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RESUMEN

Este proyecto recoge la creacién de un corto de animacién 2D a partir del
disefio de dos personajes y una historia que los une. Con-trabajo es un
cortometraje de animacién grupal, realizado durante este afio académico en las
asignaturas de Produccién de animacién 1 y Produccidon de animacidén 2. La
memoria documenta las diferentes actividades y fases realizadas durante la
realizacion de la obra centrandonos en aquellas funciones que he desempefiado
dentro del equipo: direccién de arte, disefio de personaje, creacion de historia,
disefio de entornos y animacion.

animacion - produccién - metodologia - disefio - personajes - moodboard
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SUMMARY

This project includes the creation of a 2D animated short film based on the
design of two characters and a story that unites them. Con-Trabajo is a short
group animation film, made during this academic year in the subjects of
Animation Production 1 and Animation Production 2. The report documents the
different activities and phases carried out during the production of the work,
focusing on those functions that | have played within the team: art direction,
character design, story creation, environment design and animation.

animation - production - methodology - design - characters - moodboard
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RESUM

Aguest projecte recull la creacié d'un curt d'animacié 2D a partir del disseny
de dos personatges i una historia que els uneix. Amb-treball és un curtmetratge
d'animacid grupal, realitzat durant aquest any académic en les assignatures de
Produccié d'animacié 1 i Produccidé d'animacié 2. La memoria documenta les
diferents activitats i fases realitzades durant la realitzacié de I'obra centrant-nos
en aquelles funcions que he exercit dins de I'equip: direccié d'art, disseny de
personatge, creacid d'historia, disseny d'entorns i animacio.

animacio - produccié - metodologia - disseny - personatges - moodboard
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1. INTRODUCCION

Con-trabajo es un cortometraje de animacién 2D con un estilo grafico
singular que busca entretener y provocar reflexiones sobre temas
contemporaneos: la superacidn personal y el aprendizaje. Un proyecto que ha
surgido en este ultimo afio universitario a partir del disefio de dos personajes y
una historia que los une.

Alexander Chelo, un joven musico de jazz sin éxito se ve obligado a volver al
pueblo con su excéntrica abuela. Tras una pelea, cosa que nunca habia sucedido
entre ellos, algo le llevara a reconciliarse consigo mismo y buscar la manera de
hacer las paces.

1.1. MOTIVACION

Este proyecto surge de dos falsas creencias: el hecho de que los artistas
nunca encontraran trabajo y el encasillamiento de las personas mayores, sobre
todo de las mujeres en determinados papeles sociales.

Me seria imposible contar con los dedos la cantidad de veces que dije que
iba a hacer el Grado en Bellas Artes y las personas respondian con expresiones
de compasién o solidaridad, preguntas incémodas como “éide eso se come?”
“éEstas segura? Mira que no hay trabajo para tanto artista” O expresiones como
“jay! qué bonito” o “yo también pinto”.

En fin, una infinidad de respuestas que todos los artistas podemos compartir.
Personalmente, la suerte que tuve fue el gran apoyo que recibi de mis padres,
nunca se opusieron a lo que he querido hacer, siempre me apoyarony ayudaron.
Es cierto, que muchas veces somos nosotros mismos quienes nos ponemos la
zancadilla. En este corto, ponemos en valor lo crucial que es la importancia del
acompafiamiento en estos momentos que pueden hacernos vulnerables. Estas
inquietudes que nos abordan las queremos reflejar en el personaje de Alexander
Chelo, quien refleja todas nuestras inseguridades y miedos.

“Tu siempre serds el peor enemigo que podras encontrar; ti mismo te
esperas en cuevas y bosques”

Friedrich Nietzsche
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A las mujeres de la tercera edad, como Amparin la Pitas coprotagonista de
esta historia, se las tiende a encasillar en dos estereotipos: |la bondad pasiva o la
amargura agresiva. Amparin desafia ambos estereotipos siendo una mujer
autonoma vy alegre. Para este personaje mi mayor referente ha sido mi abuela,
una persona que se sale completamente del papel convencional de abuela,
desde el perfil fisico al perfil psicoldgico. Con ellas, recordamos que la diversidad
también existe en la vejez y nos invitan a replantearnos nuestros propios
prejuicios con un tono cémico.

Una persona no se hace mayor y deja de tener valor por si misma. Si nos
paramos a pensar, antiguamente cuando se buscaba consejo se iba a la persona
mas mayor del circulo social, épor qué? No porque fuera mds sabia, sino por la
larga vida y experiencia que les precede. “He estado mds tiempo aqui” me dicen
mis padres siempre que les pido consejo e intento refutar.

Amparin con su gran experiencia vital, como mi abuela, representa ese apoyo
que comentdbamos anteriormente. Personas cercanas que nos ayudan a
superar las dudas sobre nosotros mismos y siempre estan ahi para recordarnos
nuestra valia. Son nuestro refugio y siempre nos dan el empujén, o una patada
si es necesario, para continuar. Algo asi como hace Rafiki con Simba cuando le
recuerda quién es, en la cinta E/ Rey Ledn (The Lion King, 1994).

A través de esta relacidon, abuela y nieto, ponemos en valor las relaciones
intergeneracionales. Una critica sobre el trato que se da a las personas mayores,
y como los jévenes menosprecian los consejos y ayuda de los mismos creyendo
gue saben mas.

Reivindicar la escucha de ambas partes, escucharnos unos a otros y crear un
puente que nos una y podamos compartir experiencias vitales juntos como
sociedad, podriamos decir que es la motivacidn principal de la realizacién de
este cortometraje.
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1.2. OBJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto es recrear y aplicar lo aprendido
durante mis estudios de metodologia de produccion de animacion en la
realizacion de un cortometraje. Al mismo tiempo, experimentar y aplicar las
diferentes actividades y roles propios de una produccién de animacioén.

Como objetivos especificos de este TFG figuran:

- Definir y encontrar la esencia artistica del corto a través de la
documentacién y exploracidn de referentes.

- Generar un estilo y narrativa personal a través de las animaciones
generadas en la fase de produccién.



ETAPA ACTIVIDAD

Disefio de personajes
Pitch de presentacion
Desglose de produccion
Elaboracién de guién
Preproduccion | Desglose de arte
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2. METODOLOGIA

Los proyectos de animacidn se dividen en tres fases de trabajo:
preproduccion, produccién y postproduccién. Fases, en las que hemos estado
presente y hemos realizado diferentes actividades, en este caso hemos llegado
so6lo a los primeros pasos de la produccién, el rough animation de toda la
animacion y clean up de algunas escenas y planos.

"Con-trabajo" Quien la sigue la co-consigue

Elaboracion de Storyboard y ajustes

Disefio de fondos
Artes finales
Elaboracién de Animatic

Fig. 1. Cronograma de

ETAPA ACTIVIDAD

Layout
. Primer corte de animacion
Produccion = =
Segundo corte de animacién

Tercer corte de animacion

Fig. 2. Cronograma de

SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO
Sem | Sem | Sem | Sem | Sem | Sem | Sem | Sem | Sem | Sem | Sem | Sem | Sem| Sem | Sem| Sem | Sem | Sem | Sem | Sem
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
FEBRERO MARZO ABRIL MAYO JUNIO
Sem | Sem | Sem | Sem | Sem | Sem | Sem | Sem | Sem | Sem| Sem | Sem | Sem| Sem | Sem | Sem | Sem| Sem | Sem | Sem
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 5 4 1 2 3 4

Para comenzar la preproducciéon en la asignatura de Produccién de
animacion 1, en lugar de empezar por la elaboracidon de un guidn, empezamos
por el disefio de los personajes. Se nos pidid, que por parejas y por separado
disefidramos un personaje a partir de un listado de palabras que nos facilitd el
profesor, del que debiamos escoger cinco, configurando un perfil psicoldgico y
fisico al personaje. Una vez escogidas, realizamos un moodboard y empezamos
con los primeros bocetos.

A partir de este momento, se establece una comunicacién constante entre la
profesora, Susana Garcia Rams, y el alumnado para el desarrollo de dicho
personaje, realizando diferentes variaciones del mismo hasta llegar a la opcidn
mas atractiva. Una vez cada miembro de la pareja tiene su personaje, se ponen
en comun y se crea una historia que unifique ambos personajes. En esta puesta
en comun también se establece el tipo de animacién y estilo del corto a partir
de una recopilacién de referentes.



Fig. 3. Desglose de preproduccién.
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Para la seleccidn de los personajes e historia, en la clase se realizaron una
serie de pitch en los que presentamos la idea del corto. En nuestro caso, salid
seleccionado, y es a partir de este momento que se amplia y establece el equipo
para continuar con la preproduccién del corto.

El equipo se amplia, asi que es necesario un desglose de produccion para la
organizacién de la tareas y roles. A partir de esta organizacidon, continuamos la
preproduccion del corto con la elaboracién del concept art. Fase en la que todas
las integrantes del grupo participaron y aportaron su granito de arena, un factor
gue alimenta artisticamente al desarrollo visual de la obra, y ademas, de este
modo todas nos vemos reflejadas en la misma.

"Con-trabajo” - Quien la sigue la co-consigue

ETAPA * ACTIVIDAD RESPONSABLE
1 | Historia Laura Gomez Delicadq
Aitana Romero Gregori
2 Disefio de personajes :aura CEMEE Delicado_
itana Romero Gregori
3 Direccion Angela Ting Sinisterra Tortajada
4 Direccion de arte Laura Gomez Delicado
5 Guidn Aitana Romero Gregori
6 Color script Laura Flores Carmona
7 Disefio de fondos Laura Gomez Delicado
- Aitana Romero Gregori
Preproduccion | 8 Disefio de props Laura Pérez Flor
9 Elaboracidn del guién técnico  Jilia Sala Grau

Aitana Romero Gregori

AL ETEIEn Cecilia Millan Mai
Laura Flores Carmona
11 Pruebas de linea y color Laura Gémez Delicado

Jilia Sala Grau

Laura Flores Carmona
Laura Gomez Delicado

Angela Ting Sinisterra Tortajada
Angela Ting Sinisterra Tortajada

12 Artes finales

13 Biblia de animacicn
14 Animatic

Posteriormente, se revisa el guidn y se elabora uno nuevo generando los
cambios necesarios. Al mismo tiempo, se realiza el storyboard, el guion técnico
y lliterario. Con el storyboard nos guiamos para la realizacién de los fondos,
desarrollando al mismo tiempo las variaciones artisticas necesarias a partir del
desglose artistico realizado en la fase anterior de concept art, culminando la
preproduccion con los artes finales.

1 GUION LITERARIO. Se puede encontrar en ANEXOS - ANEXO 8.4 (pag. 52)



Fig. 4. Desglose de produccion.
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Una vez acabada la preproduccién pasamos a la segunda fase, la produccion.
Esta fase corresponde a la asignatura de Produccidn de animacion 2, y ademas,
se amplia de nuevo el equipo. Para empezar, se revisé el storyboard y animatica
con el nuevo equipo, y posteriormente se realizé un nuevo desglose de
produccion. En este desglose, nos repartimos las escenas entre las integrantes

del equipo.
"Con-trabajo” - Quien la sigue la co-consigue
ETAPA ESCENA N° DE PLANOS RESPONSABLE
1 7
2 ] Laura Flores Carmona
3 4 Laura Pérez Flor
4 2 Cecilia Millan Mai
— > 12 Laura Gémez Delicado
Transicion_01
— 6 3 Mireia Gil Mateo
Transicion_02
7
— 5 Nerea Sanz Baguedano
Transicién_03
Produccion - 8 6 Cecilia Millan Mai
Transicion_04
— 9 5 Laura Gémez Delicado
Transicion_05
10
— 3 Laura Flores Carmona
Transicion_06
1 18
Transicién_07 Angela Ting Sinisterra Tortajada
12 2
Transu:mr']:l_{)el. 14 Laura Gomez Delicado
ina

Una vez que las escenas quedaron repartidas, nos dispusimos a realizar el
layout. A la hora de montar el layout y ver toda la animacién en conjunto, nos
permite ver escenas o acciones que no funcionan, asi que al mismo tiempo se
hace una revisidn de la narrativa visual. Con los planos montados, junto con el
profesor Miguel Vidal Ortega, medimos los tiempos de las acciones para
empezar con la animacion.

Dentro de esta fase, la animacidn, encontramos diferentes labores y roles:
rough animation, clean up y el ink and paint. Al mismo tiempo encontramos
figuras como: director de animacién, el key-animator, el intercalador, quien
realiza el clean up y el supervisor para organizary ver que todo se esta realizando
correctamente y al tiempo.
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Como hemos comentado al principio, hemos sido capaces de llegar a las dos
primeras fases de la animacién. Cada una de las integrantes del nuevo equipo
realizamos cada una de las fases de la animacién de las correspondientes
escenas y experimentamos los roles dentro de un rodaje de animacion,
siguiendo el cronograma de trabajo y los tiempos marcados por la directora para
montar los cortes de animacion.



Fig. 5. Carta de movimiento de
Frankie.
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3. REFERENTES

Como directora de arte del proyecto tengo la responsabilidad de desarrollar
y preservar el estilo visual de la produccion. Personalmente, me resultan de un
atractivo singular las historias cémicas con temas de la vida cotidiana, con
personajes sencillos y vidas que sentimos cercanas a las nuestras.

En los siguientes apartados agrupo los referentes que han marcado la
produccion de este cortometraje a través de los intereses para la obra: color y
estilo grafico, animacion y musica.

3.1. COLOR Y ESTILO GRAFICO

El principal referente que ha marcado la produccién de este corto es la UPA
o United Productions of America, por el estilo rompedor, anticlasico y
vanguardista que crearon los artistas del estudio.

La UPA desarrolld un estilo narrativo sencillo y cdmico con temas de la vida
moderna a través de un estilo visual simplificado. Una animacién sencilla, con
fondos austeros y simples, en las que predomina la linea de contorno, los colores
planos y brillantes, y las perspectivas intuitivas. “Menos es mas” con un minimo
de informacion ofrecen al espectador un vision vanguardista y llamativa que no
se habia visto hasta el momento.

En lo referente a obras, personalmente me han marcado dos animaciones
clave: Rooty Toot Toot (John Hubley, 1952) y The Unicorn in the Garden (Bill
Hurtz, 1953). El uso del color en ambas producciones son el ejemplo perfecto de
uso de color de acuerdo a los intereses narrativos y emocionales que demandan
la historia y los personajes.

En Rooty Toot Toot podemos ver el uso arbitrario de los colores para
representar a las dos mujeres: por un lado, Frankie es representada por el color
rojo, un color que simboliza el amor, la pasién y la ira, justo lo que siente el
personaje en la trama, al matar a su marido en un arrebato de celos tras
encontrar a Johnny en el bar con la sensual Nelly Bly; por el otro lado, Nelly Bly
es representada por el color azul, un color que transmite serenidad vy
tranquilidad, como demuestra en la cinta sin perder los estribos en ningun
momento de la trama.



Fig. 6y 7. Fotogramas de
Rooty Toot Toot.

Fig. 8. Fotograma de The
Unicorn in the Garden.
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Al mismo tiempo, también podemos ver cdmo las energias y colores de las
protagonistas afectan al entorno. Cuando parece que Frankie ha ganado el juicio
la escena se bafia de color rojo. Lo mismo ocurre en The Unicorn in the Garden,
en esta animacion podemos ver como el exterior de la casa donde se encuentran
el unicornio y el protagonista, se bafia de color amarillo un color cdlido que nos
remite a la infancia.

Este uso del color para representar determinadas emociones es evidente en
la pelicula Inside Out (Pete Docter y Ronaldo del Carmen, 2015). En esta cinta
podemos ver cémo las emociones de Riley son representadas por un color
determinado: Alegria es amarilla, un color que representa la felicidad, jovialidad
e infancia, y al mismo tiempo nos remite a la idea de peligro, probablemente
por la dicotomia de que en la pelicula podemos llegar a considerarla como la
villana de la historia; Tristeza es azul; Ira es roja, como Frankie; Miedo es
morada; y Asco es verde, lo que hace nos imaginemos un brécoli o verduras en
si.

Otro gran director que no se rige por lo establecido es Wes Anderson. En
numerosas ocasiones emplea el color de forma “errénea” es decir, los colores
no van acorde con lo que esta pasando en la historia. Realmente, si nos paramos
a pensar, hace como la UPA, crea historias a partir de temas y situaciones del
mundo contemporaneo de una forma mas colorida y “alegre” llegando incluso
a encontrar humor en las historias crudas que envuelven a los personajes. Como
podemos ver en la pelicula The Royal Tenenbaums (2002) en la cinta podemos
ver como los hijos prodigio del protagonista han crecido y madurado llenos de
resentimiento y decepcién con su padre y a pesar de tratarse de una situacién
tensa el color hace la pelicula una version comica y alegre de la situacion.



Fig. 9y 10. Fotogramas de

Gerald McBoing Boing.

Fig. 11. Fotograma de The
Pink Panther.
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3.2. ANIMACION Y MUSICA

Al igual que los fundadores de la UPA, no queremos una animacion que
parezca un live-action como hace Disney en Blancanieves y los siete enanitos
(Snow White and the Seven Dwarfs, 1937). Queremos una animacién que haga
lo que la realidad no puede hacer.

“He didn’t want his animation to look and behave like live-action. He wanted
his animation to do what live-action couldn’t.”

(The Royal Ocean Film Society, 2018. The World of UPA (Part 1 of 3), 27 nov
2018 https://www.youtube.com/watch?v=A8-09DbxHBU)

Al igual que el jazz y el arte moderno, estos artistas buscan la forma de
separarse de lo convencional y generar una nueva visidn de lo que podia ser la
animacion. Movimientos naturales exagerados, saltos inesperados, el uso del
squash vy stretch... Estas cualidades podemos encontrarlas en el corto
Christopher Crumpet (Robert Cannon, 1953) cuando Christopher se transforma
en gallina con una anticipacién traducida en garabatos.

También en obras como Gerald McBoing Boing (Robert Cannon y John
Hubley, 1951) podemos encontrar una animacion libre y alejada de la realidad.
Por ejemplo, en el caminado de pasos cortos de pingliino del doctor o el
recorrido atemorizado del padre cuando va a abrir la puerta, todos estos
atributos generan una identidad propia a los personajes y al estilo visual del
estudio. También ocurre lo mismo en la Pantera Rosa (The Pink Panther, 1963)
el personaje se mueve al son de la musica que la representa.
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Destacar las animaciones de los hermanos Fleischer, quienes empleaban la
musica del momento en sus animaciones como vehiculo de difusidn de la
misma. Me llama la atencién el movimiento constante de los personajes que
intervienen en un mismo plano, todo se estd moviendo al mismo tiempo en una
especie de bucle, como ocurre en la escena de la pelicula Snow-White (1933)
cuando Betty Boop esta a punto de ser ejecutada. Un recurso que se emplea en
algunas escenas, sin llegar a abusar del mismo para no generar abarrotamiento.

La musica es un recurso que se emplea en numerosos ambitos artisticos para
dar un enfoque u otro a la obra. También existe la musica que genera identidad,
como ocurre con la Pantera Rosa (The Pink Panther, 1963), otro de nuestros
referentes con mucha similitud artistica a la UPA. También encontramos esta
combinacion de musica y animacién en los inicios de la animacién con los
hermanos Fleischer y sus iconicos personajes como Ko-Ko el payaso o la icdnica
chica del mundo del jazz Betty Boop.

Personalmente, el ejemplo que siempre empleo para explicar la perfecta
combinacion entre musica y animacion es la pelicula Fantasia (Disney, 1940).
Una pelicula que rompia con el esquema y férmula que habia empleado Disney
hasta el momento, se trata de una apuesta arriesgada y experimental. En la
cinta, no hay didlogo, sélo musica, y clasica.

La pelicula se compone de un total de ocho piezas de musica clasica con la
gue los animadores se inspiran y crean imdgenes e historias, todo un
experimento, como hacian los animadores abstractos como Oskar Fischinger en
cortos como Motion Painting n°1 (1947). La musica acompafa a la imageny la
imagen acompafia a la musica, hay una especie de relacién simbidtica entre
ambos.



Fig. 12. Primer moodboard.
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4. ELABORACION Y PROCESO

En este apartado entramos en profundidad en la elaboracién del proyecto
empezando por la preproduccion, con el disefio de personaje, la elaboracién de
la historia, la materializacion del espacio y el acabado final; y acabando con la
produccion, donde se profundiza en la animacion del corto.

4.1. PREPRODUCCION

4.1.1. Documentacion

Como hemos comentado anteriormente en la metodologia, para la
elaboracidn del personaje se nos proporciond un listado de palabras del que
debiamos escoger 5 de ellas. En mi caso fueron: alienigena, miope, pequefio,
mascota y chismoso. Con estas palabras debiamos configurar al personaje un
perfil fisico y psicoldgico, que posteriormente ponemos en comun con nuestro
companiero para buscar las posibles relaciones que se podrian establecer entre
ambos.

Con las palabras escogidas tenia la idea de crear un concepto: “alien seiora”,
é“alien sefiora”? ¢Qué es eso? Bien, esta idea se basa en un perfil fisico de un
alienigena con un perfil psicolégico de una sefiora de avanzada edad terricola.
Para entender el concepto, realicé un primer moodboard con las propiedades
gue queria dar al personaje.
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™
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Fig. 13. Moodboard personajes
mujeres de avanzada edad en
nuestra cultura audiovisual.
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A continuacién, pensé en personajes mujeres de avanzada edad en nuestra
cultura audiovisual, desde peliculas y series de accién real y animacién, hasta de
mi propio entorno. Por ejemplo, la Sefiora Fletcher (Angela Lansbury)
protagonista de la serie Se ha escrito un crimen (Murder, She Wrote, 1984),
Madame QOdie de Tiana y el sapo (The princess and the Frog, 2009), la icdnica
anciana Miss Marple de los libros de Agatha Christie, la abuela Madame Souza
de Bienvenidos a Belleville (The triplets of Belleville, 2003), también
encontramos toda clase de perfiles psicolégicos de mujeres de avanzada edad
dentro del cine espafiol, como la Tia Paula en Volver (2006) de Pedro Almoddvar
o la dulce sefiora Miss Nelly que acompanfa a la pequeiia Marisol en Busqueme
a esa chica (1964).

rle. FLETCHER

LEO - ARTISTA FRUSTRADA
POR 53 INSECVRIDADES

MUJERES
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Tin PaULA - VOLVER (200¢)

Con estos referentes, todas terricolas, me plantee la condicion de alienigena.
éPor qué un alienigena? ¢{Qué aporta a la historia? ¢Por qué no puede ser
humana? No habia motivos para que no fuera humana, asi que replanteé el
disefio. Para esta nueva version terricola decidi ampliar mis referentes visuales
a referentes mas cercanos a mi entorno, mi abuela. Y no sélo mi abuela, también
tias, vecinas, profesoras...



Fig. 14. Moodboard sefiora terricola.
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Con todas ellas, sin perder de vista los referentes anteriores, realicé una lista
de cada una de ellas con sus determinados perfiles fisicos y psicoldgicos. A partir
de este listado comparé y puse en comun sus cualidades: madres, abuelas,
sabias, luz propia y esenciales. Estos son algunos de los atributos comunes, con
los que trabajé el perfil psicoldgico y la historia del personaje. Para ello realicé
un tercer 2moodboard con el que guiarme en la siguiente fase de construccién
del personaje.

FASHIONISTA
CARDAD O DE PVEBLO

» ABRICO
HGANTE

2 MOODBOARD, es una herramienta visual gue permite transmitir una idea y que
ayuda a comprender a un equipo qué es lo queremos.
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4.1.2. Disefio de personaje
Una vez realizada la primera fase de documentacidon pasamos al siguiente
paso, el disefio.

Como se ha comentado anteriormente, la primera idea era desarrollar un
alienigena. Con esta premisa profundicé en el concepto. ¢{COmo es un alien?
¢Qué aspecto tiene? Para ello realicé una serie de lecturas de articulos en los
qgue se explicaba que los extraterrestres probablemente no tienen el aspecto
humanoide que se ha apropiado de nuestro imaginario colectivo, mas bien, son
organismos vegetales, invertebrados o bacterias. De modo que opté por una
polilla como referente invertebrado, criatura que me daba mucho juego a la
hora de diseiar diferentes opciones con las que jugar.

En las siguientes imagenes se visualizan las diferentes alternativas del disefio.

Fig. 15, 16, 17 y 18. Bocetos de
alienigena.



Fig. 19. Comparativa grafica entre
sefiora alienigena y terricola.
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Pasado este proceso me cuestioné el concepto del alienigena, asi, elaboré

dos listas con las que comparar ambas opciones: humana o extraterrestre. Con
esta comparativa grafica se hizo mas facil ver las diferencias y semejanzas. En
este punto me percaté del gran nimero de similitudes entre ambas, lo Unico
que las diferenciaba era su fisico. Ambas versiones ya son raras y diferentes al

modelo tradicional de abuela, asi que ¢qué necesidad hay de hacer mas rara aln

al personaje?

HUmMANA
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Finalmente, se escoge la opcidn terricola. Partiendo de esta nueva idea, se

trazan nuevos bocetos en los que se contemplan todas las posibilidades posibles

para el disefio. A partir de estas imagenes se empiezan a buscar alternativas

teniendo en cuenta la personalidad y funciéon en la trama del personaje. Tras la

realizacion de varios bocetos nos acercamos a lo que queremos hasta llegar

finalmente a la que sera Amparin la Pitas.

Fig. 20 y 21. Primeros bocetos de
sefioras.
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Una vez tenemos una primera aproximacion, me dispongo a realizar una
serie de pruebas graficas y de movimiento con mi personaje y el de mi
compafiera. De este modo ya empezamos a tener una visidén global de los
personajes, cdmo quedan juntos, qué los diferencia...

Fig. 22,23y 24.
Concept art de los
personajes.

Amparin la Pitas es una sefiora de avanzada edad enamorada de su pueblo y
sus costumbres. Carifiosa y llena de amor, conceptos que se acentdan con su



Fig. 25. Turn around de Amparin la
Pitas.
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disefio redondo y basado en circulos, evoca a la imagen tradicional de las
abuelas, mujeres tiernas, afectuosas y protectoras. Amparin representa la
experiencia vital que falta a los jovenes y con la que los puede ayudar. Una
sefiora de mundo que a pesar de haber visto mas alld de sus origenes humildes
conserva e idolatra sus raices. Positiva e entusiasta intenta ayudar a su nieto
Alexander Chelo, el protagonista de esta historia, a superar sus frustraciones y
barreras que le impiden vivir una vida plena consigo mismo y su pasion, la
musica.

Con respecto al disefio del abrigo, se trabajaron diversas opciones, debido a
la planificacion y metodologia de animacién del mismo. Realicé una buisqueda
de referentes dentro del ambito de la ilustracién de moda y en la animacidn con
animaciones como la del abrigo de pelo de Cruella de Vil en 101 Ddlmatas de
Disney (One hundred and one dalmatians, 1961), la boa de Madame Adelaide
en Los Aristogatos (The Aristocats, 1970) o la animacion de la llama de Milt Kahl
en la pelicula Disney Saludos amigos de 1942. En la siguiente imagen se
visualizan las diferentes opciones e intereses para el disefio.



Fig. 26. Moodboard del abrigo de

Amparin la Pitas.

Fig. 27. Opciones de abrigo.
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A partir de este moodboard, el abrigo de Amparin tomd cuatro formas
diferentes. De estas opciones se escogio la tercera opcidon, una propuesta menos
llamativa a simple vista, pero que a la hora de animar cobra movimiento y
dinamismo. Ademas, el abrigo no es sélo un elemento distintivo de Amparin,
también se trata de un elemento narrativo y emocional que contribuye a la
percepcién de las emociones del personaje, como si se tratara de su propio
pelaje.
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éPor qué Amparin “la Pitas”? En los pueblos es muy comun el uso de los
apodos para reconocer a nuestros vecinos, a Amparin se la conoce como “la
Pitas” porque siempre va acompanada de sus gallinas, alld dénde va, la siguen.
Ademas, el disefio de Amparin parece el de una gallina haciendo referencia al
refran popular del parecido de las mascotas a sus duefios.

Las gallinas, en la historia son un elemento fundamental que actia como
catalizador dentro de la trama ayudando al protagonista a superar sus
limitaciones. Con respecto al disefio, no era necesario que fueran gallinas
detalladas o muy afines a la realidad. Asi, tras varios estudios de gallinas se
realizd un disefno final basado en una linea que compone la forma completado
por una mancha de color, la visualizacién en el Festival de Animacién Animac
2024 en Lleida del largometraje 3Linda veut du poulet! (2023) fue un referente
clave en la materializacion de las gallinas.

Fig. 28 y 29. Carta de movimiento de

las gallinas y pollitos.

3 Linda veut du poulet! (2023). jLinda quiere un pollo! Es una pelicula de animacién
franco-italiana, dirigida por Chiara Malta y Sébastien Laudenbach estrenada en 2023.
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4.1.3. Historia y elementos narrativos

Como toda historia, este cortometraje se divide en tres partes: introduccion,
nudo y desenlace. Una historia que trata la superacion personal con un toque
de humor a través de dos personajes separados por una brecha generacional y
un conflicto que provoca un juego entretenido y divertido entre ambos hasta
llegar a un enfrentamiento que los separa, para luego volverse a encontrar
gracias al elemento “catalizador que los vuelve a unir.

Para entender la historia y encontrar los puntos clave realicé una linea
temporal en la que marcamos los giros argumentales, presentacion de los
personajes y ritmo de la trama. Un esquema que a futuro nos ayudd a la
realizacion del >color script, que explicaré mas adelante.

En un principio, la historia se desarrollaba en determinados lugares del
pueblo, gracias a sugerencias de otros compafieros y profesores optamos como
espacio principal la casa de Amparin, de este modo no se confunde al espectador
con espacios nuevos que hay que presentar y explicar. En esencia ocurre lo
mismo en los dos ambientes: se presenta un conflicto, ambos personajes juegan,
saltan las chispas, se enfadan, el elemento catalizador entra en escena, el
protagonista reacciona y los personajes se reconcilian.

PLANTEAMIENTO

PRESENTACION
PERSONAJES, ESPACIO
Y SITUACION INICIAL.

NUDO DESENLACE

RECONCILIACION Y
SORPRESA FINAL

SE PRESENTA EL CONFLICTO Y
DESARROLLO DE LA TRAMA.

JUEGO DIVERTIDO ENTRE
AMBOS PERSONAJES CON
EL FOLLETO DE LA

AUDICION. " o R L

EL PROTAGONISTA

ALEXANDER VUELVE
AL PUEBLO CON SU
ABUELA.

1° GIRO 2° GIRO

AUDICION ABIERTA
DE MUSICA JAZZ

REALIZA UN NUMERO DE
JAZZ CON LAS GALLINAS

ENFADO ENTRE LOS DE SU ABUELA

PERSONAJES .

FINAL

CATALIZADOR RECONCILIACION

4 CATALIZADOR, es un personaje, de naturaleza sutil en una historia, casi
desapercibido, que impulsa la trama.

> COLOR SCRIPT, es un guién gréfico en el que se distribuyen las paletas de colores de
una narrativa con las emociones y sensaciones que se quieren transmitir.



Fig. 30. Linea temporal de la

trama.
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La introduccién de la trama da inicio en la parada de autobus, el lugar donde
se presenta al protagonista, Alexander Chelo. Esta presentacidn, es misteriosa y
con planos cortos sin dejar ver del todo al protagonista, tan solo vemos sus
caracteristicas botas rojas, ademas su primera aparicién es de espaldas, lo que
hace que nos preguntemos quién es y por qué esta en ese lugar vacio y desértico
en mitad de la nada.

Para apaciguar esas dudas se hace un close up en un plano medio que nos
permite ver a través de una respiracion profunda su estado animico, un estado

gue se enfatiza con el caminado decaido y pesado con el que sale de la escena.

Fig.31,32,33 y 34.
Fotogramas del
layout.

Continuamos con una panoramica del pueblo que acaba en casa de Amparin
y pasamos a la habitacién de Alexander en casa de su abuela. En la habitacidon
podemos ver al protagonista tocar el chelo, no esta en armonia con el sonido,
desafina. De repente, se oyen unos sonidos que provienen de otro lugar de la
casa, Alexander llega a la cocina, es Amparin la Pitas, su abuela.

El nudo da inicio en el momento en que su abuela le alcanza el folleto de una
audicion abierta de musica jazz que se celebra en el pueblo. Amparin, en su
infinita experiencia humana, considera que es la oportunidad perfecta para que
su nieto salga del circulo vicioso que lo tiene frustrado y en una rueda de
negatividad constante. Sin embargo, Alexander considera que la propuesta de
su abuela no es acertada y que no necesita de su ayuda, que él sélo puede.
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A partir de este momento, los personajes protagonizan un curioso y divertido
juego en el que la abuela sigue a su nieto por diferentes lugares de la casa para
darle el folleto, y ver si asi lo convence. El juego no termina bien, Alexander,
angustiado y oprimido por la situacidn, entra en un bucle de autodestruccién
gue acaba con un enfrentamiento entre los personajes.

Amparin se ha enfadado con Alexander, su nieto, hasta el momento habia
mantenido una postura alegre y positiva frente a la actitud desagradable y
despreciativa de Alexander. Ha sido la desatada ira del protagonista lo que ha
provocado ese giro inesperado que Alexander no esperaba, que la Unica persona
gue se preocupa por él le dé la espalda.

Un giro inesperado que lo hace reflexionar, pero no reaccionar. Es en este
momento que entra el elemento catalizador: las gallinas, “las pitas” de su
abuela. Alexander, en su habitacién, se encuentra sentado en el borde de la
cama al lado del chelo apoyado en la misma tocando el instrumento. En ese
momento, una de las gallinas se siente atraida por el sonido; curiosa, entra en
la habitacidn, se acerca y sube al chelo, a él no le gusta la idea intenta apartarla
pero no se va; la gallina juega con las cuerdas, Alexander escucha la primera vez,
la segunda y cuando voltea a ver a la gallina, ambos se miran y Alexander
reacciona.

En la audicién, entre el publico, estd Amparin viendo la funcién. Esta triste y
apagada debido a la discusion con su nieto, no parece ella. De pronto, anuncian
al dltimo concursante, se apagan las luces y se mueven unos focos de colores
gue acaban alumbrando una figura. Amparin se queda boquiabierta.

Es Alexander. Y no estd solo, “las pitas” le acompafian. Alexander tras una
profunda respiracion inicia su funcién de jazz con las gallinas de su abuela y
acabando la actuacién invita a su abuela a subir al escenario para acabar con un
abrazo y reconciliacién entre ambos.

° Pavseasjes
<)u\4\44' ()
(.,g‘\\

Fig. 35y 36. Fotogramas del layout.
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Durante la realizacién del guién y el storyboard nos dimos cuenta que el
personaje de Alexander, el protagonista, tiene un patrén de comportamiento
previo a la hora de enfrentarse a determinadas situaciones: la respiracion
profunda.

Este patrdn de comportamiento es un elemento narrativo, que nos permite
realizar paralelismos entre el inicio y el final de la trama. Con él, generamos una
analogia de laintroduccidn y el final de |a historia: al inicio del corto, en la parada
de autobus, al bajar del vehiculo podemos ver las botas de Alexander y
posteriormente antes de ir a casa de su abuela respira profundamente decaido
y sin fuerzas; mientras, al final, en la audicidn, antes de realizar su nimero
Alexander respira profundamente, esta vez confiado para realizar su numero
musical, y también vemos cémo sus pies se mueven al ritmo de la musica.

J

Fig. 37, 38, 39 y 40. Fotogramas del layout.
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Esta historia, con esta trama y protagonista nos recuerda a la pelicula Soul/
(2020), la historia de un musico de jazz que busca poder dedicarse aquello que
mas ama, sin el apoyo de su madre y unas circunstancias que no colaboran en la
hazafa, al final consigue su objetivo, pero muere de forma subita.

La vida no se basa en una sola inquietud, hay mds. Alexander tiene como
objetivo ser un musico de jazz reconocido, pero sus metas cambian cuando su
abuela se enfada con él. Tiene que cambiar y avanzar, y para ello ha de hacer las
paces con todo lo que rodea.

Ademas, en la cinta podemos ver como el estudio de Pixar ha experimentado
con las formas y texturas dejando fluir todo un imaginario artistico, una libertad
artistica y experimental que hemos visto en el apartado de referentes con los
creativos de la UPA.

Soul ha marcado muchas de las escenas que tenemos en el corto sin darnos
cuenta. Personalmente, hasta que nuestros comparieros no nos lo dijeron yo no
me habia percatado de la semejanza en la trama, es mds, yo no habia visto la
pelicula antes de empezar la produccion del corto.

Escenas como la “psicolégica”, tiene una similitud con la escena en la que Joe
cae hacia el abismo hasta llegar a un mundo que podria ser el “gran antes”
tienen unas claves visuales similares, como el uso de la linea negativa en un
espacio oscuro, la rapidez y tension de la escena de no saber qué fin tiene el
espacio.

También la escena de la “epifania” en Soul, el momento revelador de la trama
para Joe, para Alexander es la gallina y el sonido del contrabajo tocado por la
gallina lo que lo hace reaccionar. Escenas lentas de gran emotividad y de suma
importancia en la trama para que los personajes reaccionen, todo gracias a un
elemento catalizador que impulsa la trama hacia una direccion.

Estas escenas, como si de revelaciones divinas se tratara, estan
representadas en espacios oscuros con un pequefio foco de luz que representa
esa esperanza que queda en las tramas para que los personajes consigan
superar las dificultades e inseguridades que les persiguen.



Fig. 41. Grafico emocional de la
trama.

Fig. 42. Color script de Con-trabajo
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En este cortometraje, el color es un elemento fundamental que
complementa y enfatiza el perfil psicolégico de los personajes, sus acciones y
emociones. Este recurso es empleado en numerosos dmbitos artisticos, por
ejemplo en la poesia, con la enfatizacion de situaciones o emociones a través
del color, como podemos ver en el siguiente fragmento de Romance Sondmbulo
de Federico Garcia Lorca. En este verso podemos ver como el color verde hace
referencia a la muerte.

Verde que te quiero verde.
Verde viento.Verdes ramas.
El barco sobre la mar

y el caballo en la montafia.
Con la sombra en la cintura
ella suefia en su baranda
verde carne, pelo verde,
con ojos de fria plata.

Fragmento de Romance Sondmbulo de Federico Garcia Lorca.

Para la realizacidn del color script fue de gran ayuda la realizaciéon de un
grafico emocional en el que se descompone la historia en las emociones que
transmite cada una de las escenas. Nuestro color script se guia por la
representacion cromatica de los personajes y sus perfiles emocionales, que al
mismo tiempo afectan al entorno.
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Fig. 43. Arte final de la parada de
autobus.
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La parada de autobis es el lugar donde vemos por primera vez al
protagonista, donde lo presentamos, es por ello que el lugar ha de ser misterioso
y que atraiga la atencién del espectador, ademas es donde aparecerad el titulo
del corto.

En los primeros bocetos podemos apreciar un close up de una parada de
autobus en una tierra inhdspita en medio del campo y sin mucha edificacién, la
poca que hay hace referencia a las ®barracas, un guifio a la tradicién valenciana.
Ese close up no nos proporcionaba el enigma que queriamos causar, asi que,
depuramos el disefio y decidimos hacer un plano general de la parada para
ofrecer ese misterio y sensacion de grandiosidad del entorno, un aspecto propio
del Romanticismo, haciendo al personaje pequefio frente a la inmensidad de la
naturaleza y lo que le rodea.

Ademas esa sensacién de que el espacio le supera queda reflejada también
en el acting del personaje cuando realiza una respiracion profunda y sale de
escena decaido, sin fuerzas para caminar. La escena ocurre cuando cae la tarde,
por lo tanto los colores de la escena seran calidos en tonalidades naranjas,
ademas, queremos que la escena transmita una sensacion de melancolia. A
pesar de ser un sentimiento relacionado con los colores frios y apagados de poca
saturacion queriamos ofrecer una versidn calida, como ocurre en la pelicula de
"Blade Runner 2049 (2018) en las escenas del desierto, lugar en el que se respira
soledad. Asi que al final se optd por colores célidos entre los naranjas y los

amarillos contrastados con los colores frios del protagonista.

® BARRACAS, caseta construida de materiales ligeros tipica de la huerta de Valencia.
7 Blade Runner 2049, (2018). Es una pelicula de ciencia ficcién estadounidense dirigida
por Denis Villeneuve.
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La escena de las escaleras, es una escena corta que refleja muy bien el estado
animico y perfil psicolégico del personaje. El espacio se compone de dos
elementos fundamentales: los cuadros de gallinas en la pared y las escaleras
dispuestas a “contraluz”. Es un espacio oscuro y frio compuesto por una gama
de azules que refleja el estado del personaje, Alexander, estd molesto con su
vida y consigo mismo, el espacio le agobia, todo le pesa.

Esa sensacion de estar atrapado y ahogamiento se ve respaldada por la
cantidad de cuadros de gallinas en la pared hasta el suelo. Las gallinas
representan a su abuela, y es su abuela con su insistencia lo que provoca que
Alexander entre un espacio de ira y estalle. De nuevo, tenemos una especie de

paralelismo entre diferentes escenas.

Fig. 44. Arte final de la escena de las
escaleras.




Fig. 45. Arte final de la cocina.

Fig. 46 y 47. Artes
finales de la
“psicologica”.
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Con respecto al resto de la casa, Alexander parece no encajar en los espacios.
Por ejemplo, la cocina es un espacio amplioy lleno de vida, como Amparin, lugar
donde la vemos por primera vez. Al tratarse de un espacio alegre, los colores
son vivos y brillantes, acorde con el perfil emocional del personaje, todo lo
contrario a Alexander, un personaje frio y distante. La cocina estda compuesta
por tonalidades rosas de saturacidn y luminosidad alta. El color rosa es un color
asociado a la ternura, inocencia y compasion, cualidades propias de Amparin.
Transmite amabilidad y optimismo, que es lo que necesita el protagonista.

Después del juego entre abuela y nieto, Alexander acaba envuelto en un
huracan de emociones que lo envuelve y culmina con el enfado entre ambos
personajes en la entrada de la casa.

Esta escena a la que llamamos “psicolégica” es el momento en que vemos
qué le ocurre a Alexander en su interior: la insistencia de su abuela le supera, no
puede mas, esta agobiado. El espacio que rodea al protagonista es frio y oscuro,
basado en una gama cromadtica de azules, muy parecida a la escena de las
escaleras en la introduccién. Con esta puesta en escena lo que queremos
conseguir es que el espectador sienta lo que le pasa a Alexander.
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Una vez Alexander consigue salir del bucle, estalla contra su abuela. La
escena ya no es oscura y fria, ahora la pantalla se bafia de un color rojo intenso
gue enfatiza la ira de los personajes. El rojo es un color vibrante que representa
la fuerza, poder e ira, sentimientos que experimentan en la escena los
personajes, ademas estas emociones se enfatizan con los tridngulos que
aparecen detrds, formas que evocan peligro o agresién, por su forma
puntiaguda. Afiadir, que el abrigo y boa de los personajes se eriza, lo que hace
aun mas evidente la ira que estan experimentando.

Fig. 48 y 49. Beatboards de la escena de la entrada.

Otro de los elementos fundamentales para narrar esta historia y a sus
personajes, es la musica. La musica es universal, un factor que juega a nuestro
favor para contar la historia, ya que el corto puede ser comprendido de forma
mundial, a pesar de estar basado y situado en un lugar personal.

Cada personaje queda representado por un instrumento, que acompafa a su
personalidad y acciones. Por un lado, Alexander Chelo quedaria representado
por instrumentos de cuerda y otros instrumentos mas chirriantes que
acompafian a su actitud amargada y dafiada. Y por el otro lado, Amparin la Pitas
seria acompafada por instrumentos de percusién como xil6fonos o castafiuelas
evitando a toda costa quitar protagonismo al protagonista. Otro personaje
importante son las gallinas, que en lugar de cacarear, cantarian como un coro.

Animacidn y musica han de ser uno, la armonia y la unién entre ambas artes
es uno de los objetivos principales de la elaboracion de la obra.
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4.1.4. Diseiio de entornos

La historia sucede principalmente en el pequefio pueblo valenciano de los
personajes y en la casa de Amparin, con un total de ocho espacios diferentes y
cada uno de ellos con sus vistas correspondientes.

Los fondos son sencillos, con lo imprescindible, y ricos en color con gamas
reducidas. Ademas, como hemos comentado anteriormente en el apartado de
“historia y elementos narrativos” los entornos recogen el perfil emocional y
psicolégico de los personajes, por ejemplo, Amparin es una sefiora alegre y con
mucha energia, por lo que la cocina, que es un espacio en el que se mueve, es
de colores vibrantes y vivos que hacen alusion a esas cualidades.

Fig. 50. Diagrama de la casa de Amparin la Pitas.

Sobre estas lineas podemos ver el diagrama de la casa de Amparin en el que
se puede apreciar los diferentes espacios con el perfil psicolégico y emocional
que acompafia a los personajes.



Fig. 51. Arte final de la habitacion.

Fig. 52. Arte final del saldn.
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4.1.5. Artes finales

En este apartado muestro algunos de los 8artes finales con el acabado que
gueremos dar a la obra y el proceso que se llevé a cabo para la integracidn de
los personajes en el fondo.

Como hemos comentado en el apartado de referentes, quien ha marcado la
linea artistica de este corto es la UPA, con su lenguaje vanguardista y rompedor.
Por otra parte, ilustradores como Satoshi Hashimoto y Sarah McMenemy,
marcaron definitivamente el resultado final, con sus ilustraciones compuestas
por una linea suelta y una mancha que completa la figura sin necesidad de seguir
la linea.

En definitiva, una “animacidn ilustrada”, un lenguaje de ilustracién que nos
une a nuestras raices propias de las Bellas Artes, y que nos permite experimentar
y jugar con la animacién, lo que nos acerca al espiritu liberador de los artistas y
animadores de la UPA. Una de las escenas en la que vemos esta influencia es en
la escena de las escaleras, aqui podemos ver como el personaje queda en

negativo, como ocurre con los fondos en la animacién The Unicorn in the Garden
(1953) de William T.Hurtz.

8 ARTES FINALES, los artes finales se encuentran en ANEXOS - ANEXO 8.4 (pag. 57)



Fig. 53. Desglose de produccién de la
escena “psicoldgica”.
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4.2. PRODUCCION

En este apartado abordamos la produccién de las escenas que hemos
animado desde el layout a la animacidn final: cocina, “psicolégica” y funcién.

4.2.1. Layout

A partir de la animatica realizada con el storyboard se repasé la narrativa,
planos y *fondos para la realizacion del layout. Esta fase es de suma
importancia para que el siguiente paso, la animacion, sea organizada y limpia.
Con el layout establecemos la ubicacidn de los personajes, objetos y fondos en
cada cuadro clave de la animacién. El objetivo principal de este material es
establecer las bases visuales de los planos definiendo la perspectiva y
composicion de las escenas.

Como hemos comentado en el apartado de metodologia, entre las
integrantes del equipo nos dividimos las respectivas escenas con las que
trabajamos todo el proceso de produccién. En mi caso, son un total de tres
escenas: la cocina, la “psicoldgica” y la funciéon. Para trabajar el layout empleé
Photoshop, una herramienta con la que me manejo con gran fluidez. Durante el
proceso también realicé las variaciones de los diferentes fondos que fueron
surgiendo a lo largo de la realizacion del layout: |la habitacidon de Alexander, la
cocina y el bafo.

Una vez el layout queda montado, junto con el profesor, medimos los
tiempos de las acciones. Con esta informacidn, decidi realizar unas tablas con
las que guiarme a la hora de animar. Estas tablas comprenden: el nimero del
plano, los personajes que intervienen, objetos con los que interactuan, el fondo
correspondiente para cada plano, el tiempo de duracién y los fotogramas que
se necesitan.

"Con-trabajo” - Quien la sigue la co-co-consigue
PSICOLOGICA
* PLANO PERSONAJES OBJETOS FONDO TIEMPO, FOTOGRAMAS 24 FPS
1 37 - cuerdas 2 48
2 38 Alexander cuerdas o 3 72
remolino psicolagica
trabaj
3 39 Alexander SR 5 120
remolino
TRANSICION POR ANIMACION
4 40 Alexander - psicologica 2 48

° FONDOS, los fondos se encuentran en ANEXOS pégina ...
10 AYOUT, el layout de las escenas se encuentra en ANEXOS pégina...



Fig. 54. Desglose de produccion de la
escena “cocina”.

Fig. 55. Desglose de produccion de la
escena “funcion”.
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"Con-trabajo” - Quien la sigue la co-co-consigue
COCINA
* | PLANO PERSONAJES OBJETOS FONDO |TIEMF’O| FOTOGRAMAS 12FPS
1 4 Amparin . cocina_001 45 54
6 gallina -
15 Amparin - fondo_4 2 24
3 16 Alexander - fondo_4 2 24
4 7 Amparin - cocina_002 3 36
Gallina -
5 Gallina ; cocina_003 5 60
Pollite -
Amparin
Regadera cocina_001 -
< 19 Alexander Maceta - flores  aumentado . =
Gallina
7 9 Amparin Folleto cocina 003 2 24
Alexander
8 21 Amparin Folleto cocina_003 3 36
8.1 21,4 Amparin Folleto cocina_003 2 24
Alexander
5.2 21.2 Alexander Folleto cocina_003 2 24
9 2 Amparin Folleto cocina_001 24 30
Alexander
TRANSICION POR ANIMACION
1 93 Amparin Folleto cocina_001 2 24
Alexander
"Con-trabajo” - Quien la sigue la co-co-consigue
FUNCION
® | PLANO | PERSONAJES | OBJETOS FONDO TIEMPO FOTOGRAMAS 12 FPS
1 63 Amparin - 3 36
Al d
2 exancet contrabajo 3.50 30
Gallina
3 65 Alexander - 3 36
4 66 Gallinas - 3 36
5 67 Gallina - 1 12
6 68 Amparin - 3 36
7 69 Gallinas - 2 24
8 70 Alexander contrabajo fondo_4 3 36
9 71 Gallina - 4 48
10 72 Alexander contrabajo 3 36
Ampari
1 7g) UL - 6 72
Alexander
12 74 AmParin - 4 48
Alexander
13 75 Amparin - 3 36
Alexander
TRANSICION POR ANIMACION
1 76 ilmpa";' - 2 24
N:xan er fondo_4
2 77{—eann ; 3 36
Alexander
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4.2.2. Animacion

Una vez el YYayout ya esta cerrado, empezamos con la 2animacién. Para ello
utilizamos la herramienta Toon Boom Harmony, una herramienta que no habia
utilizado antes. Las primeras semanas fueron un poco caéticas experimentando
con la aplicacién, aunque he de decir que la adaptacion fue rapida para lo que
necesitamos en ese momento. Durante el proceso fue de gran apoyo el Manual
de iniciacion rdpida a Toon Boom Harmony de mi tutora Maria Lorenzo
Hernandez, un material que nos ayudé a manejarnos por el portal con gran
facilidad.

En general la animacién es a doses, 1 dibujo ocupa dos fotogramas, es cierto,
gue en algunos movimientos y escenas fue necesario animar a unos para que las
acciones fueran mas fluidas y naturales. En el apartado de referentes,
comentabamos el uso de la exageracion de las acciones que hacia la UPA en sus
animaciones, nosotras hemos hecho lo mismo con los personajes: se estiran, se
encogen, los brazos se alargan como si fueran espaguetis, una animacién lo mas
alejada de la realidad posible.

La primera escena que animé es la cocina, en ella encontramos 11 planos,
mas la transicidn por animacion que da lugar a la siguiente escena. El primer
plano que decidi animar fue el plano 15, épor qué? Bueno, con él pude
experimentar y estudiar el movimiento del abrigo de Amparin y el acting del
personaje, estudios que me sirvieron a mi y a mis compafieras para animar al
personaje en otras escenas. La animacion de la llama de Milt Kahl en la pelicula
de Disney Saludos Amigos (1942) fue el referente clave para la animacién del
abrigo.

Fig. 56 y 57. Fotogramas del layout.

1L AYOUT, el enlace a los videos del layout de la escenas se encuentran en ANEXOS -
ANEXO 8.1 (pag. 50)
12 ANIMACION, el enlace a las animaciones de las escenas se encuentran en ANEXOS -
ANEXO 8.2 (pag. 50)



Fig. 58 y 59.
Fotogramas del
layout.

Fig. 60y 61.
Fotogramas de la
animacion.
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Cuando realicé las primeras animaciones, el personaje perdia volumen vy
disefio, asi que se me dijo de trabajar en limpio y lo mas aproximado al diseiio
desde el principio, aunque fuera un trabajo mas arduo y lento. Un trabajo, que
a la larga beneficia a la produccién de la obra para el siguiente paso de afadir
color, ink and paint, fase a la que no hemos llegado.

En algunos planos como en el 21.1, en el layout figuraba un movimiento muy
humano, asi que con el tiempo estipulado en la tabla procuré realizar una
animacién mas cercana al cartoon. Al mismo tiempo, se nos indicé que en los
planos en que los personajes quedan detras de un objeto, el objeto que queda
en primer plano ha de exportarse en png para que la animacién quede lo mas
limpia posible, como ocurre en este mismo plano.

La siguiente escena que empecé a animar fue, la funcién. Esta escena se
compone de 13 planos, mds la transiciéon por animacién y plano final. Para
empezar a animar, empecé por los planos de las gallinas, para luego continuar
con los planos del protagonista.

Los planos de las gallinas son sencillos, con un squash y stretch no muy
exagerados que generan fluidez al movimiento. En los planos de Alexander, el
protagonista, esta vez lleva puesta la boa, que hasta este momento no la habia
animado antes. Para ello, primero animaba al personaje y una vez el timing,
acting y movimiento estaban bien y corregidos por el profesor, afadia la boa.
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La boa se mueve segun el movimiento de Alexander, a este principio en la
animacién lo llamamos overlap, en el plano 10 es donde podemos ver la
aplicacion de este principio. Un recurso que hace de un movimiento simple una
accién natural, elegante y atractiva.

Una vez habia acabado los planos de Alexander, me disponia a hacer los
planos de Amparin. Sin embargo, acabé tan saturada con los planos de la sefiora
en la cocina que pasé a la siguiente escena: la “psicoldgica”. Le habia cogido el
tranquillo a animar al protagonista y me parecia una figura muy elegante de dar
vida.

La escena “psicoldgica” es una de las escenas del corto animada a unos, y no
solo se anima al personaje, también los elementos que aparecen en el fondo:
las cuerdas del contrabajo, el contrabajo en si y el remolino que persigue a
Alexander por toda escena. Esta secuencia cuenta con 2 planos, la transicién por
animacion del principio y el final.

Para estos planos, lo primero que hacia era animar el fondo, y una vez que el
fondo tenia el timing correcto, pasaba a la animacion de Alexander, de esta
manera me aseguraba que ambos elementos iban al unisono. Por ultimo afiadia
el remolino, que va acorde a toda la animacién de los objetos anteriores. Los
planos 37, la transicion, y el plano 38 estdn animados juntos, al igual que el plano
39y el 40, que corresponde a la otra transicidn por animacion.

Aligual que en el plano 21.1 de la cocina, en el layout de esta escena figuraba
el plano 39 y el plano 40, la transicion a la siguiente escena, juntos. Pero a la
hora de juntar toda la animacion, no quedaba bien, necesitdbamos una pausa.
Asi que para que la secuencia respirara, decidi que en el plano 39 el personaje
debia salir del plano cayendo y dando a intuir que se esta recogiendo en si
mismo, para luego hacer un corte y pasar al siguiente plano ya recogido en si
mismo para alejarse hacia la oscuridad del fondo.



Con-trabajo. Laura Goémez Delicado 44

5. CONCLUSIONES

Llegar hasta donde hemos llegado ha sido un trabajo arduo y laborioso. En el
ultimo mes conseguimos dar un empuje grandioso a la animacion del corto
llegando casi al 100% de la animacidén preparada para pintar. Todo este proceso
de un afio me ha servido para probarme a mi misma la capacidad que tengo de
trabajo y coordinacion dentro de un equipo en un proyecto de larga duracién,
una puesta en escena de lo que espero sea mi futura situacidn profesional. Todo
un preliminar, con el que me siento mas capacitada para trabajar en un estudio
de animacion.

Ademas, el hecho de haber podido desarrollar la idea original desde el inicio
con el primer pitch de presentacién en el que salié seleccionada, ha sido una
satisfaccién enorme. El poder haber encontrado la manera de narrar y construir
el mundo que tengo en mente y haber desarrollado todas mis capacidades
artisticas me ha llenado como artista. No obstante, he de seguir trabajando y
descubrir nuevas formas de narrar y encontrar historias que lleguen al
imaginario colectivo.

Al mismo tiempo, con el desarrollo de la idea viene el trabajo en equipo.
Precisamente, este es un campo en el que el trabajo en equipo es fundamental
y necesario. Con este tipo de proyectos, me parece interesante el poder
compartir con otros compaferos ideas, lenguajes visuales y referentes que
abren en tu esquema creativo nuevas vias de produccién. Ademas, hemos
podido experimentar diversos roles con los que desarrollarnos y descubrir las
funciones que conlleva. En mi caso como directora de arte, he aprendido lo
importante que es saber comunicar aquello que queremos para el productoy a
Ser una persona generosa, que comparte sus ideas y trabajo con los demas para
crecer como estudiantes y artistas que somos.

Con respecto al resultado final, tanto individual como colectivo, me siento
mas que satisfecha, todo el esfuerzo y tiempo que hemos invertido en el
proyecto ha dado sus frutos y seguira haciéndolo. Quiero seguir desarrollando
proyectos y ampliando mi experiencia y recursos en la industria. Abrirme un
hueco en el que pueda desarrollar todas las facultades que desarrolle a lo largo
de los aos.
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30 Linea temporal de la trama, Laura Gomez | 26
Delicado y Aitana Romero Gregori.

31 Fotogramas del layout, Laura Flores | 27
Carmona, 2024.

32 Fotogramas del layout, Laura Flores | 27
Carmona, 2024.

33 Fotogramas del layout, Laura Flores | 27
Carmona, 2024.

34 Fotogramas del layout (escena: parada de | 27
autobus), Laura Flores Carmona, 2024.

35 Fotogramas del layout (escena: funcion), | 28
Laura Gomez Delicado, 2024.

36 Fotogramas del layout (escena: funcion), | 28
Laura Gomez Delicado, 2024.

37 Fotogramas del layout (escena: parada de | 29
autobus), Laura Flores Carmona, 2024.

38 Fotogramas del layout (escena: parada de | 29
autobus), Laura Flores Carmona, 2024.

39 Fotogramas del layout (escena: funcién), | 29
Laura Gomez Delicado, 2024.

40 Fotogramas del layout (escena: funcién), | 29
Laura Gomez Delicado, 2024.

41 Grdfico emocional de la trama, Laura | 31
Flores Carmona, 2023.

42 Color script de Con-trabajo, Laura Flores | 31
Carmona, 2023.

43 Arte final de la parada de autobus, Laura | 32
Gomez Delicado,2024.

44 Arte final de las escaleras, Laura Goémez | 33
Delicado, 2024.

45 Arte final de la cocina, Laura Gomez | 34
Delicado, 2024.

46 Arte final de la “psicoldgica”, Laura Gomez | 34
Delicado, 2024.

47 Arte final de la “psicoldgica”, Laura Gomez | 34
Delicado, 2024.

48 Beatboard de la escena de la entrada, | 35
Laura Flores Carmona, 2023.

49 Beatboard de la escena de la entrada, | 35
Laura Flores Carmona, 2023.

50 Diagrama de la casa de Amparin, Laura | 36
Gomez Delicado, 2024.

51 Arte final de la habitacion, Laura Gomez | 37
Delicado, 2024.

52 Arte final del salon, Laura Gémez Delicado, | 37

2024.
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53 Desglose de produccion de la escena | 38
“psicolégica”, Laura Gbémez Delicado,
2024.

54 Desglose de produccion de la escena | 39
“cocina”, Laura Gomez Delicado, 2024.

55 Desglose de produccion de la escena | 39
“funcion”, Laura Gémez Delicado, 2024.

56 Fotograma del layout (escena: cocina), | 40
Laura Gémez Delicado, 2024.

57 Fotograma del layout (escena: cocina), | 40
Laura Gémez Delicado, 2024.

58 Fotograma del layout (escena: cocina), | 41
Laura Gomez Delicado, 2024.

59 Fotograma del layout (escena: cocina), | 41
Laura Gomez Delicado, 2024.

60 Fotograma de la animaciéon (escena: | 41
cocina), Laura Gémez Delicado, 2024.

61 Fotograma de la animacion (escena: | 41

cocina), Laura Gomez Delicado, 2024.
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ANEXO

UNIVERSITAT ADE

POLITECNICA

Facultat d'Administracié
DE; VALENCLA i Direccio dEmpreses /UPV

1. RELACION DEL TRABAJO CON LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE DE LA
AGENDA 2030

Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master: Relacién del trabajo con los

Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

Grado de relacién del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto Medio Bajo Prs:ede
ODS 1. Fin de lapobreza. X
ODS2. Hambre cero. X
ODS3. Saludy bienestar. X

ODS4. Educacién de calidad. X

ODS5. lgualdad de género. X

ODS6. Agua limpiay saneamiento. X
ODS7. Energiaasequible y no contaminante. X
ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico. X
ODS9. Industria, innovacion e infraestructuras. X
ODS 10. Reduccion de las desigualdades. X
ODS 11. Ciudades y comunidad ibl X
ODS 12. Produccién y consumo responsables. X
ODS 13. Accién por el clima. X
ODS 14. Vida submarina. X
0ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X
ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas. X
ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X

Descripcién de la alineacién del TFG/TFM con los ODS con un grado de relacién mas alto.

muestra

***Utilice tantas paginas como sea necesario.
En estos momentos a la salud mental se le estd dando mucha importancia, este proyecto

como determinados factores afectan a nuestra vida social y personal, y lo importante

que es tener un apoyo que nos acompafie en el proceso de curacion.

Editor: Secretaria General / UPV - D.L.: V-5092-2006 - ISSN: 1887-2298 - www.upv.es/secgen
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ANEXO 8.2

Layout escena “cocina”: https://youtu.be/XtOjuPKTylLc

Layout escena “psicoldgica”: https://youtu.be/qg-Jz_[f8DLM

Layout escena “funcion”: https://youtu.be/vhirBLvdpgU

ANEXO 8.3

Animacidn escena “cocina”: https://youtu.be/709J-vQrNPo

Animacién escena “psicoldgica”: https://youtu.be/5ddwv_6A8Qc

Animacion escena “funcion”: https://youtu.be/V3rkjrbaSws
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https://youtu.be/XtOjuPKTyLc
https://youtu.be/q-Jz_lf8DLM
https://youtu.be/vhjrBLvdpgU
https://youtu.be/7o9J-vQrNPo
https://youtu.be/5ddwv_6A8Qc
https://youtu.be/V3rkjrba5ws
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ANEXO 8.4

I ACTO
PARADA DE AUTOBUS. EXT. ATARDECER

Cae latarde SONIDOS PAJAROS CANTAR. Vemos de fondo algunas casas de estilo
arquitecténico valenciano, una parada de autobus con refugio y un tablén de
anuncios, en el cual, hay colgado un cartel con un color llamativo donde se
anuncia una funcién de micro abierto en el pueblo.

Un autobus entra en la escena SONIDO AUTOBUS EN MARCHA y para justo
delante de la parada de autobus SONIDO DE FRENO Y APERTURA DE PUERTAS;
vemos aparecer unos tacones rojos bajando del autobus SONIDO TACONES, y
un objeto, que parece la funda de un instrumento, choca con la parte superior
de la puerta del autobus SONIDO DE GOLPE.

El autobus se marcha SONIDO AUTOBUS EN MARCHA y vemos un hombre alto
de espaldas. Se trata de ALEXANDER CHELO, quién lleva con él, un contrabajo y
una mochila a su espalda.

APARECE EL TITULO DEL CORTO (CON-TRABAJO)

ALEXANDER, serio mira hacia la derecha, suspira SONIDO SUSPIRO y de mala
gana empieza a caminar en la misma direccién arrastrando el contrabajo
SONIDO DE ARRASTRE Y PASOS.

I ACTO

CASA ABUELA EXT. CALLE. DIiA

Una vista aérea general del pueblo, que se acerca cada vez mas hasta llegar a
una casa de dos plantas, de estilo arquitecténico valenciano, la casa de
AMPARIN. Centrdndose mas concretamente en la ventana que da a la habitacion
de ALEXANDER SONIDO DE PAJAROS Y CONTRABAJO DE FONDO .

CASA ABUELA. INT HABITACION. DiA

ALEXANDER esta en su habitacion preparandose para tocar el contrabajo. Sobre
la cama, a su lado, se encuentra una gallina durmiendo placidamente.
ALEXANDER comienza a tocar, pero desafina en una nota SONIDO DE
CONTRABAIJOQ, la gallina se asusta SONIDO GALLINA ASUSTADA, da un gran salto
y se esconde debajo de la cama. ALEXANDER se frustra, camina hacia la cama
con el contrabajo y se sienta en ésta con una expresion triste SONIDO DE
COLCHON.
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Se empiezan a escuchar sonidos provenientes de la cocina SONIDO DE
UTENSILIOS DE COCINA Y MURMULLOS que llaman la atencién de ALEXANDER,
provocando en él una expresion de molestia y un gran suspiro SONIDO SUSPIRO.

CASA ABUELA INT ESCALERA. DIA

ALEXANDER, irritado, baja las escaleras desde su habitacién SONIDO DE PASOS,
mientras se siguen oyendo SONIDOS DE UTENSILIOS DE COCINA. El espacio de
las escaleras estd a oscuras pero se puede distinguir la silueta de muchos
cuadros, que decoran la pared hasta abajo.

ALEXANDER se para frente a una cortina, de donde provienen los sonidos.
Aparta la cortina SONIDO DE CORTINA y una fuerte luz contrasta con la
oscuridad del pasillo, dando paso a la cocina.

CASA ABUELA. INT. COCINA. DIA

La cocina es colorida y muy luminosa. Hay gallinas por todas partes SONIDO DE
GALLINA: encima de la mesa, por el suelo, en una silla...

En una parte de la cocina estd AMPARIN, una sefiora de avanzada edad muy
enérgica. Se le ve animada mientras habla por dos teléfonos a la vez SONIDOS
MURMULLQS, uno con un estilo mas clasico y el otro, un envase de yogurt atado
a un hilo.

Cuando AMPARIN termina de hablar por los teléfonos, cuelga el teléfono clasico
sobre una gallina SONIDO DE GALLINA vy se sienta a la mesa frente a su nieto,
ALEXANDER.

ALEXANDER intenta ahuyentar una gallina que tiene enfrente SONIDO DE
DESAGRADO Y DE GALLINA, mientras la abuela riega SONIDO DE AGUA una
planta mustia que hay sobre la mesa, que rapidamente revive. Cuando termina,
de inmediato, le extiende a ALEXANDER un cartel SONIDO DE PAPEL.
ALEXANDER, reconoce que se trata del mismo cartel de la parada de bus, lo
arruga SONIDO DE PAPEL y, enfadado, lo tira al aire, dejando a la abuelay a su
gallina desconcertadas.

Transicidn con el encendido de la pantalla de la television. SONIDO DE
TELEVISION

CASA ABUELA. INT. SALON. DiA
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ALEXANDER est4 viendo la television SONIDO DE TELEVISION sentado en el sofa
del salén, mientras come palomitas. De repente un avién de papel aparece
volando y choca contra su cabeza. ALEXANDER abre el avion SONIDO DE PAPEL
y ve que se trata del mismo cartel que le ha pasado su abuela en la cocina. Mira
hacia su izquierda y encuentra a AMPARIN detras del sofd, mirandolo
expectante. ALEXANDER sin apartar la mirada de su abuela, arruga el cartel
SONIDO DE PAPEL.

Transicidn con la aparicion de ALEXANDER desde abajo levantando la
cabeza.

CASA ABUELA. INT. BANO. DIA

ALEXANDER se esta lavando la cara en el cuarto de bafio SONIDO DE AGUA, se
incorporay busca a ciegas una toalla para secarse. Sus manos pasan de los lados
del lavabo al pasamanos SONIDO DE GOLPE, TAP TAP TAP, donde deberia estar
la toalla, hasta dar con un objeto que le ha tendido la mano de AMPARIN, a su
derecha. ALEXANDER, todavia con los ojos cerrados, agarra el objeto con la
intencion de secarse con él y confundido por la textura abre los ojos
descubriendo que se ha secado la cara con el cartel de la funcion. De inmediato
lo arruga SONIDO DE PAPEL, lo tira al vater y tira de la cadena SONIDO DE
CISTERNA.

Transicion del movimiento de una camiseta tendida.
CASA ABUELA. INT/EXT. TENDEDERO. DIA/PSICOLOGICA

ALEXANDER estd tendiendo la ropa SONIDO DE ROPA en un tendedero de
cuerdas con poleas. Tiende una camisa de tirantes y mueve la cuerda hacia su
izquierda para hacer espacio a otra pieza de ropa.

Al mover la cuerda SONIDO DE POLEAS, aparece otro cartel de la audicion.
ALEXANDER extrafado tira otra vez de la cuerda SONIDO DE POLEA para
encontrarse con mas carteles de estos. Esta vez si que se enfada, notandose en
su expresidn, y comienza a arrancarlos frenéticamente SONIDO DE PAPEL ROTO.

Transicion fundido a negro de izquierda a derecha; las cuerdas del
tendedero empiezan a deformarse.
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TRANCE PSICOLOGICO.CABEZA DE ALEXANDER

ALEXANDER comienza a caer en el espacio y lo que eran las cuerdas de un
tendedero ahora vemos cémo se van transformando en las de un contrabajo,
éstas se enredan entre ellas envolviendo al protagonista que se va encogiendo
en si mismo hasta llegar a su limite explotando SONIDO DE ENFADO,jAAAAAH!

Transicion por rotura del fondo simulando un papel.
CASA ABUELA. INT. ENTRADA CASA. TARDE.

ALEXANDER aparece con uno de los carteles roto por la mitad, ddndole un grito
SONIDO DE GRITO a su abuela haciéndose muy grande por un momento.
AMPARIN se sorprende SILENCIO y por un segundo no le contesta, enfadada le
devuelve el grito SONIDO DE GRITO, haciéndose ahora ella mds grande, dandose
por vencida, sale de la casa de un portazo SONIDO PORTAZO, dejando a
Alexander solo, quién se dispone a subir las escaleras para ir a su habitacion.

CASA ABUELA. INT HABITACION. DiA

ALEXANDER abre la puerta de su habitacion SONIDO PUERTA, la observa durante
unos segundos. Vuelve a suspirar y se dirige a la cama. Sentado en ella, observa

el contrabajo que esta apoyado en la cama. Sin mucho animo y pensativo, toca
algunas notas SONIDO CONTRABAJO.

Una gallina curiosa se asoma por el marco de la puerta. Se acerca a ALEXANDER
atraida por el sonido de las notas que toca SONIDO DE GALLINA'Y CONTRABAJO.
Esta salta al instrumento quedando encima de éste, a lo que ALEXANDER
responde apartandose e intentando espantarla. La gallina picotea las cuerdas
del instrumento produciendo unos sonidos SONIDO CONTRABAJO que atraen a
ALEXANDER. La mira, la gallina le devuelve la mirada y tras un momento de
conexién, ALEXANDER coge a la gallina y el contrabajo y sale de la habitacién,
decidido SONIDO PASOS.
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PLAZA DEL PUEBLO. EXT. ESCENARIO/FUNCION. NOCHE.

En la plaza del pueblo, donde se celebra la funcién, vemos unas sillas y gente
pasando de un lado para otro SONIDO VOCES Y PASOS. AMPARIN se encuentra
sentada en la primera fila jugando con sus manos preocupada. La vemos triste y
desanimada. Varios focos se mueven por el escenario SONIDO REDOBLE DE
TAMBORES, anunciando una de las actuaciones del micro abierto hasta apagarse
SONIDO FOCO y volverse a encender el foco central SONIDO FOCO, que revela
la silueta de ALEXANDER junto con su contrabajo. ALEXANDER no se encuentra
solo en el escenario,toma aire y lo suelta y una gallina se asoma por su hombro.

Repiquetea los tacones contra el suelo del escenario SONIDO DE TACONES
buscando el ritmo, vemos cdmo se mueve hacia un lado junto con el contrabajo.
Un coro de gallinas acompafian al instrumento de ALEXANDER vy realizan una
pequefia coreografia. AMPARIN sorprendida y encantada empieza a moverse al
ritmo de la musica cuando, la mano de ALEXANDER, le invita a subir al escenario
donde se abrazan, reconcilidndose SONIDO CONTINUACION MUSICA.

Un flash SONIDO DE FLASH de cdmara da paso a una foto de ALEXANDER,
AMPARIN y una gallina, y seguidamente a los créditos.

FIN
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ANEXO 8.5

Parada de autobus, Laura Gomez Delicado y Laura Flores Carmona, 2024.

b\

Habitacion Alexander Chelo 01, Laura Gomez Delicado, 2024.
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Escaleras, Laura Gomez Delicado, 2024.

Cocina 01, Laura Gomez Delicado, 2024.
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Salon 01, Laura Gomez Delicado, 2024.

Salon 02, Laura Gomez Delicado, 2024.
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Bafio 01, Laura Flores Carmona, 2024.

Bafio 02, Laura Flores Carmona, 2024.
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Entrada 01, Laura Flores Carmona, 2024.

Entrada 02, Laura Flores Carmona, 2024.
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