paleta de color que armonizaria todos los elementos
de la animacién. Comenzaron a realizarse, pues, pruebas de distintas gamas
sobre los personajes y algunos de los elementos, como props, basadas en el
moodboard que se realizd en un inicio. Cuando se hubo llegado a un resultado
adecuado, fue el momento de hacer la carta de color o color script. Esta se hizo
en base a la planificacién de los planos, pues se trata de marcar los colores
principales en cada una de las escenas, mostrando algunos de los movimientos
clave de los frames. Consideramos este un paso muy importante de la
preproduccidon de Grow, pues ayuda de forma notable a la narracidon del
cortometraje.



Fig. 22: imagen extraida del
moodboard de busqueda de color.
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Fig. 14: color script definitivo.

Con la carta de color observamos que los tonos nos ayudan a narrar la historia,
pues en el inicio y el final del corto encontramos una atmésfera marcada por
los colores calidos, mientras que en las escenas intermedias los colores son
mucho mds frios. Esto se debe a que el tono nos marca cdmo se encuentra
Azucena. Nuestra protagonista se siente arropada por el carifio y el amor de
su madre en la escena célida del inicio del corto. No obstante, el desconcierto
de una situacién nueva en la que tiene que desenvolverse sola durante un
momento tan delicado, nos muestran una Azucena mas débil en el terreno
sentimental. A medida que se antepone a la situacién, los colores vuelven a
adquirir los tonos cdlidos que nos muestran cdémo comienza a superar sus
obstaculos, llegando a la calidez inicial con el abrazo de su hija.

Como se puede apreciar, es facil de identificar las tres escenas del filme
marcadas perfectamente por el color, pero no son la Unica ocasion en la que
los estos nos ayuden en la narrativa. Grow nos muestra tres generaciones de
una misma familia, y podemos ver similitudes entre los personajes mediante
las prendas de ropa, la forma de peinarse o, incluso, por los tonos de cada una
de ellas.

Los colores de los personajes se seleccionaron con la intencién de marcar la
descendencia y ayudar al espectador en la lectura de la historia, pues debido
a la falta de didlogo, todo debe entenderse mediante el acting de los



Fig. 23: imagen extraida del
moodboard de referencias.

Fig. 24: boceto de Azucena realizado
por Claudia Antequera.
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Fig. 25: primeros bocetos de Azucena y
Lirios. Busqueda de estilo.
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personajes y su apariencia. En el apartado de Disefio de personajes se
desarrollara en profundidad este punto.

4.1.3. Moodboard

Probablemente este se trate de uno de los primeros pasos a realizar en la
busqueda de la estética de un cortometraje o, en general, en cualquier tipo de
obra con un alto peso visual.

Un moodboard se compone a partir de una seleccién de imagenes que se han
hardn servir de inspiracidon para componer la estética que veremos en el
cortometraje. Este puede contener cualquier tipo de fotografia o ilustracion
que ayude al equipo a formar una idea clara del resultado final de la obra.

Podemos unificar todo tipo de referencias en este paso, pues en ellos es
posible abarcar diferentes imagenes, incluyendo todo tipo de inspiraciones, o
bien se pueden hacer varios en funcion a la tematica de cada una de ellas. En
nuestro caso, la seleccién se hizo desde lo particular a lo general, pasando de
tener un moodboard de cada tematica a un conjunto que mostrara lo mas
interesante de cada uno de ellos.

4.1.4. Concept Art: proceso de desarrollo

Respecto a la parte visual del proyecto, se realizaron diversos bocetos para
decidir cudl seria la estética general. Tanto personajes como fondos serian
sencillos, y los primeros tendrian formas redondeadas, largas extremidades y
expresiones afables, recordando ligeramente a los personajes de series
actuales como Hora de aventuras, Historias corrientes o Rick y Morty.

Se opté por utilizar una linea suelta y poco trabajada, casi a modo de boceto,
con un pincel que simulara la huella de un lapiz tradicional con mucho grano.
El color seguiria la misma pauta, usando manchas con textura muy
localizadas, dejando gran parte de dibujo en blanco -que seria el color del
fondo- y dando especial protagonismo a las plantas por su importante papel
dentro de la historia.

4.1.5. Disefo de personajes

Para llegar a los disefos de personaje finales, se tomaron como referencias el
largometraje de El cuento de la princesa Kaguya y UPA, entre otros referentes
gue se mencionaran mas adelante, asi como series animadas mas actuales que
se han mencionado en el anterior punto.

Junto al grupo de preproduccién se realizé un disefio que se consideraba
definitivo, sin embargo, finalmente se terminé modificando con el objetivo de
darles un aire mas desenfadado y pictodrico.
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Fig. 26: primeros artes finales con el
estilo de dibujo no definitivo.
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Fig. 27: line up con estilo definitivo. De
izquierda a derecha: Lirios, Azucena de
nifia, Azucena de adulta y Lili.

Fig. 28: carta de expresion de Lirios.
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Una vez decidida la estética, se procedio a crear el perfil de los personajes. Se
debia pensar en cudles eran sus personalidades para conseguir una animacion
creible de cada uno de ellos, incluso desarrollar ligeramente su historia pasada
para ahondar todo lo posible en su caracter. Esto era realmente importante
en la protagonista para que pudiéramos mostrar su evolucion de forma
correcta.

Una parte muy importante de su disefio es el color que tiene cada una de las
integrantes del corto. Como bien se menciona en el apartado del color script,
el linaje familiar se puede apreciar mediante los colores que se ha designado
a cada personaje.

Lirios tiene el pelo azul, viste una sudadera amarilla y unos pantalones kaki.
Finalmente vemos que sus pies estan cubiertos con unos calcetines con las
punteras color salmon.

Azucena, llevara los mismos colores que lirios en la vestimenta, sin embargo,
el pelo serd del color de sus calcetines, siendo un lazo en la gama cromatica.

Finalmente, Lili nos ayudara a cerrar el circulo. La pequefia tiene el pelo del
mismo color que su abuela, y lo lleva recogido en una coleta que nos recuerda
a Azucena de nifia. Viste un peto, el cual es muy similar al vestido que llevaba
su madre con la excepcidn del color, que recuerda a su pelo. El coletero que
recoge sus cabellos es amarillo, y su camiseta y sus zapatos, kakis.

Las tres se componen de la misma gama cromatica, con variaciones en la
disposicion de las prendas y teniendo como nexo el color del pelo, el cual nos
informa del tipo de conexién que hay entre ellas.

4.1.5.1. Lirios

Es una mujer joven de apariencia fragil y expresion cansada. Sus ojos se
encuentran enmarcados por ojeras y sus mejillas no lucen tan rosadas como
las de su hija, sino apagadas, fruto de la enfermedad que padece. Esta no le
impide ser una persona positiva y alegre que no se deja mermar por las
situaciones de la vida.

Lirios es una madre carifiosa y responsable que haria lo que fuera por su hija.
Ademds, es muy ordenada y centrada, con una dedicacién y meticulosidad
gue expresa a través de su pequena coleccidén de plantas, las cuales son su
pasion.

Su interés por el cuidado de las plantas surge a temprana edad, fruto de las
buenas sensaciones que le transmiten. Crecié en una pequefia casa situada
en una gran ciudad de cemento. En ella, habia un jardin que nadie cuidaba,
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Fig. 29: bocetos de Azucena.

Fig. 30: carta de expresion de Azucena.

Fig. 31: turn around de Azucena.
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asi que tuvo que hacerse cargo, ya que era un pequefio trozo de naturaleza
que le permitia respirar. Los colores y los aromas que desprendia el jardin en
pleno apogeo le permitian conectar con una parte del mundo que no era
capaz de vislumbrar fuera de los limites de su hogar.

Ademads de llenar su casa de plantas, Lirios tiene una pequeiia floristeria, de
la cual se hace cargo su hermana Marga cuando ella fallece, asi como del
cuidado de su pequeia Azucena.

4.1.5.2. Azucena

Azucena, protagonista de nuestro corto, es hija de Lirios. Es una revoltosa
nifia de 8 ainos de pelo alborotado que trata de recoger en dos coletas. Sus
rosadas mejillas son muestra de su vitalidad y juventud, asi como su poca
paciencia para cuidar junto a su madre de la cantidad de plantas que se
encuentran en su casa.

Su nombre y el de su madre hacen referencia a la misma flor, pues puede ser
denominada de ambas formas. Estos surgieron de forma aleatoria, fruto de
una lluvia de ideas, por lo que descubrir este dato fue algo que sorprendio
gratamente al equipo, que finalmente decidid hacer definitiva la presencia de
estas flores en el filme.

La pequeiia disfruta de ver a su madre en la atareada faena de cuidar de la
vegetada habitacidn, intentando ayudarle siempre que puede. Agradece que
se vuelque en dicha tarea, pues la felicidad que le proporciona le permite
sentirse mejor a pesar de su malestar. Azucena sufre por la condicién de su
madre, e intenta ayudarle en todo lo que puede, a pesar de su desmafiada
condicidn.

Tras la desafortunada partida de su madre, Azucena empieza a ver cémo sus
queridas plantas, al igual que la pequefia, empiezan a notar su ausencia, por
lo que decide intentar hacer lo posible por salvarlas. Nunca tuvo la paciencia
o la destreza necesaria para el cuidado de tantas flores, por lo que los libros y
la practica se convirtieron en sus mayores aliados.

Durante el cortometraje vemos cémo Azucena avanza en el cuidado de las
plantas, que cada vez se ven mas grandes y bonitas. Y estas no son las Unicas
que crecen, pues los afios también avanzan por la ahora joven mujer, que
ademas ha ampliado la familia con una pequefia peliazul.

4.1.5.3. Lili

Lili es la viva imagen de su abuela. Es una nifia alegre y movida, tal y como lo
fue su madre, pero tiene una paciencia y dedicacién por todo lo que hace
qgue hace recordar a quien se encargd de llenar de verde la ahora
denominada habitacion de las plantas, Lirios. Ella adora ese habitaculo y la
variedad de colores que puedes encontrar en él. Podria pasar horas



Fig. 32: imagen de Lili a color con el
disefio final.

Fig. 33: fotografia de la habitacion de
las plantas de mi abuela.

Fig. 34: boceto del disefio de escenario.
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ayudando a su madre, que encantada accede siempre a compartir una aficién
con tanto valor para ella.

Para seguir con la temdtica de nombres de flores, decidimos denominar Lili a
la hija de Azucena. Este no es tan evidente como los otros dos empleados, sin
embargo, podemos notar la semejanza entre el nombre de la pequefiay la
flor de la lila. Al mismo tiempo, y entrando en un terreno mas técnico, la flor
del lirio pertenece a la familia Liliaceae. Por ello, el nombre de la pequefia no
es Lily, como suele encontrarse escrito, sino Lili, como las dos primeras
silabas de la familia de la planta que da nombre a su madre y su abuela.

4.1.6. Disefo de escenario

A lo largo del cortometraje tan solo encontramos un escenario. La historia
gira en torno a él y su crecimiento, por lo que no interesa que los personajes
se muevan por otro lugar que no sea este. De este modo centramos la
atencidn del espectador en algo fundamental: las plantas que se encuentran
en su interior.

Si bien se hizo un trabajo de busqueda de imagenes antes componerlo,
finalmente el fondo surgidé de conceptos extraidos de la realidad que me
rodea. Nuestras protagonistas del corto siempre se encuentran en un
habitdculo lleno de plantas de todo tipo, y la referencia de este espacio la
tomé de mi entorno personal.

Desde que tengo uso de razén, mi abuela tiene una habitacidn en su casa que
si bien hace afios fue el cuarto en el que mi madre y su hermana dormian,
ahora ella misma denomina la habitacion de las plantas, pues abundan gran
cantidad de ellas, de todas clases y colores, y las cuida incansablemente,
nunca desistiendo si alguna de ellas enferma.

Esta ha sido una clara referencia para la creacion del cortometraje,
aportando varios rasgos importantes a la obra.

4.1.7. Props

Alo largo del corto podemos encontrar una gran variedad de objetos que, si
bien ayudan a componer un entorno, realmente no tienen mayor
importancia. En cambio, los personajes interactian con una serie de
elementos que requieren un mayor estudio, los props.

Viendo la tematica de la historia, podemos imaginar que muchos de ellos
estdn relacionados con la jardineria, con el fin de que nuestra protagonista
pueda cuidar de las plantas para el desarrollo del cortometraje. Corta, riega y
pulveriza agua sobre aquellas que lo necesitan.
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Fig. 35: prop definitivo del lirio.

Fig. 36: arte final de Azucena y Lirios.

Fig. 37: layout definitivo de la escena 2.
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Sin embargo, encontramos un elemento especialmente importante para la
historia: la flor favorita de Lirios. Esta, ademas, es un simbolo de la relacién
que hay entre ella y su hija y, posteriormente, con Lili.

Las flores de la planta nos marcan cémo se siente Azucena, pues al fallecer su
madre, una de las dos flores comienza a perecer, cayéndosele los pétalos. A
medida que su dnimo comienza a mejorar, la planta prospera, hasta llegar a
formarse un capullo en el mismo lugar del que cayeron los pétalos
anteriormente. Con el abrazo de la protagonista y su hija, la flor se abre por
completo, dejando una planta totalmente recuperada, incluso mas sanay
fuerte de lo que estuvo nunca.

4.1.8. Artes finales

Para tener unaidea mas clara de cémo seria el corto ya finalizado, se realizaron
unos artes finales. En estos se debia de mostrar la linea que se utilizaria en la
animacion o los colores que previamente se habia planificado afiadir. A ser
posible, también encontrariamos varios de los personajes interactuando entre
si 0 con un elemento que vayamos a encontrar en el corto. Es ideal que se
encuentren en una postura que les permita mostrar algun rasgo de su
personalidad. También es preferible que se trate de una escena que podamos
encontrar en la animacién final, pues ayuda a dar una idea mas concreta de
cual seria el resultado.

4.2. PRODUCCION

El grupo de trabajo que se encargd de la produccidon de la animacién fue
distinto al que realizé la preproduccién, por lo que se hubo de repartir roles
de equipo de nuevo, una vez mas tratando de favorecer las cualidades de
cada individuo.

4.2.1. Animadtica y layouts

El paso siguiente consistid en pasar de un storyboard a una animdtica ya mas
concreta y actualizada, marcando de este modo el inicio de la produccién del
metraje. De este modo seria posible dar tiempo a cada una de las escenas y
los movimientos de los personajes quedarian mas claros. Gracias a este
proceso fue mas sencillo no sélo calcular cuanto iba a durar cada una de las
acciones, sino que permitio realizar cambios en alguno de los planos y sus
transiciones, pues al visualizarlos en movimiento se vio mas claro qué iba a
funcionar mejor. Ademas, la animdtica precisaba de la busqueda de sonido,
por lo que, tras realizar una lista de todos ellos junto a la musica, se afiadieron
a esta pequeiia animacion con el fin de dar una idea de cémo quedaria el
cortometraje finalmente.
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Fig. 39: equipo de produccién.
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Este proceso se realizé en dos ocasiones, pues se afadieron escenas que
precisaban la realizacidon de una nueva animadtica.

A continuacidn, se procedié a crear el layout. Este fue realizado con los
cambios que se vieron oportunos tras comprobar qué acciones necesitaban
alguna modificacién en el anterior paso del proceso. El desarrollo de dicha
accion dejo el proyecto mas concreto, teniendo ya claras las escenas con cada
uno de sus planos, sus transiciones y el tiempo de cada una de ellas.

4.2.2. Animacion rough

Entonces se comenzaron a trazar los primeros fotogramas en sucio. Con el fin
de agilizar el trabajo y con la intencidn de imitar la forma de produccién de los
estudios de animacién profesionales, se dividieron los procesos de trabajo en
creacién de key frames por un lado, por otro se realizarian los frames
intermedios principales, y finalmente se precederia a producir los intercalados
que finalizarian la animacion de la escena.

A la vez que se llevaba a cabo este proceso, los fondos fueron adecuados a las
correcciones que se hicieron en el layout final a partir de los bocetos que se
tenia de ellos, de este modo la animacién de los personajes no quedaria
descolgada de su fondo.

4.3. EQUIPOY PLAN DE TRABAJO

El plan de trabajo efectuado en un inicio para la realizacidn del cortometraje
se vio alterado por la situacidn que azotd desde inicios de marzo a toda
Espafa, asi como a muchos otros paises. El confinamiento que se produjo por
la pandemia Covid-19 redujo los medios que nos proporcionaba la universidad
para realizar el filme, dejando a algunos de los integrantes con la Gnica opcién
de realizar la animacién de forma tradicional con los recursos que una mesa
de cristal y una lampara podian aportar.

A esto se sumo la experiencia de dirigir un cortometraje con todo el equipo de
produccidn a distancia. La supervisidon de las escenas se llevé a cabo mediante
medios digitales y la comunicacién se redujo a mensajes de texto y llamadas
telefénicas.

Puesto que no se disponia del platé de grabacidn de sonidos profesional que
se encuentra en la universidad, se hubo de recurrir a la grabacién de audio de
forma casera: mediante los moéviles. Si bien no se consiguié un audio
excepcional, la calidad de los dispositivos de hoy en dia nos permitieron un
buen resultado.
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Todos estos cambios efectuados respecto a la inicial metodologia han
supuesto un reto, pues recordemos que el equipo que ha llevado a cabo la
produccidon de Grow se compone de estudiantes de animacidn en formacion,
y es que todo esto ha sido parte del aprendizaje que hemos recibido en este
curso: como llevar a cabo un cortometraje animado a distancia.

5. CONCLUSIONES

En primer lugar, el proyecto hasta el momento ha supuesto la finalizacién de
la preproduccidn del cortometraje. No obstante, la produccién no se ha
podido ejecutar al completo, quedando inacabadas tareas como la de realizar
el completo clean up y afiadir el color. A pesar del inconcluso resultado de la
animacion, esta nos muestra un resultado muy cercano a su completa
finalizacidn, dando una idea de como seria el cortometraje acabado.

Por otro lado, se ha cumplido el objetivo de realizar una animacién muda en
la que las acciones de los personajes narraran la historia sin necesidad de
verbalizar sus emociones. Se ha realizado una correcta construccion de los
personajes que ayuda a sostener la historia y transmiten el mensaje
correctamente. Ademas, el estilo suelto que se proponia en el disefio de los
personajes inicial se ha adecuado correctamente al metraje, quitando asi
dureza a la historia y creando una animacidn visualmente ligera.

Por lo que se refiere a la puesta en practica de los conocimientos adquiridos
a lo largo del grado, también se puede observar un correcto desempeiio. El
proyecto consta de practicamente todas las fases de su realizacién, mediante
las cuales se han mostrado habilidades de concept art, animacion de
personajes, construccion de guiones técnicos aplicados a la animacién o
manejo del programa de edicién Adobe Premiere, asi como la realizacién de
tareas de preproduccion varias mencionadas a lo largo de la memoria.

En ultimo lugar, mencionar los roles asumidos en el equipo. El mas
destacable seria el de direccién, el cual ha supuesto un reto. Coordinar las
acciones de todo un equipo no es tarea sencilla, especialmente tatar de
impulsar el rendimiento en las circunstancias en las que se ha visto envuelta
la produccidn de la obra. La comunicacidn del equipo es un factor
fundamental que se ha tratado de desempenfiar lo mejor posible y los roles
asignados a cada integrante se han cumplido tal y como se acordd.

Esta previsto que la produccién de Grow se finalice con el objetivo de ser
distribuido en festivales de animacion, transmitiendo el lema del
cortometraje para que todo el que lo vea siga creciendo.
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8. ANEXOS

8.1. ANEXO I: EQUIPO

Direccion: Eva Martinez de Rufino.

Guion: Claudia Antequera Sanchez, Eva Martinez de Rufino.

Historia original: Claudia Antequera Sanchez, Angela Cuevas Garcia, Andrea
Leal Gartz, Eva Martinez de Rufino, Fabiola Socas Expdsito, Javier Veldzquez
Pastor.

Direccién de arte: Eva Martinez de Rufino, Javier Veldzquez Pastor.

Disefio de personajes: Eva Martinez de Rufino, Javier Veldzquez Pastor.

Disefio de fondos: Claudia Antequera Sanchez, Eva Martinez de Rufino, Fabiola
Socas Expésito.
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Color Script: Claudia Antequera.
Storyboard: Angela Cuevas Garcia, Andrea Leal Gartz.

Layout: Eva Martinez de Rufino, Irene Ramos Delgado, Fabiola Socas Expdsito,
Carolina Soler Paz, Javier Veldzquez Pastor y Simona Ventsislavova Gesheva.

Animacion: Eva Martinez de Rufino, Irene Ramos Delgado, Fabiola Socas
Expésito, Carolina Soler Paz, Javier Veldzquez Pastor y Simona Ventsislavova
Gesheva.

Edicién: Eva Martinez de Rufino, Simona Ventsislavova Gesheva.

8.2. ANEXO II: GUION LITERARIO

ESC. 01 INT. HABITACION/DIA
SONIDO AMBIENTE/MUSICA DE FONDO

Vemos a LIRIOS, una mujer joven, arrodillada frente a
una planta. Las plantas de la habitacidén se mecen por
el viento y algunas hojas caen.

Las hojas que han caido dibujan la palabra GROW sobre
la mesa. LIRIOS se sorprende al ver la palabra y
sopla las hojas, haciéndolas revolotear, para asi
dejar la maceta sobre la mesa, en la que ya no queda
ninguna hoja.

LIRIOS comienza a quitar hojas a otra planta, esta
vez un lirio, su planta favorita, pero se detiene por
una fuerte tos. Cuando se ha recuperado, continta su
tarea. Es entonces cuando vemos que AZUCENA entra por
la puerta y corre hacia ella. LIRIOS se gira hacia
ella, sorprendida, y le abraza. Tras esto, LIRIOS
comienza a toser de nuevo. AZUCENA al principio se
entristece, pero entonces se va para volver con una
planta en las manos.

AZUCENA acerca la planta a su madre, gue coge una
regadera y la pone sobre la mesa. AZUCENA le acerca
la regadera y, mientras LIRIOS la utiliza, ella la
observa.

FUNDIDO BLANCO.
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ESC. 02 INT. HABITACION/DIA
SONIDO AMBIENTE/MUSICA DE FONDO

Vemos el lirio en primer plano. AZUCENA se acerca, se
agacha, pensativa, y mira fijamente la planta. Cae el
pétalo de una de las flores, y AZUCENA se estira de
golpe antes de salir corriendo de la habitacién.

AZUCENA se encuentra en la habitacidén leyendo un
libro, sentada en el suelo. Finalmente acaba
leyéndolo tumbada mientras mueve las piernas.

AZUCENA se pone manos a la obra. Comienza a cuidar de
las plantas. Primero vemos cdémo riega una planta.
Luego, con un pulverizador, hidrata otra a la vez que
corta sus hojas.

Vemos cbédmo va creciendo mientras ayuda a crecer a
todas las plantas de la habitacidédn. AGn pequeiia,
qgquita hojas secas a una planta a los pies de la mesa;
siendo adolescente le vemos pulverizar otra de las
plantas y, ya adulta, vemos cdmo aparta algunas hojas
de una gran maceta. Finalmente, AZUCENA deja el lirio
sobre la mesa. Este se ve vigoroso, como el resto de
las plantas que ahora se encuentran a su alrededor.

ESC. 03 INT. HABITACION/DIA
SONIDO AMBIENTE/MUSICA DE FONDO

20 ANOS DESPUES.

Vemos a AZUCENA, una mujer joven, cuidando del lirio,
que vemos con una flor abierta y otra cerrada. La
puerta que se encuentra a sus espaldas se abre vy,
corriendo, se acerca a ella LILI, su hija. Ambas se
miran, sonrien y se abrazan. La nifia, al ver que
AZUCENA estd cuidando de las plantas, se alegra. Su
madre le acerca la planta y coge la regadera. Juntas
riegan el lirio, todo con una sonrisa.

FUNDIDO BLANCO.
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8.3. ANEXO lll: GUION TECNICO

ESCENA N° PL TIPO DESCRIPCION ANGULO FONDO SONIDO TIEMPO
PLANO CAMARA
1
itaci Musica.
1-Interior Vemos a Lirios en una habitacion Habitacién Hojas en »
habitacion PG llena de plantas cuidando de una Normal con imi 8
Fundido blanco. ’ plantas | movimiento.
2 .
) Algunas hojas caen y forman la Habitacion Msica.
1- Interior PM palabra Grow sobre la mesa. Normal con Hojas en 10"
habitacién Lirios se sorprende al ver las lantas | movimiento.
hojas y sopla. Las hojas P Suspiro.
revolotean. Lirios deja la
maceta sobre la mesa.
Transicién por corte.
3
Lirios esta cuidando una planta. T Msica.
1- Interior PM Se detiene por una fuerte tos. Normal Hal:::)a:lén Hojas en 20
habitacién Azucena se acerca a ella. plantas | movimiento.
Sonrien y se abrazan. Lirios tose Pasos. Tos.
de nuevo. Azucena sale de Suspiro.
plano. Lirios deja una regadera Arrastre de
en la mesa. Azucena trae una maceta.
planta y la deja en la mesa. Agua.
Acerca la regadera y observa a
su madre regar la planta.
Transicién por fade blanco.
4
) . Habitacion | Msica.
2- Interior Vemos un lirio. Azucena se Suspiros. "
habitacion PM acerca a él. Se agacha. Cae un Normal Iz?as pIros. 12
pétalo. Suspira. Sale de plano. P
Transicion por corte.
5
Azucena lee un libro sentada. .
2- Interior PM Fade para cambio de postura. Normal Hatgzanmén L &
habitacion Continta con el libro tumbada antas Musica.
mientras mueve las piernas. P
Transicion por corte.
6
- ; Azucena riega una planta. Habitacién | Musica.
:G;R;Tg; PM Transicion por corte. Normal con Agua del 4
plantas riego.
7
2. Interior Azucena tira agua con un Habitacion | Msica.
habitacién PM pulverizador sobre una planta. Normal con | Pulverizador 4
Transicion por fade blanco. plantas
8
2- Interior Azucena quita hojas de una Habitacion | Musica.
habitacion PG planta. Mas crecida, pulveriza Normal con Hojas secas. 16"
agua en otra. Mueve las hojas de plantas | Pulverizador
otra, siendo mas mayor. Ya Maceta
adulta, deja el lirio en la mesa. posandose
Fade para cada salto en el en la mesa.
tiempo. Transicién por fade
blanco.
9
P Msica.
3- Interior PM Azucena quita hojas al lirio. Lili Normal Hal:;ar:: i6n Hojas en 15"
habitacién entra en la habitacion. Se lantas movimiento.
abrazan. La flor se abre. P Pasos. Tos.
Azucena acerca la planta Suspiro.
a Lili y riega la planta. Arrastre de
maceta. Agua.
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PLANIFICACION DE PLANOS

ANEXO IV
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8.5. ANEXO V: PERSONAIJES

8.5.1. Line upy turn around

36

8.5.1.1. Turn around de Lirios

o
/L,
2/
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Turn around de Azucena de pequefa

8.5.1.2.

AT ~""\ ‘\J

8.5.2. Cartas de expresion
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8.5.3. Arte final

38
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8.6. ANEXO VI: FONDOS

8.6.1. \Vista cenital

8.6.2. Vista de delante y de detrds de la mesa




