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RESUMEN

Este trabajo consiste fundamentalmente en la preproduccién de un corto
de animacidn con caracteristicas formales del anime, tomando como
referentes estilisticos las producciones de Studio Ghibli y la obra de directores
como Hayao Miyazaki, Makoto Shinkai y Masanobu Hiraoka. Esta
preproduccidon abarca desde la idea hasta el storyboard, incluyendo concept
art, logline, storyline, sinopsis argumental, argumento y guion literario.

En lo que respecta al argumento, un joven recuerda un episodio de su
nifiez, en el que encuentra una piedra brillante, que al cogerla emite un haz de
luz hacia el cielo, sumergiéndole en un mundo onirico, donde se suceden
diferentes escenas en las que se producen acciones sin ldgica aparente.

Se ha desarrollado el concept art hasta art moodboard, bocetos vy siluetas,
line art, grisalla, pruebas de color y artes finales. Ademas, se ha realizado una
prueba de animacién de un plano de 15 segundos.

PALABRAS CLAVE

Animacion; anime, cortometraje; concept art; preproduccion.
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ABSTRACT

This work consists fundamentally in the pre-production of an animated
short film with formal characteristics of anime, taking as stylistic references the
productions of Studio Ghibli and the work of directors such as Hayao Miyazaki,
Makoto Shinkai and Masanobu Hiraoka. This pre-production covers from the
idea to the storyboard, including concept art, logline, storyline, plot synopsis,
and literary script.

As far as the plot is concerned, a young man recalls an episode from his
childhood, in which he finds a shiny stone, which when he picks it up emits a
beam of light towards the sky, immersing him in a dream world, where
different scenes take place in which actions with no apparent logic are
produced.

The concept art has been developed up to art moodboard, sketches and
silhouettes, line art, grisaille, color tests and final arts. In addition, an
animation test of a 15 second shot has been made.

KEYWORDS

Animation; anime, short film; concept art; pre-production.
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INTRODUCCION

Este Trabajo de Fin de Grado consiste en realizar diferentes fases de
preproduccidn de un corto de animacién de una historia inventada, abarcando
el guion, el storyboard y el concept art. El proyecto esta orientado hacia la
animaciéon japonesa cogiendo como maxima referencia el Studio Ghibli y
directores de animacidon como Makoto Shinkai o Masanobu Hiraoka. El publico
objetivo son personas jovenes, que tengan una edad entre los 14 y los 25 afios
aproximadamente, sin importar su contexto sociocultural y que les guste la
animacién en general.

Mi motivacién proviene de mi condicién de ferviente consumidor de
producciones de animacién desde la infancia, tanto series de Cartoon Network
como peliculas de Disney, Pixar, etc. Pero por encima de todas estas, ha habido
un tipo de animaciéon que me ha cautivado especialmente, tanto por el disefio
como por su gracia para transmitir las emociones al espectador, y es la
animacién japonesa, también conocida como anime, a cuyo visionado he
dedicado una parte importante de mi tiempo.

Debido a la influencia de mis primos mayores, a los cinco afios veia series
como Dragon Ball, One Piece, Sailor Moon, Inuyasha o Detective Conan, que
abordaban argumental y visualmente tramas complejas y eventos dirigidos a
publico de mayor edad. Aproximadamente a los 10 afios de edad, vi por
primera vez la pelicula El viaje de Chihiro realizada por el estudio que a dia de
hoy es mi favorito, Studio Ghibli, muy tipico y el favorito de muchos, pero ha
dirigido muchas de mis peliculas preferidas. El viaje de Chihiro fue esta pelicula,
me cautivé por el uso de los colores, los disefios poco convencionales que
usaban y la musica que se utilizaba. La vi unas cuantas veces a lo largo de los
afios. La siguiente pelicula que vi de este estudio fue La princesa Mononoke,
una pelicula con un trasfondo y una accidn mucho mas adulta, fue a una edad
gue ya manejaba mejor Internet y pude buscar informacion sobre este estudio
y ver la mayoria de sus peliculas.

Con el tiempo decidi que en un futuro me gustaria poder ayudar a
transmitir las ideas y emociones como lo consigue este estudio, después de
haber dado muchos saltos en mi carrera como estudiante, finalmente decidi
hacer Bellas Artes y especializarme en la zona de la animacidn. El estimulo
académico que supuso la motivacidn para realizar este trabajo, fueron las
asignaturas Preproduccion de Animacion | e llustracion 3D y Concept Art,
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cursadas en el ultimo afio del grado de Bellas Artes en la Universidad
Politécnica de Valencia.

En lo que se refiere al a la estructura de esta memoria, su contenido se
desglosa en siete capitulos, cuyo contenido se resume a continuacioén.

El capitulo 1 Objetivos y metodologia desglosa los diferentes objetivos a
conseguir durante el proceso y especifica los diferentes métodos que se usan
en este, a partir de la informacion obtenida para realizar el trabajo de
preproduccion adecuado para realizar una animacion.

En el capitulo 2 Marco referencial se definird el anime y se resumird su
historia. Se tratara el dmbito artistico que seguird el trabajo mediante el
estudio de diferentes referentes dentro de este mundo, analizando sus temas
en las historias y la estética que utilizan dentro de sus obras.

En el capitulo 3 Desarrollo del proyecto se elaborara la parte practica del
proyecto, implicando las diferentes fases previamente establecidas Ia
metodologia. Todas estas fases seguiran diferentes etapas elegidas mediante
la metodologia apropiada.

El capitulo 4 Conclusiones serd la evaluacién del contenido conseguido en la
memoria, tanto tedrico como practico. Se valorardn los resultados del proyecto
mediante los objetivos propuestos al principio y el seguimiento de la
metodologia.

El capitulo 5 Referencias serd el listado completo formado con los
diferentes articulos, libros, tesis y videos utilizados para el desarrollo éptimo
del trabajo y la obtencién de la informacion necesaria.

El capitulo 6 indice de figuras serad la enumeracién de las diferentes
imagenes que se utilicen en la memoria indicando la pagina donde aparecen.

Los resultados obtenidos que no estan dentro de la memoria estdn
presentes en los anexos que se presentaran junto a ella. Y subidos en una
carpeta de Google Drive. Enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/1HLSsAlefgeGId5kBffG45HNIYEKST

t07?usp=sharing
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1. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

1.1. OBJETIVOS

El objetivo principal es realizar la preproducciéon de un cortometraje de
animacién 2D digital a partir de una historia propia. El proyecto incluye la
realizacion del concept art, el guion y el storyboard.

- Establecer una metodologia adecuada para las caracteristicas y finalidad
del trabajo y ajustarla a la dedicacion y plazo de entrega de la memoria.

- Elaborar una historia que comunique los conceptos presentes en la idea
original.

- Desarrollar un estilo grafico propio relacionado con mis referentes del
contexto anime.

- Aplicar, en la consecucién de los objetivos anteriores, las competencias
adquiridas en el grado BBAA vy los conocimientos obtenidos de la experiencia
autodidacta.

- Ampliar, durante la realizacion de este trabajo, mis conocimientos
conceptuales y técnicos, especialmente en lo relativo a la psicologia de
personajes dentro de la animacién y a las técnicas gréficas del concept art.

-Redactar una memoria que siga la estructura determinada en la
metodologia y verificando lo propuesto por el manual de estilo planteado en la
facultad de BBAA.

- Obtener una mejora en la técnica grafica dentro del ambito de Ia
ilustracién 2D digital.

- Alcanzar un trabajo con el que se adquiera satisfaccidn propia y que refleje
el ambito profesional al que quiero dedicarme.
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1.2. METODOLOGIA

Como se deduce de los objetivos, el aprendizaje conceptual y técnico
orientado a adquirir las competencias necesarias para el desarrollo de este
proyecto es una parte fundamental de la metodologia utilizada.

Para comenzar el proyecto, fue importante obtener un marco referencial de
la historia del anime y de diferentes tipos de animacién: La animacién limitada,
la selectiva y el estilo Sakuga. A continuacidn, analicé producciones concretas
centrandome en sus argumentos, los aspectos graficos y la psicologia de los
personajes.

La preproduccidon comienza por la determinacion de las tareas inherentes y
a su temporalizacién (Figura 2), asumiendo las funciones de diversas areas del
proyecto, lo que es comuin en producciones independientes individuales o
realizadas por colectivos reducidos.

Una vez determinadas las tareas, se organizd el trabajo de manera
fundamentalmente secuencial, asumiendo que se produjesen durante su
evolucidn variaciones que afectasen a fases en principio previas, por
cuestiones técnicas y de mejora en la calidad de los resultados.

Empecé el proceso haciendo el Concept Art. Utilicé el método aprendido en
la asignatura llustracion 3D y Concept Art para realizar dos personajes, dos
fondos, dos props y dos escenas. El progreso de esta tarea consta de una serie
de etapas, que se describen a continuacién.

En primer lugar, realicé un brainstorming del cual obtuve aproximadamente
150 palabras, que ordené en un mapa conceptual. A continuacidn, hice un
briefing exponiendo los datos basicos, objetivos y publico del proyecto. En el
siguiente paso realicé una busqueda de imagenes de referencia con la finalidad
de crear los moodboards para cada uno de estos objetivos. Como comienzo de
la parte practica realicé bocetos o siluetas para los diferentes objetivos a
conseguir, y, una vez elegidos los mas convincentes, hice el line art de cada uno
de ellos. Después, rellené con grises para crear una grisalla y realicé las
diferentes pruebas de colores o iluminacién. Finalmente, implementé los
detalles para concluir los artes finales dentro del concept art. Los programas
que utilicé son el Sketchbook Pro durante todo el proceso quitando las pruebas
de color, que, las hice mediante el Adobe Photoshop.
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Las dos siguientes fases las orienté mediante los conocimientos obtenidos
en la asignatura Produccion de Animacion I. En la primera fase realicé el guion
de la historia pasando por las etapas que se especifican en el siguiente parrafo.

Para llegar al guion empecé exponiendo la idea, logline, story line y tagline.
A continuacidn, realicé la sinopsis argumental, enriqueciendo el contenido de
la etapa anterior, y después, complementé mas el desarrollo de la historia para
llegar al argumento. Finalmente, detallé con profundidad para conseguir una
escaleta y un guion literario. Como no hay didlogos en la historia, en esta
ultima etapa hice directamente el guion literario sin realizar la escaleta.

En la siguiente fase realicé el storyboard basandome en el guion literario,
después de hacer todos los paneles, los ordené en la plantilla y los denominé
por secuencia, plano y panel, indicando con una pequefia descripcién lo que
sucede en cada imagen para facilitar la comprensién y detallar en cursiva si hay
cambio en la cdmara. Al finalizar el storyboard, realicé ligeros cambios en el
guion.

La ultima fase del desarrollo del proyecto es la prueba de animacion,
orientada mediante la formacién impartida en la asignatura Produccion de
Animacion II. El transcurso de esta fase queda dividido en las fases que se
detallan a continuacién. Empecé grabando un video del movimiento que
queria conseguir e hice uso de la rotoscopia. Posteriormente, la animacién
continud con el uso de la metamorfosis, y por ello, lo hice frame a frame, con
el propdsito de conseguir un movimiento organico. El programa para dibujar
los fotogramas fue el Sketchbook Pro. Durante el proceso estuve probando si
funcionaba la animacién guardando cada fotograma en PNGs y montandolos
en el Adobe Premiere, también jugando con la velocidad para ver como
guedaba mejor.

Una vez terminadas las fases propuestas, decidi realizar mas concept art
puesto que en el primero no me acerqué a la estética que queria conseguir. El
proceso realizado fue diferente del primero. Basandome en diferentes técnicas
aprendidas mediante la experiencia, realicé de nuevo los personajes y los
fondos. El programa utilizado en este proceso fue Clip Studio Paint.

Para los personajes seleccioné una forma para la cabeza e incorporé
diferentes caras y cabellos. Seguido, escogi una constitucién corporal
basandome en modelos preestablecidos en 3D, y, una vez elegido el cuerpo
entero, hice varias pruebas de indumentaria. A continuacidn, rellené con grises
para conseguir una grisalla y realicé pruebas de color (proceso que, también
hice en la primera parte del concept). Por ultimo, detallé el dibujo para
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conseguir un arte final y realicé el turn around para ver las diferentes
perspectivas.

Los fondos los hice mediante la seleccién de dos encuadres realizados
previamente en el storyboard y segui un proceso mas simple en comparacion a
los personajes. Realicé un boceto bdsico y seguido, el line art. Una vez
establecida la linea base, coloreé en estilo monocromatico segun la distancia
donde se encuentra cada objeto, y luego, implementé el color base de cada
uno de ellos. Como ultima fase del proceso, realicé el arte final con el maximo
detalle posible y finalmente por capas retoqué la imagen por contraste, brillo y
saturacion.

L Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre

Busqueda de -

referentes -i

il
|
|
Conceptart | h
|
|
[ |
I
Desarrollo n
del guion
e
Prueba de
animacion
Concept art i -
|

Fig. 2: Cronograma del proceso.



Fig. 3: Fotograma de El mono y el
cangrejo (1917).
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2. MARCO REFERENCIAL

En este bloque se trata la expresion anime, su origen, historia y desarrollo.
Se explican los términos de animacién limitada, selectiva y Sakuga, v,
finalmente se recopila informacién acerca de estudios y directores que son
referentes para este proyecto: Hayao Miyazaki junto al Studio Ghibli, Makoto
Shinkai y Masanobu Hiraoka.

2.1. CONTEXTO DEL ANIME

Existen diferentes teorias sobre el origen del término anime, que
consideran que provienen de animation o animée (de bande animée) términos
utilizados en inglés y francés, respectivamente, para denominar el cine de
animacion®. Desde un punto de vista etimoldgico, proviene del latin, animare,

“dar vida”?.

En el estudio Animacidn japonesa. Andlisis de series de anime actuales®, de
Antonio Horno, en base al desarrollo que hizo Sheuo H. G. en diferentes
documentos, afirma que existen al menos 11 términos que se han utilizado
sucesivamente en japonés, solapandose su uso en el tiempo, para denominar
al cine de animacién. La primera denominacién conocida, utilizada desde antes
de 1910 es Dekobo shingaché, (literalmente “nuevo libro de croquis”); en
1965, antes de establecerse 7= X (anime) como término hasta la actualidad,
se utilizaba Doga eiga, (“pelicula de imagen en movimiento”). Fue en 1962,
cuando la palabra anime surgié por primera vez en una revista japonesa.

En occidente, la expresidn anime es utilizada para referirse a la animacién
japonesa, pero dentro de Japdn abarca un campo mucho mas extenso,
refiriéndose asi a cualquier tipo de animacion. Sin embargo, hay personas a
favor de diferenciarlo claramente como un género estético dentro de la
animacién japonesa.

1 ROBLES. M. (2010). Antalogia del Studio Ghibli n21: De Nausicad a Mononoke
(1984-1997) (2.2 ed.). Dolmen Editorial.

2 Real Academia Espafiola. (2006). Diccionario de la lengua espafiola (3.2 ed.). SM
Diccionarios.

3 HORNO LOPEZ, A. (2014). Animacidn japonesa. Andlisis de series de anime actuales
[tesis doctoral, Universidad de Granada). Repositorio Institucional de la Universidad de

Granada. http://hdl.handle.net/10481/34010



Fig. 4. Fotograma de Momotaro:
dios de las olas (1943).
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El Ministerio de Economia, Comercio e Industria de Japdn determina el
anime como un negocio dentro de su propio estilo donde se abarca la
animacion, el manga, la musica y los videojuegos.*

2.1.1. Origen e historia

En 1917, se realizd el que se consideraba el primer cortometraje de
animacién japonesa dirigido por Seitaro Kitayama, Saru Kani Gassen (La batalla
del mono y el cangrejo).’ En esta animacion se relata una historia de venganza
de un cuento tradicional japonés con la misma denominacién. En 2005, en
Kioto, se hizo el hallazgo de la primera animacidn japonesa descubierta hasta
la actualidad, Katsudo Shashin, se deduce que se realiz6 anénimamente entre
1907 y 1911. Tiene una corta duracion de tres segundos y fue usada como un
medio de publicidad militar.

Como describe Luis Antonio Vidal, en El Anime como elemento de
transculturacion. Caso: Naruto, entre 1920 y 1950, la animacién japonesa tuvo
muchas dificultades en su evolucién. A parte de diferentes catastrofes
naturales, Japdén sufriéd un periodo de una dictadura de ultra derecha la cual
censurod significativamente este campo. Terminada esta etapa, junto al final de
la Segunda Guerra Mundial®, quedd una gran crisis econdmica dentro de
Japdn, que, por supuesto, seguia perjudicando a la industria de Japdn.

A pesar de la censura mencionada, si que hubo diferentes animadores que
en un futuro influirian en la industria. Un corto que tuvo una gran repercusion,
fue Momotaro: dios de las olas (1943), el cual, tenia un objetivo
propagandistico militar’. Se basa en un cuento popular, donde unos ancianos
se encuentran a un nifio dentro de un melocotdn, este nifio mas tarde les

4 LINSENMAIERT. (2010, 14 de febrero). Sheuo Hui Gan - To be or not to be — Anime: The
controversy in Japan over the an/me” label. ANIMATION STUDIES.

in-japan-over- the -anime-label

5 BERMEJO, C. (2013, 20 de Julio). Origen y destruccién del gigante de la animacién: Japon.

ENFILME CINE TODO EL TIEMPO httgsMenfllmecom[cmlaados[anlmauonZdeI -frame-al-

Una pelicula de animacién japonesa que muestra de una forma muy detalla como sufrieron
los japoneses durante el final de la Segunda Guerra Mundial es La tumba de las luciérnagas
(1988), producida por Studio Ghibli.

7 VIDAL PEREZ, L. A. (2010). E/ Anime como elemento de transculturacion. Caso: Naruto [tesis
de Grado, Universidad César Vallejo]. ACADEMIA.EDU.

https://www.academia.edu/3640700/El Anime como_elemento de transculturaci%C3%B3n C
aso Naruto


https://journal.animationstudies.org/sheuo-hui-gan-to-be-or-not-to-be-anime-the-controversy-in-japan-over-the-anime-label/
https://journal.animationstudies.org/sheuo-hui-gan-to-be-or-not-to-be-anime-the-controversy-in-japan-over-the-anime-label/
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Fig. 5: Portada del primer tomo del
manga de Astroboy de la editorial
Planeta  COmic. La  primera
publicacién del manga en Japon
fue en 1952, mientras que su
primera emisién en formato anime
fue en 1963.

Fig. 6: Fotograma primer capitulo
Dragon Ball (1986).
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ayudard a derrotar a los demonios que aterrorizaban su poblado. A pesar de
tener muchos personajes de esta historia, en la adaptacién a la animacién hay
muchos cambios notables.

En la segunda mitad del siglo XX, el anime empieza a conseguir avances de
manera rigurosa. El primer manga convertido en animaciéon fue Astroboy
(1963), por Ozamu Tetsuka, uno de los potenciales referentes al largo de la
historia de la animacién japonesa. También, se formaron grandes estudios de
animacioén, por ejemplo, Studio Ghibli o Toei Animation.

A partir de los afios 80, vendria la Ilamada “Edad dorada del anime”, con un
crecimiento inmenso de la salida anual de series anime, y su expansién hacia
occidente. Dragon Ball, Saint Seiya, Captain Tsubasa (Oliver y Benji) o Neon
Genesis Evangelion, son series destacadas de televisiéon que se doblaron a
diferentes idiomas y se transmitieron a muchos paises de todo el mundo. Mas
tarde, estas series constituirian un modelo a seguir de muchos mangas y
animes en sus respectivos géneros.

Desde los inicios de la expansién de la animacidon japonesa hasta la
actualidad, la creacidn y transmisién de series anime han obtenido un
crecimiento exponencial década por década. Incluso a dia de hoy, en Espafia,
por ejemplo, se siguen animes o mangas que no han sido serializados en
espanol oficialmente, gracias al trabajo de los fans, sus traducciones y a
diferentes pdaginas webs que los suben y operan para el concerniente publico.

2.1.2. Animacion limitada, selectiva y Sakuga

La animacion limitada se produjo a causa de la falta de tiempo para poder
serializar un mismo manga y su anime, el primer caso fue el de Astroboy y con
esto, se cred un modelo de animacién con el cual se podian llevar a cabo las
series. Consistia en la reduccién de fotogramas por segundo al maximo posible,
llegando al punto que, los momentos de conversacién dentro de la historia
estaban formados por imagenes estdticas donde apenas habia movimiento.
Habia casos en los que creaba el minimo movimiento en las extremidades,
pero aun asi se veia una animacién brusca. Esto, no fue problema puesto que
las series que trataban aventuras tenian un publico muy amplio. Este modelo
fue utilizado, por muchas series durante muchos afos.

En el articulo El arte de la animacion selectiva en las series de anime
contempordneas, Antonio Horno comenta que la animacion limitada es
cambiada a la animacién selectiva como medida para crear una calidad



Fig. 7: Fotograma del capitulo 11
de la primera temporada de Mob
Psycho 100 (2016). Exageracion de
perspectiva utilizada en el estilo
Sakuga.

o

Fig. 8: Fotograma del capitulo 167
de Naruto Shippuden (2007).
Ejemplo de cémo deforman la
figura del personaje tras recibir un
golpe en la animacién Sakuga.
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estética mejor a la que se realizaba, haciendo la seleccién correcta de
fotogramas segun el tipo de escena, asi componiéndose por animacidn
limitada y completa®.

Actualmente, se suelen hacer las animaciones a tiempos de “doses” vy
“treses” dependiendo del momento. Un medio utilizado por animadores con
mucha experiencia es el trade-off, que consiste en la simplificacién del aspecto
y la figura de los personajes, aumentando el nimero de fotogramas por
segundo y alcanzando una mayor fluidez en el movimiento de estos. También
es conocida como animacién Sakuga.

El estilo Sakuga se ve mas en peliculas o en OVAs (Original Video
Animation), las cuales suelen tener un presupuesto mucho mayor que las
series. Aun asi, hay series destinadas a la television que también vienen con
escenas hechas al estilo Sakuga, como por ejemplo Mob Psycho 100, un anime
con un dibujo mas sencillo y minimalista, pero con una de las mejores
animaciones realizadas en los ultimos afios. En palabras de Guillermo
Altarriba: “A menudo, en medio de un capitulo de una serie anime aparece
alguna escena en que la animacion explota. Unos minutos en los que se nota
que la calidad ha aumentado exponencialmente, sea por el detalle o por la
espectacularidad: estos picos de intensidad se han bautizado como Sakuga, y -
aun sin contexto- son un auténtico festin para los 0jos.” ?

En definitiva, la animaciéon Sakuga se utiliza en escenas con mucho
dinamismo, creando deformaciones en las figuras y exageracion en los
movimientos, esto nos sumerge mds todavia en los actos que se ejecutan, los
cuales suelen ser combates, y, complementa a la perfeccién con la animacion
limitada utilizada en las escenas argumentales, que, sin embargo, no pierden
su interés ya que se esta pendiente a la conversacion y su desarrollo.

8 HORNO LOPEZ, A. (2014). El arte de la animacién selectiva en las series de anime

contempordneas. ISSN 21733511. https://doi.org/10.4995/caa.2014.2164
® ALTARRIBA, G. (2020, 18 de julio). Sakuga: el fenémeno del anime excepcional sin contexto.
CANINO. https://www.caninomag.es/sakuga-el-fenomeno-del-anime-excepcional-sin-contexto




Fig. 9: Fotograma de El nifio y la
bestia, dirigida por Mamoru
Hosoda en 2015.

Fig. 10: Hayao Miyzaki e Isao
Takahata durante su tiempo
trabajando en Toei Animation.

Fig. 11: Fotograma de Lupin lll, el
castillo de Cagliostro (1979).

Un lugar donde pensar. Alfons Sdnchez Cerrillo 16

2.2. ESTUDIOS Y DIRECTORES

Hay una variedad de directores que podrian ser excelentes referentes para
este proyecto, como Mamoru Hosoda, quien tiene un estilo muy parecido al de
Ghibli en su carrera como director, con historias llenas de fantasia y con una
psicologia bien elaborada en los personajes, como, por ejemplo, en El nifio y la
bestia (2015).

Este apartado ird dirigido a Hayao Miyazaki como una de los exponentes
mas destacados dentro del anime junto a su estudio de animacién, Studio
Ghibli. También a los directores de animacién Makoto Shinkai, uno de los
directores de animacién mds famosos a dia de hoy; y, Masanobu Hiraoka, un
director y animador freelance con un estilo Unico.

2.2.1. Hayao Miyazaki

Hayao Miyazaki es uno de los directores mas importantes en la historia del
cine japonés. También, es director principal dentro de Studio Ghibli, junto a
Isao Takahata, y, es el que mds trabajos ha realizado dentro de este.

Al finalizar sus estudios, Miyazaki encontré trabajo en lo que ahora
conocemos como Toei Animation, alli trabajé como asistente en un principio y
poco a poco fue subiendo de puesto dentro de la empresa. Fue aqui donde
empezd a disefiar por primera vez personajes, ya que anteriormente se habia
dedicado principalmente a dibujar aviones. Demostré una gran habilidad y
soltura para dibujar cualquier cosa dentro de su estilo y en formular buenos
argumentos para los guiones.

En La construccion de la identidad en la obra de Hayao Miyazaki: memoria,
fantasia y diddctica de Laura Montero Plata, se explica como en 1965, Miyazaki
y Isao Takahata empiezan el proyecto Horus, Principe del Sol. Este se estrena
después de varios problemas en 1968. En los afios 70, tras estar en desacuerdo
con la empresa en la que estaban trabajando, diferentes autores se van de la
Toei, Miyazaki y Takahata estaban entre ellos y se fueron a trabajar juntos a los
estudios A-Pro, y luego a Zuivo Pictures, donde Miyazaki trabaja en Heidi, la
nifia de los Alpes y Conan, el nifio del futuro. También dirige la pelicula Lupin I,
el castillo de Cagliostro. En 1980, Miyazaki empieza a dibujar el manga de
Nausicaé del Valle del Viento®, viendo que el tema que trataba era interesante

10 Hay que aclarar que Nausicad del Valle del Viento, se confunde muchas veces con la primera

pelicula creada por Studio Ghibli, y no es asi, simplemente fue dirigida por Hayao Miyazaki, uno
de los directores de este estudio, justo antes de la fundacion de dicho estudio.



Fig. 12: Fotograma de El castillo en
el Cielo (1986).
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y el publico que tenia era aceptable, Tokuma Shoten una potente empresa
decide financiar su pelicula. En 1984, se estrena en el cine y recauda 6,7
millones de euros, colocdndose en la primera posicién dentro de la taquilla de
los cines japoneses. Finalmente, en 1985, gracias a Yasuyoshi Tokuma,
presidente de Tokuma Shoten, se funda Studio Ghibli.'!

2.2.2, Studio Ghibli

Fundado por Hayao Miyazaki (director), Isao Takahata (director) y Toshio
Suzuki (productor). Los principales pilares que querian conseguir con este
estudio son los siguientes: un guion elaborado, enfocarse en la psicologia de
cada personaje haciéndola realista y conseguir una calidad grafica tanto en los
personajes como en el fondo, asi creando sensacion de movimiento y
representando el tiempo.

En la tesis de Laura Montero mencionada en el subapartado anterior se
explica el desarrollo que tuvo Studio Ghibli. Junto al inicio del estudid se
comenzé la preproduccién de E/ castillo en el cielo, pelicula que salié en 1986 y
tuvo una acogida de 5’3 millones de euros en taquilla, fue una motivacién para
el estudio dado que fue su primera pelicula.

En 1987 Toshio Suzuki presentd una propuesta de doble proyecto en la cual
pretendia lanzar dos largometrajes a la vez, Mi Vecino Totoro y La tumba de las
luciérnagas. Los dos proponian una tematica completamente diferente y junto
al apoyo de la editorial Shinchosa los pudieron realizar. Las peliculas salen en
1988 y recaudan cada una de ellas 5,3 millones.

Fig. 13: Concept art realizado para Mi
Vecino Totoro (1988).

1 MONTERO PLATA, L. (2011). La construccion de la identidad en la obra de Hayao Miyazaki:
memoria, fantasia y diddctica [tesis doctoral, Universidad Auténoma de Madrid]. REPOSITORIO
INSTITUCIONAL DE LA UNIVERSIDAD AUTONOMA DE MADRID.
http://hdl.handle.net/10486/10320



Fig. 14: Una pared dentro del

estudio  Ghibli
bocetos originales.

con

diferentes
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El siguiente proyecto que realizaron fue Nicky, aprendiz de bruja. Con esta
pelicula consiguieron recaudar 19’6 millones en cines, pero habia un grave
problema: los trabajadores estaban trabajando el doble de tiempo y cobrando
un sueldo muy bajo respecto a otras empresas. En este momento Miyazaki
decidid que se necesitaba un cambio de politica dentro de la empresa:
aumenté el sueldo e instalé un programa de formacién para los nuevos
empleados.

Los siguientes proyectos que dirigen son Porco Rosso (1992) y Pompoko
(1994). Estas dos peliculas recaudaron aproximadamente 41’5 millones entre
las dos.

En 1995 se produce un cambio de director en el estudio, y entra Yoshifumi
Kondd. Se estrena Susurros del Corazdn bajo el guion, storyboard i produccion
de Miyazaki. La pelicula recaudé 16’7 millones.

En 1996 se hace un acuerdo entre Tokuma Shoten y Buena Vista
International (Disney) para la distribucién como productor en América. Un afio
después se estrena La princesa Mononoke, dirigida a un publico mds maduro,
y, tras 7 meses en los cines recaudd 102 millones.

En 1999 se estrend Mis vecinos los Yamada la cual no tuvo un buen
recibimiento y solo llegd a recaudar 7 millones, ese mismo afio murié Kondo.
Miyazaki se sumergid en la produccién de un nuevo proyecto para recuperarse
del bajén econémico de 1999.

.| Fig. 15: Fotograma de
Bl viaje de Chihiro
(2001)

En 2001, El viaje de Chihiro rompe récord histérico en taquilla, con una
recaudacion de 275 millones. La pelicula gand el Oso de Oro del Festival



Fig. 16: Exterior del Ghibli Museum
en Mikata.

Fig. 17: Fotograma del documental
The kingdom of dream and
madness (2013). Hayao Miyazaki
orientando ejercicios de relajacién
para los demas trabajadores del
estudio.
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Internacional de Cine de Berlin y el Oscar a la mejor pelicula de animacién de la
Academia de Artes y Ciencias cinematograficas de Hollywood. También se abre

las puertas al Ghibli Museum en Mikata, donde se proyectan diferentes
cortometrajes realiza-dos por Miyazaki. A partir de este triunfo, el estudio
crecié mucho como empresa.

En 2002 sale Haru en el reino de los gatos la cual recauda 58,5 millones, y
en 2005 Studio Ghibli se independiza de Tokuma Shoten. También, se estrena
El castillo ambulante, |la segunda pelicula con mas recaudacidn del estudio, con
un total de 181 millones.

En 2006, Cuentos de Terramar sale en los cines dirigida por Goro Miyazaki,
el hijo de Hayao Miyazaki. Recauddé 69 millones. En 2008 Hayao Miyazaki
vuelve para dirigir Ponyo en el acantilado, la cual recauddé 140 millones. En
2010 realizd Arriety y el mundo de los diminutos con una recaudacion de 83’7
millones.

En los siguientes afios Ghibli realiza los siguientes largometrajes: La colina
de las amapolas (2011), dirigida por Goro Miyazaki; El viento se levanta y El
cuento de la princesa Kaguya que salieron en 2013, y, la ultima pelicula
realizada por el estudio, El recuerdo de Marnie en 2014. Actualmente. se estd
esperando un nuevo film con fecha de salida indeterminada, con el nombre
provisional, ¢ Cémo vives?

2.2.2.1. Aspectos psicoldgicos y sociales

Las peliculas de Studio Ghibli destacan por el desarrollo psicolégico que hay
en cada uno de los personajes de las peliculas, desde el protagonista mas
importante hasta los personajes secundarios. Todo ello con unas temdticas
implementadas en practicamente todas las peliculas:

Un camino hacia la madurez. Siempre se muestra en sus peliculas
personajes que a lo largo de las peliculas se enfrentan a diferentes obstdculos
y problemas con los que no se habian encontrado nunca, con estos desafios se
desarrollan aspectos del personaje avanzando hacia la adultez (mental).

Inclusién de personajes femeninos fuertes e independientes. En una época
en la que casi todas las peliculas de animacidn eran cuentos de princesas, en
Ghibli se crea el papel de la mujer como algo totalmente diferente, en sus
peliculas no habia princesa a ser rescatada, sino que la mujer impone un papel
mas independiente en el que ella misma se proporciona la solucién a sus



Fig. 18: Fotograma de Nicky,
aprendiz de bruja (1989).

Fig. 19: Fotograma de Ella y su
gato (1999).
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problemas y normalmente se enfrenta ella o lidera el enfrentamiento que se le
opone.

La naturaleza y el medio ambiente. La mayoria de las peliculas del estudio
destacan por su critica a la despreocupacién humana por la contaminacién del
medio ambiente, aun sin estar dentro de los largometrajes propios de este
estudio, la historia de Nausicda del Valle del Viento, esta ambientada en un
mundo futuro postapocaliptico a causa de los humanos, donde pocas zonas
son habitables a causa de un gas, y solo pueden vivir las plantas y los insectos.
Esta idea sobre la desconsideracién de las personas hacia la naturaleza en
general se vera reflejada en diferentes peliculas, como por ejemplo La princesa
Mononoke o Ponyo en el acantilado.

También destacar la musica creada para las peliculas, hasta el largometraje
de Ponyo, el director que las compone es Joe Hisaishi. Podria considerarse
desde un punto de vista objetivo que estan en lo mds alto como bandas
sonoras para peliculas de animacion.

2.2.3. Makoto Shinkai

Nacido en Nagano (Japdn) el 9 de febrero de 1993. Makoto Shinkai estudio
la carrera de literatura en la universidad de Chuo, donde también era miembro
del club de literatura®?.

A pesar de que siempre habia querido dedicarse al mundo del cine, empezd
trabajando en una empresa de videojuegos, Falcom, durante 5 afios. En esta
etapa de su vida conocid a Atsushi Shirakawa, un musico que posteriormente
trabajaria en muchos de sus proyectos. Trabajé como disefiador gréfico
mientras realizaba sus propios proyectos de animacion, por lo que fue
enriqueciendo su dibujo.

2.2.3.1. Evolucién como director de animacion

Aun trabajando en la empresa, empezd a dedicar su tiempo libre a la
creacion de cortos de animacion desde su casa. Estos cortometrajes los
realizaba a gran velocidad y los publicaba online. Eran él y su mujer los que les
daban voz a los personajes ya que no tenian suficiente presupuesto para pagar
a terceros trabajadores.

12 En Japén, es muy comun tanto en escuelas como universidades estar en un club dentro de

estas. Hay diversidad de clubes, desde deportivos hasta dedicados a la gastronomia.



Fig. 20: Fotograma de A gathering
of cats (2007).
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Su popularidad fue aumentando muy poco a poco hasta que con el corto
Kanojo to kanojo no neko (Ella y su gato) dio un salto mas grande en el escaldn
como animador en 1999. Lo interesante de esta historia es que es contada
desde la perspectiva de la mascota de la chica. También gand el premio 12th
DoGA CG Animation.

Laura Montero Plata comenta en su conferencia De Hayao Miyazaki a
Makoto Shinkai: estado del animé actual en Japén cémo fue expandiendo sus
conocimientos como director?3,

En 2002, ya habiendo renunciado a su trabajo en la empresa de
videojuegos, estrend Voices of a distant star, una OVA con una duracidon mas
larga que los cortos anteriores, en la cual, fijé su estilo completamente como
director. En esta produccién consigue un minimo de presupuesto y le ponen
voces profesionales del campo, a pesar de ello, fue realizado en su casa como
los anteriores.

En 2004, con el apoyo de la empresa de animacién CoMix Wave, la cual se
encargara de producir todas sus siguientes obras, realiza The place promised in
our early days, esta pelicula fue bien acogida por el publico y las criticas. Este
fue su primer largometraje de todos, con una duracidn de 90 minutos. Trabajé
en unos cuantos cortos y en 2007 hizo 5 centimetros por segundo.

En 2011 con Viaje a Agartha salié un poco de su zona de confort creando
una historia de aventura. Realiza El jardin de las palabras en 2013 continuando
con su tipica argumentacion.

S

Fig. 21: Fotograma de Your name (2016). Fig. 22. Fotograma de Weathering with you
(2019).

13 MONTERO PLATA, L. (2019). De Hayao Miyazaki a Makoto Shinkai: estado del animé actual
en Japon [video]. Youtube.




Fig. 23: Fotograma
(2019).

Fig. 24: Fotograma
ULTRAHITS (2017).
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Y es en 2016 cuando se estrena Your name, uno de los largometrajes mads
taquilleros en la historia de Japdn. Su ultima pelicula fue Weathering with you
en 2019, que no llegd a funcionar tan bien como la anterior pero igualmente
hizo buenas cifras.

2.2.3.2. Estilo y ambiente en sus peliculas

En cuanto al género cinematografico, Shinkai tarta el drama y el romance
en la mayoria de sus peliculas, con una delicadeza y una pasion muy
destacable, con un tratamiento psicolégico elaborado en los personajes,
mostrando los sentimientos internos de cada uno. Estos recursos ayudan al
espectador a que se sumerja en la historia.

La estética de las peliculas, es de las mds bellas actualmente en cuanto a
animacién japonesa, destaca sobre todo los colores y las luces usadas. Los
escenarios también son los mas realistas y detallados, dentro del campo de la
animacién. El método que utiliza a la hora de realizar los fondos es mediante el
uso de fotografias de paisajes reales que mads tarde retoca y modifica para
llevarlos a un estilo anime.

2.2.2. Masanobu Hiraoka

Masanobu Hiraoka es un director, animador e ilustrador japonés. Graduado
en la Escuela Superior Momoyoma en 2006, acabando los estudios generales.
Después de graduarse empieza a trabajar, pero no era un trabajo de su gusto,
siempre aspiré a ser animador. Empieza a aprender animacién de forma
autodidacta consiguiendo un nivel muy elevado como artista por su propia
cuenta.

Actualmente vive y trabaja en Tokio como animador freelance, auténomo.
Hace animaciones para videoclips musicales y publicitarios, para empresas
como UNIQLO, MTV o Adult Swim. Masanobu crea sus propias animaciones
con el uso de la metamorfosis, creando movimientos irreales e imposibles,
siempre de una forma muy organica.



Fig. 25: Fotograma de
(2011).

Fig. 26: Fotograma
Beautifulday (2014).

Shake
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2.2.4.1. Obras representativas y conceptos en ellas

Shake (2011): En esta usa un estilo diferente al que suele emplear
generalmente. Vemos la observacidn de una mujer desde un punto de vista
externo.

Uneasiness and triangle (2011): En este corto se ve a una persona en la
busqueda de si misma con un arte minimalista.

One and three four (2014): Muestra dinamismo en su obra mediante el uso
de la simetria. La temdtica es dificil de definir puesto que son muchas escenas
variadas en las que se muestran deformaciones organicas, dicho esto el tema
principal podria ser el movimiento.

H’or cafe (2015): Usa sus animaciones para tratar los alimentos en general.
Desde una pizza hasta unos donuts, también hay alguna bebida. Se puede
apreciar que es una felicitacion general al afio nuevo.

MTV Ident (2017): Un anuncio publicitario para la MTV donde se exhibe la
musica a través de sus deformaciones, se aprecia el cuerpo de una persona, vy,
hay un momento en el que se identifican también unos auriculares. Se concibe
que trata la interaccidn entre la musica y las personas.

2.2.4.2. Claves conceptuales

La metamorfosis, la deformacidn y la antropologia son fundamentales en sus
animaciones. La tematica depende mucho de sus obras, son demandas para
acciones publicitarias, y estan enfocadas a lo que su cliente le pide. A pesar de
ello, en su mayoria trata la introspeccién, la busqueda de uno mismo.

Es bastante dificil también identificar el mensaje dentro de sus animaciones,
puesto que a cada persona puede darle una emocién o sentimiento diferente.
Puede que su intencién sea esa, la de crear diferentes emociones en su
publico.

2.2.4.3. Claves estéticas

En su estilo hace una mezcla visual entre cartoon y anime, que es el que
mas suele usar. En algunas animaciones se acerca mas a un estilo realista y en
otras lleva su estética a un ambito surrealista.
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Su técnica y sus disefios son en su mayoria arte digital, haciendo uso del
minimalismo y la animacién japonesa. También, ha producido algunas
animaciones donde las mezcla con fotografias o videos.

El color utilizado en sus animaciones, en general, son tintas planas haciendo
uso de un fuerte brillo y colores pastel. Hay unas pocas animaciones en las que
hace un uso monocromatico del color. Y en otras animaciones solo hace uso de
la tinta negra con el fondo blanco o simplemente es una animacion a linea.

En cuanto a la iluminacion hay que obviar las obras donde utiliza fotografias
o videos de la realidad, ya que estas vienen compuestas por la luz natural, o la
luz de la ciudad. En sus animaciones generalmente no hace uso de la
iluminacion, no hay sombras. Tanto el fondo como los personajes y los
elementos estdn compuestos de tintas planas. Pero, en las que si que hay
iluminacion, esta formado por ligeras sombras ambientales.
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3. DESARROLLO DEL PROYECTO

El proceso empezd realizando el concept art basandome en le idea
prematura de la historia y desarrolldndola, siguiendo las pautas aprendidas en
la asignatura llustracion 3d y Concept Art que cursé en Bellas Artes. A
continuacién, realicé el guion el storyboard, orientados mediante los
conocimientos obtenidos en la asignatura Produccion de animacion I. La cuarta
tarea que realicé, utilizando el sistema que hice en la asignatura Produccion de
animacion Il, fue la prueba de animacion. Finalmente, por cuestiones de
mejorar los resultados del concept art, realicé una quinta tarea, con el objetivo
de conseguir una estética diferente, mas adecuada a los objetivos y referentes
elegidos.

3.1. CONCEPT ART

El concept art es una rama artistica que tiene como objetivo acercarse al
disefo final que se realizara en un futuro, sin importar que el resultado esté
con mucho o poco detalle. Este puede ser de personajes, objetos, fondos, etc.
y es utilizado en muchos campos artisticos, como por ejemplo la animacién, los
videojuegos o el disefio.

El concept art tiene su origen en trabajos de animacion y su objetivo era
conseguir una idea para crear un personaje, su carisma y movimiento.

Esta tarea fue la primera a realizar y tuve que desarrollar minimamente la
historia que abarca el cortometraje de animacion, sin ser definitiva. Orienté el
proceso mediante el método que aprendi en la asignatura de llustracion 3D y
Concept Art en el grado de Bellas Artes. El objetivo principal de esta tarea fue
la de alcanzar ocho artes finales de los siguientes items: dos personajes, dos
escenarios, dos props y dos escenas. El proceso para realizar esta tarea,
cumple las etapas detalladas a continuacion

El brainstorming es un proceso o técnica, tanto grupal como individual, con
un propdsito creativo donde se apuntan todas las ideas que aparezcan en la
mente de los individuos que lo realicen, sin hacer juicio previo de ellas,
cualquiera sirve. En mi caso realicé un brainstorming individual, abordando la
idea de mezclar los suefios y la realidad. Con esta técnica obtuve 141 palabras.
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El mapa conceptual es una herramienta en la que se ordenan y clasifican de
una forma ldgica las ideas, palabras, etc. creando, generalmente, relaciones
entre ellas. En el mapa conceptual que hice, relacioné en forma de arbol los
diferentes términos que abarcaron el brainstorming, creando subdivisiones.

Fontas J\ El briefing es un documento donde se resume comunmente la informacidn
de un pedido con un propdsito publicitario detallando los datos bdsicos del
proyecto. El briefing lo efectie a modo de una peticién a mi mismo con la
demanda de: los datos basicos del proyecto, una sinopsis de la historia,
Fig. 27: Fragmento recortado del  gpiativos del proyecto, una breve descripcion de los items a dibujar, el publico
mapa conceptual. .
al que se quiere llegar y el tono de la obra.

Las tres etapas mencionadas en los parrafos anteriores, se ilustran en el

anexo: Concept art I.

3.1.1. Moodboards

El moodboard es un conjunto de imagenes a modo de collage que sirve
como referencia e inspiracion para un futuro disefo.

Para este trabajo hice seis moodboards diferentes con tal de tener
referencias suficientes para los items a obtener durante el proceso.

Primero realicé el de los personajes, buscando imagenes donde dichos
personajes tuviesen similitud entre ellos o estuviesen disefiados por la misma
persona. Elegi, mayoritariamente, disefios realizados por Hayao Miyazaki y
Mamoru Hosoda.

Fig. 28: Moodboard
personaje joven.




Fig. 29: Moodboard para el
escenario del valle.

Fig. 31: Bocetos del personaje
joven.
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Para los fondos del escenario donde viven los personajes busqué imagenes
de peliculas realizadas por Studio Ghibli, que, suele realizar escenarios
extensos con mucha vegetacion. En el caso del mundo onirico que queria crear
en los suefos, hice una busqueda de diferentes ilustraciones a modo de
inspiracién, a pesar de que ya tenia concienciada la idea de que iban a ser
fondos planos y minimalistas o con muy poco detalle.

Finalmente, durante la busqueda de imagenes que me pudiesen servir
como referencia para los props, tuve limitaciones en la cantidad que pude
encontrar, y, finalmente decidi hacerlo de objetos reales que tanto por forma o
componente me podian servir como inspiracion.

3.1.2. Color Script

El color script es la agrupacién de colores que forman parte de la estética
cromatica de un proyecto. Puede realizarse mediante el coloreado basico de
las escenas del storyboard, o, utilizando simples cuadros de colores.

En este proceso realicé un color script, sencillo, utilizando cuadrados con las
gamas cromaticas de los moodboards que realicé en el apartado anterior.

B 1
—-

Fig. 30: Color script. Colores cielo, vegetacidn y carnosos.

3.1.3. Bocetos y siluetas

Los bocetos y siluetas son un método de dibujo rapido utilizado en el
concept art con el objetivo de llegar al aspecto que se quiere conseguir. Las
siluetas ayudan mas a no delimitarse y suelen elegirse como la mejor opcién
para que el concept art abarque mas posibilidades.

Este proceso lo realicé en el Sketchbook Pro. Realicé diferentes figuras
humanas con diversas constituciones para los personajes, haciendo uso de un
pincel plano para las siluetas, y, un pincel tipo lapiz en los bocetos. Para los
fondos realicé diferentes manchas haciendo uso de diferentes tonos de gris
para crear profundidad en ellos. Como eran ambientes exteriores, cuanto mas
lejos estaban los items, mas claro era el gris utilizado. A continuacién, realicé
los props mediante manchas para obtener multitud de formas. Por ultimo,
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para las escenas elegi diferentes partes de la historia y las hice mediante
siluetas, jugando con el color gris y diversos brillos aplicados.

Fig. 32: Bocetos
del prop piedra.

Fig. 33: Siluetas
del prop piedra.

3.1.4. Line art

El line art es la fase donde se define la forma y los detalles del dibujo con solo
el uso de la linea, sin llegar al maximo detallado posible. Aunque no suele
hacerse, se pueden definir por donde irdn las sombras.

En esta fase, de los resultados que obtuve para cada uno de los items,
Fig. 34: Line art del prop piedra. seleccioné los que mas me interesaban. Después, realicé los ocho dibujos a
linea, definiendo practicamente el detalle final.
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Fig. 35: Line art del escenario camino hacia el Fig. 36: Line art de la escena del brillo hacia el
bosque. cielo.
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que tenian los items a rellenar. Después, mediante el programa Adobe
Photoshop, haciendo uso de capas de correcciéon de tono y exposicién hice
cinco pruebas de color bdsicas para cada uno de los resultados obtenidos en
las grisallas.

Q 3.1.5. Grisalla y pruebas de color

En esta etapa realicé un coloreado con grises de diferentes segun el brillo
Fig. 37: Grisalla y pruebas de color
del prop piedra.

Fig. 38: Grisalla del personaje de nifio. Fig. 39: Pruebas de color del personaje nifio.

3.1.6. Artes finales

Una vez escogidos los colores para cada item, la ultima fase de concept art
fue realizar los artes finales. Como en la estética que elegi para el proceso
predominaban las tintas planas, solo tuve que afiadir los brillos y las sombras.

Fig. 40: Arte final de la escena del brillo hacia el cielo.
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Fig. 41: Arte final del escenario camino hacia el bosque.

3.2. ELGUION

En esta tarea desarrollé el guion desde la idea. A pesar de haber concebido
minimamente la historia en la tarea anterior debido a los objetivos propuestos,
en esta tarea realicé el guion desde sus cimientos. Detallé los términos logline,
story line y tagline como base para este proceso. Una vez establecidos se
incrementard la informacién para obtener la sinopsis, y, posteriormente el
argumento. Por ultimo, detallando por escenas e indicando su correspondiente
encabezado, llevé a cabo el desarrollo del guion literario.

3.2.1. Idea, logline, story line y tagline

La idea puede definirse como el conjunto del objetivo que se quiere
conseguir y el medio para conseguirlo. Para este guion elegi la siguiente idea u
objetivo: Conseguir emocionar al publico mediante la animacidn y su historia.

El logline es el resumen mds corto de la historia y tiene que efectuarse en
una sola oracion. Este fue el resultado de hacer el resumen mas breve que
pude realizar para que el publico que lo lea pueda entender de qué trata la
historia: Un nifio que pasea por una senda se encuentra una piedra brillante
que le lleva a un mundo de suefios.
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El storyline es un resumen mas amplio que el anterior, compuesto por unas
5 frases y explicando el planteamiento, nudo y desenlace. Lo desarrollé de la
siguiente manera: En un extenso valle un nifio va caminando si por una senda.
Se encuentra una piedra que empieza a brillar con fuerza sumergiéndolo en un
mundo onirico donde se ven visiones representando diferentes acciones. Tras
salir de este mundo nos encontramos a un joven observando al nifio.

El tagline es una pequefia frase, un lema utilizado para llamar la atencién
del espectador, pueden usarse diferentes taglines para una misma historia
dependiendo de cémo quiera expresarla el autor. Este es el que pensé que
mejor podia quedar para la historia ya que es el mensaje que quiero transmitir
con este proyecto: Las emociones son parte de nuestras vivencias y la causa de
la madurez.

3.2.2. Sinopsis y argumento

La sinopsis argumental continda siendo un resumen de la historia, pero
abarca una descripcién mdas completa. Es el paso que realicé previamente al
desarrollo del argumento

El argumento conlleva la descripcidn completa de la historia, de principio a
fin. Es en esta fase es donde suele detallarse la informacion del personaje.
Desarrollé de una forma mds profunda todo lo que pasa en la historia, pero no
hice un enfoque hacia el personaje dado que, en esta historia, es una simple
herramienta para dar a entender el mensaje.

3.2.3. Escaleta y guion literario

La escaleta consiste en dividir el argumento en las diferentes escenas que
gueremos mostrar. Las escenas se ven enriquecidas con mas detalles sobre la
historia. Es el punto previo a crear el guion completo. En esta parte se puede
decidir el orden en el que irdn apareciendo las escenas. También, se considera
si las escenas estdn vacias o sobrecargadas. Si es asi, esta la opcidn de dividirla
o mezclarla con otra. En caso de que la escena no aporte nada a la historia,
esta puede ser eliminada.
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Finalmente, se lleva cabo el guion literario. Donde se extiende al maximo
posible el detalle argumental. A diferencia de una novela, el guion para cine
viene compuesto de tres partes®:

- El encabezado. Compuesto por tres factores: La indicacidn de si la accién
transcurre en un espacio cerrado o abierto mediante las abreviaturas INT
(interior) y EXT (exterior). Determinar el sitio exacto donde esta sucediendo la
escena. Y expresar el momento del dia en el que acontece.

- La accion. Escrita en tercera persona y en presente al detalle. Indicar la
descripcién de los personajes que aparecen por primera vez, y, si son
importantes, los sonidos que se escuchen en el acto.

- El didlogo: Cada parrafo se dedicard a un personaje diferente, primero se
escribe el nombre de la persona en mayusculas. Seguido, si hay una accién o
un gesto del personaje, se indica en la siguiente linea y entre paréntesis a
modo de acotacidn. Finalmente, se escribe lo que los personajes dicen.

Como en este corto de animacién no hay didlogos, en esta ultima fase,
decidi realizar directamente el guion literario. Completé la trama argumental
con los maximos detalles posibles y la organicé en escenas, incluyendo el
encabezado, y la accion:

3.3. STORYBOARD

Los storyboards son una secuencia de imagenes que sirve como guia para
un futuro video o animacidn, en ellos, se plasma el encuadre y la accién que
suceden en las escenas. La escena puede venir representada por una imagen si
no hay muchas acciones o cambios en la cdmara, o bien, estar representada
por varias imagenes, las que el dibujante del storyboard crea conveniente.

El origen del storyboard vino de la empresa Walt Disney, a principios de la
década de 1930. Fue desarrollado como consecuencia de dibujar las ideas en
diferentes hojas de papel con el objetivo de contar la historia con imagenes
sueltas. Estos papeles fueron colocados en un tablén de anuncio en su orden
l6gico.r®

14 SANCHEZ, C. (s. f.). Cémo escribir un guion de cine y morir un poco en el intento. TALLER DE
EDITORES. https://www.tallerdeescritores.com/como-escribir-un-guion-de-cine

15 FINCH, C. (1973). The Art of Walt Disney from Mickey Mouse to the Magic Kingdoms.
ABRAMS.
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Fig. 42: Panel del storyboard.
Secuencia 04, plano 05, panel 01.
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Para hacer el storyboard de este proyecto, me orienté mediante el guion
literario. Primero, realicé los paneles que crei convenientes para cada escena
en el programa Clip Studio Paint.

Una vez finalizados los paneles, segui el procedimiento maquetandolos en
una plantilla que hice en el programa Adobe Indesign.

A continuacidn, colocados por orden cronolégico de la historia, los
clasifiqué segun la secuencia a la que correspondia, el plano dentro de esta y el
numero de panel dentro del plano; todo ello en negrita. Después, hice una
breve descripcion de la accidn que sucedia en cada panel, con la fuente
regular. Por ultimo, detallé si habia algin cambio de plano entre los paneles,
con letra cursiva.

3.4. PRUEBA DE ANIMACION

En este apartado realizaré una prueba de animacién que consistira en 15
segundos aproximadamente. La parte elegida para animar es una de las
visiones del suefio. El momento en el que la mano sale del agua, luego se
deforma y el tiempo retrocede. Para este proceso se ha elegido hacer el
movimiento de la mano mediante la rotoscopia, y la deformacién se realizard
con una animacion espontanea, para conseguir un movimiento orgdnico.

3.4.1. Rotoscopia

La rotoscopia es un proceso en el que se graba un video de la realidad,
normalmente movimientos de un ser vivo, para poder calcar dichos
movimientos posteriormente en la animacidon. Para poder conseguir el
movimiento correcto, la grabacién debe realizarse a los fotogramas por
segundos correspondientes, después simplemente se calcard la actividad que
se quiere animar o simplemente se hara una orientacion con ella.

Para esta prueba de animacion me grabé a mi mismo realizando el
movimiento de ascension de la mano, luego cerré el puiio con fuerza y abri
rapidamente la mano.
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3.4.2. Proceso de dibujado de los fotogramas o frames

De las pruebas de grabacién realizadas, elegi la mas adecuada para el
movimiento que queria plasmar. En el programa Sketchbook Pro coloqué los
frames uno a uno en diferentes capas para cuadrar el movimiento de la
animacién. A continuacién, bajando la opacidad de las capas con los
fotogramas de la grabacién, realicé el dibujo a linea de los fotogramas.

Fig. 43: Fotograma 012, prueba de la Fig. 44: Fotograma 042, prueba de la
animacion solo con la mano. animacion solo con la mano.

Una vez realizados todos los frames mediante la rotoscopia, hice Ia
deformacién de la mano frame a frame. En el desarrollo de esta etapa me guié
mediante un esbozo para indicar la direccién de la deformacién en una capa a
parte que estuvo activa en todo el proceso. A diferencia de la parte anterior,
donde dibujé encima de los fotogramas del video, en la etapa de deformacion
la guia de cada fotograma fue la imagen anterior a esta con baja opacidad.

Fig. 45: Fotograma 071, prueba de la Fig. 46: Fotograma 084, prueba de la
animacion solo con la mano. animacion solo con la mano.

Una vez llevado a cabo por completo el movimiento y la deformacion de la
mano, hice el reflejo en el agua. Para ello, copié y pegué cada fotograma en
otra capa, después lo inverti y lo coloqué simétricamente al fotograma inicial.
Seguidamente, cambié su escala verticalmente para crear un efecto de
perspectiva en el agua y combiné las capas para formar una Unica imagen
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Fig. 47: Fotograma 023, prueba de la Fig. 48: Fotograma 078, prueba de la
animacion con reflejo. animacion con reflejo.

Lo siguiente sera hacer el efecto de las ondas del agua y algunas gotas que
caigan desde la mano. Esto inicia desde que sale la mano hasta el final de la
animacion. Las ondas del agua afectardn al reflejo y le borraré parte del dibujo
para dar un efecto brillo.

Finalmente, realizacé la linea de horizonte al final. Como dibujo a linea,
copié y pegué la linea en cada frame, borrando la parte que ocupaba la mano
en el dibujo.

Fig. 49: Fotograma 018, prueba de la Fig. 50: Fotograma 078, prueba de la
animacion final. animacion final.

3.4.3. Montaje

Una vez finalizados todos los fotogramas, los guardé en formato PNG
separados y los nombré por orden cronolédgico. Para ello utilicé el Adobe
Photoshop y su proceso de guardado automatico.

El montaje lo realicé en Adobe Premiere, eligiendo una animacién de 16 fps
(fotogramas por segundo). Una vez colocados todos los fotogramas, hice un
solo clip para después invertirlo y crear el efecto de retroceder en el tiempo.
Por dltimo, fui cambiando la velocidad hasta conseguir la apropiada.
Finalmente, lo exporté a formato mp4. Y lo subi a vimeo.

https://vimeo.com/user127421989



Fig. 51: Pruebas de cabeza nifio A.
9 composiciones realizadas en la
misma cabeza, variando 3 carasy 3
peinados.
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3.5. CONCEPT ART II

Finalizadas las tareas que planteé en un principio a realizar durante el
desarrollo del trabajo, decidi mejorar el aspecto que habia conseguido en el
concept art. Lo realicé de nuevo enfocdndome en incrementar la calidad
grafica conseguidas en los personajes y los fondos. En esta tarea segui un
método diferente al primer concept. El proceso lo hice en el programa Clip
Studio Paint, y, lo detallaré a continuacion en los subapartados de dichos
items.

3.5.1. Personagje I: Nifio

En todas las fases realizadas en esta etapa, hice el dibujo a linea guiado por
los bocetos hechos previamente en cada una de estas fases.

Esta etapa la empecé realizando tres cabezas de diferente forma. A estas
cabezas les dibujé tres caras y tres peinados para cada una de ellas, haciendo
un total de 27 pruebas para la cabeza.

Una vez elegida la cabeza me enfoqué en el cuerpo, basdndome en un
modelo 3D que ofrece el programa, donde se puede decidir las proporciones
de este. Hice 3 cuerpos diferentes y probé con la cabeza elegida previamente.
Pese a tener la cabeza seleccionada, con el pruebo que mas me interesé
realicé pruebas con las 27 cabezas obtenidas en la primera fase.

m [ V1 | Fig. 52: Pruebas de constitucin
‘ | para el cuerpo del nifio.

A continuacién, llevé a cabo las pruebas de indumentaria. Hice 5 pruebas
diferentes y finalmente mezclé los elementos que mas me gustaban. También
diseié 5 patrones diferentes para la camiseta elegida.
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Fig. 53: Pruebas de |la
indumentaria del nifio.

En la siguiente fase, realicé el line art y la grisalla para proseguir con 10
pruebas de color, proceso realizado también en la tarea concept art I.

Para realizar el arte final, después de hacer las pruebas de colores, afiadi los
brillos y las sombras al resultado. Hice dos pruebas de brillos: fuertes mediante
tintas planas, y, en los mas débiles difuminé estos brillos conforme se deduce

Fig. 54: Cinco pruebas de color  gue la luz incide menos directa.
para el nifio.

Fig. 55: Arte final del nifio
con fondo basico.

Para finalizar la etapa, hice el turn around del personaje, materializando las
vistas: perfil, de espaldas y tres cuartos. Después realicé el coloreado y apliqué
los brillos como en la fase anterior. Finalmente, realicé pruebas con fondos
base y cambiando la tonalidad cromatica de los resultados ajustdndola a los
fondos.
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Fig. 56: Turn around del nifio con luz suave.

3.5.2. Persondje Il: Joven

Para el personaje mas adulto realicé las mismas fases que en el nifio, pero,
segui la base de que tenia que tener similitud con el nifio. A pesar de ello hice
varias pruebas, para tener el concept art mas amplio, concretando 3 cabezas, 3
caras y 9 peinados diferentes.

Fig. 57: Pruebas de cara realizadas En la fase de decidir la constitucion, hice seis pruebas en total, teniendo en

ara el joven.
P ) cuenta la altura, anchura y musculatura.

Fig. 58: Pruebas de constitucién
con la cabeza incluida para el
joven.

En cuanto al arte final, en el adulto le afiadi pequefios complementos como
unos pendientes, un anillo y un colgante. Decidi hacerles a los dos personajes
dos pecas en la cara para caracterizarlos mas.



Fig. 61: Boceto del fondo I: Valle.
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Fig. 59: Arte final del joven
con linea de fondo.

Finalmente, realicé el turn around, lo coloreé detalldandolo e implemente
diferentes fondos, realizando las mismas pruebas que previamente hice el
concept del nifo.

Fig. 60: Turn around del del joven con ambiente de atardecer.

3.5.3. Fondo I: Valle

Para los fondos elegi dos paneles del storyboard con el objetivo de
desarrollarlos.

Una vez elegido el fondo del valle, con el boceto ya previo, realicé un line
art sencillo. Después lo coloreé con una tonalidad azul, marcando la distancia
de los items mediante el brillo. Como es un ambiente abierto, la luz afecta
visualmente mas a los items que se encuentran mas lejos. El siguiente paso fue
realizar el mismo proceso, pero eligiendo el color base para cada item. Una vez
establecido los colores, hice pruebas de color mediante una capa de tonalidad.
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Fig. 62: Coloreado monocromatico por Fig. 63: Color base de los items en el fondo I:
distancia del fondo I: Valle. Valle.

En la siguiente fase, la mas elaborada de todas, fui detallando desde los
items desde el mas lejano hasta los que se encontraban mas cerca. Empecé
por el cielo y las nubes mas lejanas. Después fui intercalando el detalle entre
montafias y nubes, dependiendo de la distancia. El siguiente paso fue definir el
bosque y después la hierba y componentes del valle. Finalmente, con mucho
mas detalle realice la montafia que se encuentra mas cerca, prestando
atencion a las rocas y grietas que la complementaban.

Fig. 64: Arte final del fondo I:
Valle

Por ultimo, fui modificando los diferentes items, que estaban divididos en
capas dentro del programa, haciendo uso de las capas de correccién de:
tonalidad, saturacidn, brillo y contraste.

Fig. 65: Arte final con capas de correccién implementadas del fondo I: Valle.



Fig. 66: Boceto del
Interior del bosque.

fondo
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3.5.3. Fondo lI: Interior del bosque

Realicé el segundo fondo siguiendo las mismas pautas establecidas en el
anterior.

A diferencia del primer fondo realizado en esta tarea, a pesar de ser un
ambiente exterior, lo consideré como cerrado, a causa de que entra muy poca
luz en el bosque. Esto afecto en la iluminacién, y al contrario que en el fondo
del valle, los items mas lejanos los representé mds oscuros.

Fig. 67: Coloreado monocromatico por Fig. 68: Color base de los items en el fondo Il:
distancia del fondo Il: Interior del bosque. Interior del bosque.

Después de realizar las pruebas de color base, realicé el detallado,
empezando por los troncos mas lejanos y siguiendo con los que se acercaban.
A continuacidn, realicé el detalle del suelo y del follaje de los arboles.

Fig. 69: Arte final del fondo Il: Interior del bosque.

Finalmente, afiadi como prueba, una capa de musgo en los troncos y realicé
unos pequenos haces de luz, que salian de los huecos de las copas de los
arboles; asi realizando 4 pruebas como artes finales.
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Fig. 70: Arte final con capas de correccion implementadas del fondo II: Interior del bosque.

Fig. 71: Arte final con musgo y luces del fondo II: Interior del bosque.
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4. CONCLUSIONES

A lo largo del proyecto he podido cumplir con los objetivos principales
propuestos y cumplir con el periodo de realizacién del trabajo. Para ser mi
primera incursion en una preproduccion abarcando todas estas dareas
propuestas, considero que he obtenido unos resultados tolerables.

Ademas, después de realizar dichos objetivos, implementé la tarea del mini
clip de animacion y desarrollé un nuevo aspecto grafico para los personajes y
los fondos. Con el nuevo concept me he acercado mas a los resultados que
queria conseguir.

De las tareas realizadas, la competencia donde he dedicado mds tiempo ha
sido la de concept art. Por cuestiones de cantidad de items que habia
propuesto alcanzar y debido a la reestructuracién del proceso que segui.

De mi curriculo académico enfocado a la realizacién de este trabajo,
destaco tres asignaturas esenciales para adquirir competencias en las
diferentes tareas que forman el desarrollo trabajo: llustracion 3D y Concept
Art, Produccion de Animacion |y Produccion de Animacion Il.

He aprendido a realizar un guion enriqueciendo la idea en cada etapa
realizada y a estructurar las diferentes escenas que lo constituyen, para asi,
poder subdividirlas y organizarlas en un storyboard. Finalmente, he obtenido
una mejora en cuanto a la técnica que tenia como ilustrador digital, el
progreso que destaco mas durante el proyecto.

El estudio de los referentes de los referentes lo realicé con entusiasmo,
puesto que he podido conseguir informacidn detallada de figuras icdnicas para
mi.

Mi intencidn a corto plazo es seguir estudiando dentro de estos campos,
sobre todo, la ilustracion y la animacién. Realizar un master o diferentes cursos
avanzados y entrar mas tarde en el mundo laboral correspondiente.
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Fragmento recortado del mapa conceptual.

Moodboard personaje joven.

Moodboard para el escenario del valle.

Color script. Colores cielo, vegetacion y carnosos.

Bocetos del personaje joven.

Bocetos del prop piedra.

Siluetas del prop piedra.

Line art del prop piedra.

Line art del escenario camino hacia el bosque.

Line art de la escena del brillo hacia el cielo.

Grisalla y pruebas de color del prop piedra.

Grisalla del personaje de nifio.

Pruebas de color del personaje nifo.

Arte final de la escena del brillo hacia el cielo.

Arte final del escenario camino hacia el bosque.

Panel del storyboard. Secuencia 04, plano 05, panel 01.
Fotograma 012, prueba de la animacion solo con la mano.
Fotograma 042, prueba de la animacién solo con la mano.
Fotograma 071, prueba de la animacidn solo con la mano.
Fotograma 084, prueba de la animacion solo con la mano.
Fotograma 023, prueba de la animacion con reflejo.
Fotograma 078, prueba de la animacion con reflejo.
Fotograma 018, prueba de la animacion final

Fotograma 078, prueba de la animacion final.
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Valle.

Pruebas de constitucién para el cuerpo del nifio.

Pruebas de la indumentaria del nifio.

Cinco pruebas de color para el nifio.

Arte final del nifio con fondo basico.

Turn around del nifio con luz suave.

Pruebas de cara realizadas para el joven.

Pruebas de constitucién con la cabeza incluida para el joven.
Arte final del joven con linea de fondo.

Turn around del del joven con ambiente de atardecer.
Boceto del fondo I: Valle.

Coloreado monocromatico por distancia del fondo I: Valle.
Color base de los items en el fondo I: Valle.

Arte final del fondo I: Valle

Arte final con capas de correccidon implementadas del fondo I:
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Fig. 66: Boceto del fondo Il: Interior del bosque.

Fig. 67: Coloreado monocromatico por distancia del fondo Il: Interior
del bosque.

Fig. 68: Color base de los items en el fondo Il: Interior del bosque.

Fig. 69: Arte final del fondo Il: Interior del bosque.

Fig. 70: Arte final con capas de correccién implementadas del fondo Il:
Interior del bosque.

Fig. 71: Arte final con musgo y luces del fondo IlI: Interior del bosque.
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