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Resumen

Este trabajo de fin de grado propone un replanteamiento de la direccion artistica de “El
proceso creativo”, un cortometraje de animacion hibrida que fusiona stop-motion y CGl.
Partiendo del analisis critico del enfoque anterior de la direccién, se examina la
integracion de diversas visiones artisticas y técnicas desde una nueva perspectiva. El
objetivo es abordar de manera holistica el proceso creativo, desde la etapa de
conceptualizaciéon hasta la produccién final, con el fin de enriquecer y mejorar el

resultado final de la obra.

Palabras clave: direccidn artistica; cortometraje; animacion; stop motion; CGI

Resum

Aquest treball de fi de grau proposa un replantejament de la direccié artistica de “El
procés creatiu”, un curtmetratge d'animacié hibrida que fusiona stop-motion i CGI.
Partint de I'analisi critica de I'enfocament anterior de la direccio, s'examina la integracio
de diverses visions artistiques i tecniques des d'una nova perspectiva. L'objectiu €és
abordar de manera holistica el procés creatiu, des de I'etapa de conceptualitzacio fins a la

produccié final, amb la finalitat d'enriquir i millorar el resultat final de I'obra.

Paraules clau: direccio artistica; curtmetratge; animacio; stop motion; CGI

Abstract

This undergraduate thesis proposes a reconsideration of the artistic direction of “The
Creative Process”, a hybrid animated short film that combines stop-motion and CGl.
Building upon a critical analysis of the previous direction approach, the integration of
diverse artistic visions and techniques is examined from a fresh perspective. The aim is
to holistically address the creative process, from the conceptualization stage to the final

production, in order to enrich and enhance the final outcome of the work.

Keywords: artistic direction; short film; animation; stop motion; CGI
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Capitulo 1. Introduccion

1.1 Contextoy justificacion

La animacion, como forma de arte visual, ha evolucionado significativamente desde sus
origenes, por el desarrollo de nuevas técnicas y tecnologias que han transformado la
produccién de obras animadas. En particular, la integracion de técnicas tradicionales
como el stop-motion con tecnologias digitales como el CGI (Computer-Generated
Imagery) ha abierto un abanico de posibilidades creativas que antes eran inimaginables
(Furniss, 2008).

El cortometraje “El proceso creativo” es un ejemplo de animacion hibrida que combina
ambas técnicas. EI cortometraje narra la historia de José Luis, un artista que lucha contra
su bloqueo creativo, explorando temas como la creatividad, la perseverancia y la
transformacion personal mediante una serie de eventos surrealistas y visualmente
impactantes. La trama se desarrolla en un entorno que requiere una direccién artistica

meticulosa para integrar stop-motion y CGI de manera coherente.

En muchos proyectos audiovisuales, es comin que surjan imprevistos que obliguen a
miembros clave del equipo a abandonar el proyecto. La direccion artistica es una de las
areas mas vulnerables a estos cambios. Momentos de transicion como la salida de la
direccidén anterior ofrecen oportunidades Unicas para reevaluar y fortalecer la identidad

visual de una obra en proceso.

Este trabajo pretende demostrar que una persona ajena al proyecto inicial puede retomar
la direccion de un departamento y mantener la fidelidad a la idea original y la esencia
narrativa del proyecto. Su justificacion radica en la necesidad de abordar de forma critica
el proceso de la direccion artistica en la animacion, teniendo en cuenta los desafios y

oportunidades que surgen de la fusion de técnicas tradicionales y digitales.

Al realizar un analisis critico del enfoque artistico previo y desarrollar una nueva
propuesta, se busca no solo mejorar el producto final, sino también contribuir al
conocimiento académico y profesional en el campo de la animacion. La importancia de
este proyecto se acentua por la creciente tendencia en la industria de utilizar enfoques
hibridos.

F) POLITECNICA CAMPUS DE GANDIA
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Este trabajo no solo aspira a mejorar la calidad visual y narrativa de “El proceso creativo”,
sino que también puede servir como un caso de estudio para futuros proyectos de

animacién hibrida.

1.2 Objetivos

El objetivo principal de este trabajo es replantear la direccion artistica del cortometraje
“El proceso creativo” desde una perspectiva innovadora que integre de manera armoniosa
las técnicas del stop-motion y el CGIl. Para alcanzar este objetivo general, se han

planteado los siguientes objetivos especificos:

e Realizar un andlisis critico del enfoque de direccion artistica previo utilizado
en “El proceso creativo”, identificando sus fortalezas y debilidades.

e Investigar diversas visiones artisticas y técnicas para la integracion del stop-
motion y CGl, utilizando ejemplos y casos de estudio relevantes.

e Elaborar una nueva propuesta de la direccion artistica que aborde de manera
holistica el proceso creativo, desde la conceptualizacién hasta la produccién final,
garantizando una coherencia visual y narrativa.

e Evaluar el impacto de la nueva propuesta en la calidad y coherencia artistica

del cortometraje.

%) POLITECNICA CAMPUS DE GANDIA
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Capitulo 2. Marco teorico

2.1 Direccion artistica en la animacioén

2.1.1 Definicion y funcion del director artistico

La direccion de arte es un componente esencial en la creacion visual y estética de una
obra animada. De acuerdo con Murcia (2002), se refiere a la plasmacion del proyecto
plastico de una pelicula (todo lo que se ve fisicamente) para desarrollar una determinada
accion dramatica propuesta desde el guion. Esto implica que el director artistico es el
responsable de crear el universo visual que da vida a la narrativa escrita, asegurandose de
que cada elemento visible en la pantalla contribuya de manera significativa a crear la

atmosfera que se pretende transmitir.

A lo largo de toda la produccidn, el director artistico trabaja en estrecha colaboracion con
el departamento de fotografia y el departamento de direccion, para garantizar una
coherencia narrativa y estética. Ademas de crear escenarios y ambientes, este rol incluye
la eleccion de colores, texturas y formas que influyen en la percepcién y el tono de la
pelicula. El director de arte crea el concepto visual y estético a partir del guion y supervisa
la creacion de sets, marionetas y atrezo, asegurandose de que cada elemento contribuya a
la cohesion visual de la produccién. También se encarga de coordinar y administrar el
equipo artistico y asegurarse de que la vision creativa se realice dentro de los limites de

tiempo y presupuesto establecidos.

El papel del director de arte en animacién va mas alla de la mera creacion de disefios
atractivos. Como sefiala Hernandez (2016), ““el director artistico en animacion debe ser
capaz de crear un mundo completo y creible, incluso cuando ese mundo es fantastico o
surreal”. Esta tarea implica no solo habilidades artisticas, sino una profunda comprension
de la narrativa y la capacidad de comunicar emociones y conceptos a través de elementos
visuales. En resumen, la direccion artistica no solo se centra en la estética visual, sino que
también juega un papel esencial en la narrativa, influyendo en como se perciben y

experimentan las historias animadas.

2.1.2 Evolucién histérica

La evolucién de la animacion se ha impulsado por una bdsqueda de innovacion,

redefiniendo continuamente el papel del director artistico. Maltin (1980) sefiala que “la
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historia de la animacion estd marcada por periodos de intensa creatividad que a menudo
coinciden con momentos de transicion tecnologica y artistica”. Cada avance ha brindado
a los directores de arte nuevas herramientas para la narracion visual, manteniendo asi la

animacion a la vanguardia de las artes visuales.

En los inicios del cine animado, el rol del director artistico era limitado. Los primeros
cortometrajes se centraban en la narrativa y la animacién per se, con poco énfasis en la
direccion artistica tal como se concibe hoy. No obstante, durante este periodo, Disney y
Su equipo comenzaron a incorporar elementos artisticos mas sofisticados en sus
cortometrajes, estableciendo los cimientos para el desarrollo del departamento artistico
(Canemaker, 1966).

La edad de oro de la animacion, comprendida entre 1940 y 1960, presenci6 una evolucion
significativa en el papel del director artistico, enfocandose en la creacion de mundos
visuales coherentes y estilizados. Mary Blair, colaboradora de Disney, desempefié un
papel crucial en la definicion del estilo visual de peliculas como “Peter Pan” (1953) y
“Alicia en el pais de las maravillas” (1951) (ver Figura 1). Su uso innovador del color y
el disefio tuvo una influencia perdurable en la direccion artistica de las producciones de
Disney (Canemaker, 2003). Paralelamente, la emergencia de la television como nuevo
medio para la animacion exigio que los directores artisticos adaptaran sus técnicas a

presupuestos mas ajustados y cronogramas mas cortos (Furniss, 2008).

Figura 1. Fotograma extraido de Alicia en el pais de las maravillas (1951). Obtenida a través de Google

Imégenes.

La aparicién de nuevas tecnologias, en particular la animacién digital, también impactd

significativamente la direccidn de arte. Los directores artisticos comenzaron a explorar
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las posibilidades de los graficos generados por ordenador, enfrentando el desafio de
mantener la coherencia visual y artistica. Paik (2007) sefiala la contribucion pionera de
John Lasseter de Pixar en el uso del CGI, siendo “Toy Story” (1995) un ejemplo
paradigmaético de la evolucion de la direccion artistica en sinergia con la tecnologia.

En la animacion contemporanea, el papel del director artistico abarca una amplia variedad
de estilos visuales, técnicas hibridas, y la creacion de experiencias inmersivas. Un
ejemplo destacado es Laika Studios, conocida por su combinacion innovadora de stop-
motion y CGI en peliculas como “Coraline” (2009) (ver Figura 2) y “Kubo y las dos
cuerdas magicas” (2016). En estas producciones, la direccion artistica es fundamental

para fusionar estas técnicas y generar mundos visualmente coherentes.

Figura 2. Fotograma extraido de Los mundos de Coraline (2009). Obtenida a través de Google Imagenes.

La evolucion del papel del director artistico en la animacion refleja los cambios
tecnoldgicos y culturales del medio. Desde los primeros experimentos hasta la sofisticada
integracion actual de CGI y técnicas tradicionales, los directores artisticos han sido
fundamentales en definir la estética de la animacion, influyendo en generaciones de
artistas y cineastas. Wells (2002) destaca que “la innovacion tecnoldgica no solo amplia
las posibilidades creativas, sino que también redefine el papel del director artistico,

permitiéndole explorar nuevas formas de expresion visual y narrativa”.

2.2 Técnicas de animacioén

10
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2.2.1 Stop-motion

2.2.1.1 Historiay evolucion

El stop motion es una técnica de animacion que crea la ilusion de movimiento mediante
la manipulacion fisica de objetos y su fotografia secuencial. Tiene sus raices en los
comienzos del cine, con pioneros como Georges Mélies experimentando con esta técnica
a principios del siglo XX, sentando las bases para su desarrollo posterior. Sin embargo,
fue el trabajo de Willis O’Brien en “King Kong” (1933) (ver Figura 3Figura 3) el que
marco un hito significativo, demostrando el potencial del stop-motion para crear criaturas

fantasticas convincentes (Harryhausen, 2008).

r

Figura 3. Fotograma extraido de King Kong (1933). Obtenida a través de Google Imagenes.

La evolucion del stop-motion ha sido impulsada por innovadores como Ray Harryhausen,
cuyo trabajo en peliculas como “Jasén y los argonautas” (1963) (ver Figura 4) elevd la
técnica a nuevas alturas artisticas. En las ultimas décadas, estudios como Aardman
Animations y Laika han continuado innovando, combinando técnicas tradicionales con
tecnologia moderna para crear obras visualmente impactantes y narrativamente

complejas.

11
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Figura 4. Fotograma extraido de Jasén y los argonautas (1963). Obtenida a través de Google Iméagenes.

2.2.1.2 Proceso de produccion

El proceso de produccion en stop-motion es meticuloso y requiere una planificacion
exhaustiva. Segin Shaw (2017), las etapas clave incluyen:

1. Disefio y construccion de personajes y sets: Implica la creacion de marionetas
articuladas y escenarios detallados.

2. lluminacién y configuracion de camara: Crucial para mantener la consistencia
visual a lo largo de la produccion.

3. Animacion: Los animadores manipulan fisicamente los personajes y objetos,
capturando cada movimiento cuadro por cuadro.

4. Captura de imégenes: Utilizando cAmaras especializadas y software de control de
movimiento para garantizar precision.

5. Postproduccion: Incluye la edicion, correccion de color y adicion de efectos

visuales complementarios.
Priebe (2011) enfatiza la importancia de la precision en cada etapa, ya que incluso
pequerfias inconsistencias pueden ser notables en el producto final.
2.2.1.3 Ventajasy desventajas

El stop-motion ofrece ventajas Unicas en el mundo de la animacion. Su cualidad tactil y
textura fisica proporcionan una estética distintiva que muchos consideran mas calida y
atractiva que la animacion puramente digital (Furniss, 2017). Ademas, la tangibilidad de

los personajes y sets puede facilitar una conexion emocional més fuerte con la audiencia.

12
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Sin embargo, la técnica también presenta desafios significativos. Es notablemente
laboriosa y consume mucho tiempo, con producciones que a menudo avanzan a un ritmo
de solo segundos de metraje por dia. La necesidad de mantener la consistencia en la
iluminacion y el movimiento durante periodos prolongados puede ser muy desafiante.

Ademas, el stop-motion tiene limitaciones en términos de fluidez de movimiento y escala,
especialmente en comparacion con la animacién CGI. Sin embargo, muchos creadores
ven estas limitaciones como parte del encanto Unico del medio, abrazando la estética

“imperfecta” que confiere al trabajo final (Furniss, 2017).
2.2.2 CGI (Computer-Generated Imagery)

2.2.2.1 Desarrolloy uso en la industria

El CGI (Computer-Generated Imagery) ha revolucionado la industria de la animacion y
los efectos visuales desde su introduccion en la década de 1970. Aungue los primeros
experimentos se remontan a mediados de los 70, Paik (2007) destaca que fue el
lanzamiento de “Toy Story” en 1995 (ver Figura 5) lo que marco un hito crucial, siendo

el primer largometraje animado completamente con CGI.

Figura 5. Fotograma extraido de Toy Story (1995). Obtenida a través de Google Imagenes.

Desde entonces, la evolucion del CGI ha sido vertiginosa, impulsada por avances en
hardware y software que han permitido crear imagenes cada vez mas realistas y
complejas. Furniss (2017) sefiala que esta evolucién ha transformado no solo la estética

de la animacion, sino también los procesos de produccién y las posibilidades narrativas.

13
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2.2.2.2 Proceso de produccion
El proceso de creacion de CGI tipicamente involucra las siguientes etapas:

Modelado 3D: Creacidn de objetos y personajes tridimensionales.
Texturizado: Aplicacion de colores y texturas a los modelos.

Rigging y skinning: Creacion de un "esqueleto” digital para la animacion.
Animacion: Generacion de movimiento para los modelos.

lluminacién: Simulacion de fuentes de luz para crear atmdsfera y profundidad.

© a k~ w N e

Renderizado: Procesamiento final de las imagenes.

Paik (2007) y Price (2008) detallan cémo estudios pioneros como Pixar han
perfeccionado estos procesos, desarrollando tecnologias y técnicas que han establecido

nuevos estandares en la industria.

2.2.2.3 Impacto en la narrativa visual

El CGI ha transformado la manera en la que se cuentan historias en la animacion. No solo
ha permitido la creacion de efectos visuales impresionantes y personajes complejos, sino
que también ha expandido las fronteras de la creatividad y la expresion artistica. Wells
(2002) argumenta que el CGI ha otorgado a los creadores una herramienta poderosa para
realizar creaciones mas audaces, llevando la narrativa visual a nuevas alturas. La
integracion del CGl en la animacion ha resultado en una mayor inmersion del espectador,

con mundos mas ricos y detallados que antes solo podian existir en la imaginacion.
2.2.3 Integracion de stop-motion y CGlI

2.2.3.1 Técnicas de combinacion

La integracion de stop-motion y CGI representa una fusion innovadora de técnicas
tradicionales y digitales en la animacion. Esta combinacion permite a los creadores
aprovechar las fortalezas de ambos métodos para producir obras visualmente impactantes

y unicas.

Segun Priebe (2011), algunas de las técnicas mas comunes para combinar stop-motion y

CGl incluyen:

1. Composicion digital: Se utilizan fondos o elementos generados por ordenador

para complementar los personajes y objetos creados mediante stop-motion.
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2. Efectos visuales digitales: Se aplican efectos CGI a las secuencias de stop-motion
para afiadir elementos que serian dificiles o imposibles de crear fisicamente.

3. Animacion facial digital: Se emplean técnicas de CGI para animar expresiones
faciales complejas en personajes de stop-motion.

4. Eliminacion digital: Se utiliza CGI para eliminar elementos no deseados de las

tomas de stop-motion, como los soportes de los personajes.

Un ejemplo destacado de produccion exitosa que combina estas técnicas es “Kubo y las
dos cuerdas magicas” (2016) de Laika Studios. Esta pelicula integra personajes de stop-
motion con fondos y efectos visuales generados por ordenador para crear un mundo

visualmente rico y detallado (Furniss, 2017).

2.2.3.2 Ventajasy desventajas

La integracién del stop-motion y el CGI presenta varios desafios técnicos y artisticos,
pero también ofrece beneficios creativos significativos. Harryhausen y Dalton (2008)

destacan algunos de los principales problemas y sus soluciones.

La coincidencia de iluminacion es un desafio, ya que lograr que la iluminacion de los
elementos CGI coincida con la de los objetos fisicos puede ser complicado. La solucién
implica un cuidadoso estudio de la iluminacion del set y la recreacion precisa en el
entorno 3D. En cuanto a la integracién visual, hacer que los elementos CGI se mezclen
perfectamente con los objetos fisicos requiere una atencion al detalle en texturas y
movimientos. El uso de técnicas de renderizado avanzadas y la adaptacion de los modelos

3D a la estética del stop-motion pueden ayudar a superar este desafio.

El flujo de trabajo es otro obstaculo, ya que coordinar los procesos de stop-motion y CGI
puede ser complejo. La planificacion detallada y comunicacion constante entre los
equipos de animacion tradicional y digital son fundamentales. Ademas, existe el riesgo
de que el CGI domine visualmente, perdiendo el encanto caracteristico del stop-motion.
La solucion radica en utilizar el CGI de manera sutil y complementaria, manteniendo el

enfoque en los elementos fisicos.

Por otro lado, la combinacion de estas técnicas ofrece numerosos beneficios creativos.
Shaw (2017) sefialan que la integracidn permite la ampliacion de posibilidades narrativas,
permitiendo contar historias mas complejas y ambiciosas que serian dificiles de realizar

solo con stop-motion o CGI. La creacion de mundo mas ricos es otra ventaja, ya que la
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combinacion de técnicas permite afiadir niveles de detalle y complejidad a los escenarios

y personajes, resultando en mundo mas inmersivos.

La flexibilidad creativa es otro beneficio, ya que los animadores pueden aprovechar las
fortalezas de cada técnica segln las necesidades especificas de cada escena o personaje.
Ademas, la eficiencia en la produccion se ve mejorada, ya que algunas tareas que serian
extremadamente laboriosas en stop-motion puro pueden realizarse méas eficientemente
con CGl, permitiendo a los creadores centrarse en los aspectos méas expresivos de la
animacion fisica. Finalmente, la combinacion de estas técnicas permite la innovacién
estética, permitiendo a los artistas explorar nuevos estilos visuales y efectos Gnicos que

no serian posibles con una sola técnica.

En conclusién, la integracion de stop-motion y CGI representa una evolucion
emocionante en el campo de la animacion, ofreciendo a los creadores nuevas herramientas
para expresar su vision artistica y contar historias de maneras innovadoras y visualmente

impactantes.

2.3 Estudios de caso y referencias

La combinacién de stop-motion y CGI ha sido ejemplificada de manera notable en varias
producciones de Laika Studios. “Coraline” (2009) (ver Figura 6) es una pelicula que
destaca por su innovador uso de CGI para complementar la animacion en stop-motion,
permitiendo crear efectos visuales complejos y transiciones fluidas que no habrian sido
posibles Gnicamente con técnicas tradicionales (Furniss, 2017). “Kubo y las dos cuerdas
magicas” (2016) lleva esta integracion aun mas lejos, combinando elaboradas marionetas
de stop-motion con paisajes y personajes generados por ordenador para crear un mundo

visualmente impactante y narrativamente cohesivo.
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Figura 6. Fotograma extraido de Coraline (2009). Obtenida a través de Google Imagenes.

16



G UNIVERSITAT
' DE VALENCIA

De estos estudios de caso se pueden extraer varias lecciones aplicables a nuevos
proyectos. En primer lugar, la planificacion detallada y la coordinacién entre los equipos
de stop-motion y CGI son cruciales para asegurar una integracion fluida de ambas
técnicas. "Coraline" demostr6 que la utilizacion de CGI para tareas especificas, como la
manipulacion de elementos que serian complejos o imposibles de animar manualmente,
puede mejorar significativamente la calidad visual sin comprometer la esencia del stop-

motion (Furniss, 2017).

En "Kubo y las dos cuerdas méagicas" (ver Figura 7), la clave del éxito fue el uso de CGI
para expandir el alcance visual y narrativo, creando escenarios de gran escala y
complejidad que enriquecen la historia. Este enfoque sugiere que una cuidadosa
deliberacion sobre cuando y como implementar CGI puede maximizar los beneficios
creativos y mantener el encanto artesanal del stop-motion (. Ademas, ambas producciones
subrayan la importancia de mantener la coherencia estética, utilizando el CGI para
complementar y no sobrepasar la animacién tradicional, asegurando que ambas técnicas

se integren armoniosamente.

Figura 7. Fotograma extraido de Kubo y las dos cuerdas magicas (2016). Obtenida a través de Google

Imégenes.
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Capitulo 3. Evaluacion y redefinicidn de la direccion artistica

3.1 Enfoque artistico inicial

El cortometraje “El proceso creativo” inicialmente buscaba emular una estética inspirada
en Tim Burton, caracterizada por su atmosfera oscura y tétrica. La intencién original era
realizar todo el cortometraje en stop-motion, con sets complejos que reflejaran un mundo
de fantasia estilizado. Los personajes, inspirado en peliculas como “La novia cadaver”,
tenian mejillas hundidas, proporciones delgadas y cabezas proporcionadas al cuerpo, un
disefio que evocaba una sensacion de melancolia, como se muestra en la Figura 8 y la
Figura 9. Este enfoque ambicioso establecid altas expectativas, tanto visuales como

narrativas.

Figura 8. Disefio inicial de la cara de José Luis seguin la imagen proporcionada por la directora artistica
anterior (2024).

Figura 9. Disefio inicial del cuerpo de José Luis seguin la imagen proporcionada por la directora artistica
anterior (2024).
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Acompafiando a José Luis esta su gato, un personaje secundario que simboliza tanto la
compafiia como la indiferencia del entorno. Este personaje se disefio siguiendo la misma
linea estética, inspirado en el realismo magico, con una apariencia que combina lo
entrafiable con lo inquietante, reforzando la atmodsfera sombria y melancdlica del
cortometraje. La inspiracion en Tim Burton proporcionaba una base solida y distintiva,
conocida por su estilo oscuro y siniestro, tomando influencias desde el goticismo
romantico hasta el arte expresionista. Este enfoque garantizaba una direccién artistica con
un fuerte caracter visual y una estética definida, capaz de atraer a una audiencia que
aprecia el estilo caracteristico de Burton. Ademas, el uso de stop-motion para reflejar
tanto la vida como la imaginacion de José Luis ofrecia una manera tangible y auténtica

de representar su lucha interna.

No obstante, a pesar de sus fortalezas, esta propuesta presentaba limitaciones practicas y
presupuestarias significativas. La creacion de todos los sets necesarios, especialmente
aquellos que representan el mundo de las ideas de José Luis, resultd inviable en términos
de tiempo y presupuesto. La marioneta de José Luis, inicialmente construida con un
esqueleto de un solo alambre de aluminio, se rompi6 al intentar vestirla, mostrando la
fragilidad del disefio (ver Figura 10). Asimismo, la marioneta del gato estaba
desproporcionada en relacién con José Luis, siendo significativamente mas grande (ver
Figura 11. Comparacion de tamafio entre las marionetas de José Luis y el gato
(2024).Figura 11). Los sets estaban en un estado muy preliminar de desarrollo, con solo
tres paredes inacabadas, y un suelo estilo parqué en proceso, al cual le faltaba completar
latexturay aplicar el color (ver Figura 12). Esta situacion de los elementos escenograficos

requeria una reevaluacion del proyecto.

Figura 10. Marioneta inicial de José Luis con el brazo roto (2024).
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Figura 11. Comparacion de tamafio entre las marionetas de José Luis y el gato (2024).

Figura 12. Estado preliminar de desarrollo del suelo del set (2024).

La nueva propuesta artistica surge como una respuesta a las limitaciones del enfoque
inicial. Mientras que este se centra exclusivamente en una estética inspirada en Tim
Burton, la nueva propuesta combina técnicas del stop-motion y CGI para crear un
contraste visual entre el mundo real y el mundo de las ideas. Este cambio no solo aborda
las limitaciones précticas, sino que también permite una mayor experimentacion y

flexibilidad creativa.

La nueva propuesta mantiene la esencia narrativa y visual del proyecto, pero introduce
una estética “handmade” que enfatiza lo artesanal y lo realista con imperfecciones
intencionales. La integracion del stop-motion para el mundo real y CGI para el mundo de

las ideas crea un contraste visual y narrativo que enriguece la experiencia del espectador,
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haciendo més tangible la dualidad entre el bloqueo creativo de José Luis y las ilimitadas

posibilidades de su imaginacion.

El nuevo planteamiento no solo resuelve los problemas précticos de produccion, sino que
también refuerza la autenticidad y la profundidad de la narrativa visual del cortometraje.
En resumen, la transicion del ambicioso, pero poco practico enfoque inicial a una
propuesta mas manejable y creativa demuestra como la adaptabilidad puede mantener y

enriquecer la vision original del proyecto.

3.2 Nueva propuesta de direccion artistica

Con la reevaluacion del proyecto, se decidié adoptar un enfoque hibrido, donde el mundo
real se representaria en stop-motion y el mundo de las ideas en CGI. Esta estrategia no
solo permite una gestion mas eficiente de los recursos, sino que también aporta un
contraste visual enriquecedor a la narrativa, diferenciando claramente los dos mundos que
habita José Luis. Este enfoque dual permite una exploracion mas profunda de los temas
centrales del cortometraje: la creatividad, el bloqueo artistico y la lucha interna del artista.

3.2.1 Estéticay ambiente del mundo real

En la nueva propuesta, la representacion del mundo real de José Luis ha optado por una
estética “handmade”, alejandose deliberadamente de las influencias goticas de Burton.
Esta decision no solo responde a las limitaciones presupuestarias, sino que también aporta
una autenticidad y calidez que resuenan con la historia del protagonista.

La casa de José Luis es sencilla y refleja su precaria situacion econdémica. Consta de una
sola habitacion, que esta dividida en la zona de la cama y la mesita de noche, y la zona
del escritorio, donde el protagonista pasa la mayor parte del tiempo. El area del escritorio
es notablemente mas cadtica, llena de papeles desordenados, tazas de café vacias,
montafias de libros por el suelo y cajas de mudanza a medio desembalar. El espacio esta
disefiado para ser claustrofobico y acogedor al mismo tiempo, reflejando la dualidad en
el estado mental del protagonista. Esta aparente contradiccion visual sirve como metéafora
de la situacion de José Luis: atrapado en su rutina, pero encontrando confort en su espacio

creativo.

Las paredes del set, terminadas en un estilo que imita el hormig6n, muestran una mezcla
de grises (ver Figura 13). Este acabado aporta un toque industrial pero accesible, creando

un telon de fondo que complementa la narrativa sin dominarla. La textura de las paredes,
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con sus imperfecciones y variaciones sutiles, como humedades y grietas, afiade

profundidad y realismo a la escena, invitando al espectador a sumergirse en el mundo de

José Luis.

Figura 13. Pared con acabado de hormigén, humedades y grietas (2024).

El suelo de parqué estd disefiado con imperfecciones intencionales y lineas trazadas a
mano. Las variaciones en el color y el desgaste sugieren afios de uso, reflejando la historia
del espacio, y por extension, de aquel que lo habita (ver Figura 14). Este nivel de detalle
no solo enfatiza el carécter artesanal del entorno, sino que también aporta una autenticidad
tangible al espacio, permitiendo que el pablico conecte de manera mas profunda con el

mundo de José Luis.

Figura 14. Suelo con acabado estilo parqué (2024).
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3.2.2 Redisefio de los personajes

José Luis, el protagonista, ha experimentado una transformacion significativa desde la
concepcion inicial del proyecto. En lugar de un personaje de aspecto sombrio y delgado,
se ha optado por una estética mas caricaturesca, sin perder la profundidad emocional
necesaria para la narrativa. José Luis ahora tiene la cabeza ligeramente desproporcionada
en relacion con su cuerpo, una decision de disefio afiade un toque de dibujo animado y lo

hace més cercano y simpatico para el pablico, sin perder su aire de artista introvertido.

La expresividad de su rostro se ha trabajado minuciosamente para transmitir la
complejidad emocional del personaje. Para lograr una gama efectiva de emociones, se
crearon multiples recambios para elementos clave del rostro (ver Figura 15 y Figura 16).
En concreto, se disefiaron varios juegos de parpados, pupilas, cejas y bocas
intercambiables. Esta técnica de animacién por sustitucion permite una variedad casi
ilimitada de expresiones. Esta atencion a los detalles faciales permite una actuacion mas

emotiva, fundamental para transmitir al espectador la lucha interna de José Luis.

Figura 15. Expresiones faciales (2024).
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Figura 16. Recambios faciales de José Luis durante el secado de la pintura (2024).

El vestuario de José Luis se ha seleccionado cuidadosamente para complementar su
personalidad y entorno. Se ha optado por tonos de gris y azul, colores que no son
excesivamente vibrantes, pero si distintivos como para que el personaje destaque del
fondo sin parecer fuera de lugar (ver Figura 17). Esta eleccion cromatica en su vestimenta
refleja su estado de &nimo melancélico y su situacion vital, al tiempo que asegura que

José Luis sea siempre el foco visual en las escenas.

Figura 17. Paleta de colores para el personaje de José Luis en stop-motion, creada en Coolors (2024).

La estructura de la marioneta de José Luis se ha reforzado, utilizando multiples alambres
de cobre enrollados en su esqueleto interno (ver Figura 18). Esta mejora técnica
proporciona mayor resistencia y facilita una manipulacién mas precisa durante la
animacioén, permitiendo movimientos mas fluidos y naturales. Este detalle técnico,
aungue invisible para el espectador, es fundamental para lograr una actuacion convincente

del personaje.

24



A5 UNIVERSITAT

I PoriTECNICA CAMPUS DE GANDIA
5 DE VALENCIA

Figura 18. Esqueleto reforzado para la marioneta de José Luis (2024).

Ademas, se ha prestado especial atencion a los detalles que reflejan la personalidad y
circunstancias de José Luis. Su peinado ligeramente despeinado, las pequefias arrugas en
su ropa, y la postura general del personaje se han disefiado para transmitir visualmente su
estado de bloqueo creativo y su lucha interna. Estos elementos sutiles contribuyen a crear
un personaje tridimensional y creible, capaz de transmitir emociones complejas a través

de su presencia en pantalla.

El gato, fiel compafiero de José Luis, mantuvo su disefio original debido a las limitaciones
de tiempo. Sin embargo, surgié un desafio significativo: la marioneta del gato resulto ser
desproporcionadamente grande en relacion con José Luis. Para solucionar este problema
de escala, se recurrio a implementar el uso de un croma para integrar al gato en el espacio
de manera coherente (ver Figura 19), lo que requirié una estrecha coordinacion con los

equipos de fotografia y montaje.
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Figura 19. Marioneta del gato con el rig y el croma (2024).

Esta solucién permitié mantener el disefio original del gato mientras se aseguraba su
correcta integracion con José Luis y el resto del entorno. El proceso implico grabar al
gato por separado contra un fondo de cromay luego integrarlo digitalmente en las escenas
con José Luis, ajustando su tamafio para mantener una proporcion realista. Esta técnica
no solo resolvié el problema de escala, sino que también ofrecié mayor flexibilidad en la

animacion y el posicionamiento del gato en diversas escenas.

En cuanto a su construccion, el gato se compone de un esqueleto interno de alambre (ver
Figura 20) recubierto de esponja, que proporciona la forma basica del personaje. Sobre
esta estructura, se aplica la técnica de needle felting o fieltrado con aguja, que hace uso
de unas agujas especiales que tienen unas pequerfias puas para entrelazar las fibras de la
lana para crear la cobertura exterior. Esta técnica, utilizada en producciones como “The

House” (2022) de Netflix, permite una textura realista y maleable del pelaje.
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Figura 20. Esqueleto interno de la marioneta del gato (2024).

La atencidn al detalle en la construccion del gato es evidente en varios aspectos. La boca
se disefid con un mecanismo de alambre sujeto a la estructura interna de la cabeza,
permitiendo simular maullidos con diferentes grados de apertura (ver Figura 21). Las
orejas también se disefiaron para ser animables, y se crearon recambios de parpados y
pupilas, afiadiendo otro nivel de expresividad al personaje. Un detalle técnico es la
inclusion de un winder en la parte posterior, para insertar un rig, un soporte de sujecion

que trabaja como gruda, sujetando la marioneta para mayor control durante la animacion.

Figura 21. Marioneta acabada del gato (2024).

Aungue el gato no haya experimentado un redisefio conceptual, la atencion a los detalles
técnicos y la solucion para su integracion aseguran que pueda interactuar de manera
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convincente con José Luis y su entorno, manteniendo la coherencia estética y narrativa
del cortometraje. Este enfoque hibrido de animacién tradicional y efectos digitales

ejemplifica la innovacion necesaria en la produccién de stop-motion contemporénea.

3.2.3 Color, texturas y formas

La paleta de colores del escenario principal, la habitacion de José Luis, se centra en tonos
neutros y terrosos que dominan el entorno, creando un ambiente célido, pero ligeramente
apagado, reflejando el estado emocional del protagonista (ver Figura 22). Esta eleccién
cromatica no solo establece el tono emocional de las escenas, sino que también permite

que los elementos mas vibrantes destaquen de manera efectiva.

El color rojo se introduce como un elemento simbdlico, representando la creatividad e
inspiracion. Su uso esta estratégicamente limitado a objetos clave como la maquina de
escribir y el reloj de pared. Estos puntos de color rojo crean puntos focales en la
composicion, y sirven como recordatorios constantes del potencial creativo de José Luis,

contrastando con la monotonia de su entorno inmediato.

Figura 22. Paleta de color del espacio en stop-motion, creada en Coolors (2024).

Las texturas juegan un papel crucial, con superficies rugosas y detalles meticulosos que
aportan realismo y profundidad al escenario. Las superficies rugosas de las paredes, la
madera envejecida de los muebles, y los tejidos desgastados del vestuario y la ropa de
cama de José Luis afiaden una riqueza visual que invita a la exploracion. Las formas son
predominantemente rectas, pero imperfectas, lo que contribuye a la sensacion de un

entorno vivo y en constante uso.

3.2.4 Inspiraciones y estilo visual

La estética general del cortometraje se inspira en una mezcla de estilos que van desde el
realismo sucio, que refleja la vida cotidiana de una persona con recursos limitados, hasta
elementos del estilo DIY (hazlo td mismo), que subrayan la creatividad y la resiliencia

tanto del protagonista como del equipo durante la produccion.

28



360 UNIVERSITAT
' DE VALENCIA

El uso de materiales accesibles como madera, carton y pinturas acrilicas en la
construccién y decoracion del set no es solo una necesidad préactica, sino una decision
estética deliberada. Estos materiales afiaden autenticidad y textura al entorno,
contribuyendo a la cohesion estilistica del proyecto. Este enfoque artesanal en la
produccion refleja metaféricamente la lucha creativa de José Luis, estableciendo un

paralelismo entre el proceso de creacion del cortometraje y la historia que se cuenta.

Las influencias visuales incluyen obras de artistas contemporaneos que exploran temas
de soledad y creatividad en entornos urbanos, como Edward Hopper, asi como la estética
de peliculas independientes de animacion stop-motion como “Mary and Max” (2009) de
Adam Elliot (ver Figura 23). Estas referencias se han adaptado y reinterpretado para crear

un estilo visual Gnico que es a la vez familiar y novedoso.

Figura 23. Fotograma extraido de Mary and Max (2009). Obtenida a través de Pinterest.
3.2.5 Utileria y elementos escenograficos

La utileria esta cuidadosamente seleccionada para reflejar el caracter y las circunstancias
de José Luis. Cada objeto en la habitacion tiene un proposito y una historia. La maquina
de escribir, central en la vida de José Luis, se ha construido con una atencion meticulosa
al detalle (ver Figura 24). Cada tecla, cada mecanismo, ha sido disefiado y fabricado para

ser funcional en la animacion, permitiendo escenas detalladas de José Luis escribiendo.
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Figura 24. Vista aérea del escritorio de José Luis (2024).

El periodico “Pionero digital”, con el titular “La inteligencia artificial supera la
creatividad humana”, no es solo un elemento de atrezo, sino un recordatorio de los miedos
y ansiedades de José Luis como artista en la era digital. Este objeto sirve como un punto

de tensién narrativa, visualmente presente y emocionalmente pesado.

CINEMATOGRAFIA

Figura 25. Fotograma de "El proceso creativo" en el que se muestra el periédico “Pionero digital” (2024).

Los elementos secundarios, como las cajas de carton medio desempaquetadas y las pilas
de libros desordenados, afiaden capas de realismo y contexto. Estos detalles sugieren la
vida de José Luis mas alla de lo que se muestra directamente en pantalla: su reciente
mudanza, quizas forzada por circunstancias economicas, y sus diversos intereses e
influencias literarias. Cada libro ha sido seleccionado con intencion. Los titulos, aunque

no siempre legibles en pantalla, han sido elegidos para reflejar los intereses y la formacion
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de José Luis, afiadiendo profundidad a su caracterizacion incluso en estos detalles (ver
Figura 26).

Figura 26. Set acabado de la habitaciéon de José Luis (2024).

3.2.6 Integracion con el mundo CGI

Aunque el foco de esta seccidn es el mundo real en stop-motion, es importante mencionar
coémo se ha planificado la integracion con el mundo de las ideas en CGI. Esta dualidad
visual no solo resuelve desafios técnicos y presupuestarios, sino que también enriquece
significativamente la narrativa, creando un poderoso contraste entre la realidad tangible

de José Luis y su imaginacion ilimitada.

3.2.6.1 Transicion entre mundos

La transicion entre el mundo real y el mundo de las ideas se realiza mediante un match-
cut poderoso: la cara de José Luis. Esta eleccion estilistica crea una transicion impactante
entre los dos mundos, manteniendo la coherencia narrativa a pesar del cambio dramético
en el estilo visual. En este match-cut, la cdmara se enfoca en el rostro del protagonista en
el mundo de stop-motion (ver Figura 27), plano que se empareja perfectamente con un
primer plano del rostro de José Luis en el mundo CGI, manteniendo la misma expresion,

pero transformando completamente su entorno y estilo visual.
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Figura 27. Fotogramas de transicion entre el mundo de stop-motion y CGI en “El proceso creativo”. Creado
por Joan Corman (2024).

Esta técnica proporciona una transicion visualmente satisfactoria, a la vez que refuerza la
continuidad de la conciencia de José Luis entre estos dos mundos. Sugiere que, aunque el
entorno cambie de forma dramatica, la esencia del personaje permanece. Esto sirve como
un ancla para el espectador, proporcionando un punto de referencia familiar mientras se

sumergen en el nuevo mundo visual.

Ademas, este enfoque en la cara de José Luis subraya la naturaleza personal y subjetiva
del viaje entre la realidad y la imaginacion. Estamos experimentando esta transicion a
través de los ojos del protagonista. El contraste entre la textura tangible del stop-motion
y la fluidez del modelo CGI sirve para acentuar el paso de lo concreto a lo abstracto, de

lo limitado a lo ilimitado en la mente creativa de José Luis.

3.2.6.2 Estética del mundo CGI

En contraste con el mundo real, el universo CGI de José Luis se caracteriza por su
intensidad, dinamismo, y una sensacion de posibilidades infinitas. Este mundo digital es
una manifestacion visual de la imaginacion desatada del protagonista, libre de las

restricciones fisicas y logisticas del mundo real.

La paleta de colores aqui es mucho mas viva y variada que la del mundo real. Se emplean
colores saturados y luminosos que contrastan con los tonos apagados del espacio de stop-
motion. Esta explosién de color simboliza la riqueza de la imaginacion de José Luis. Se
utilizan tonos brillantes de azul eléctrico, verde esmeralda, pdrpura y dorado

resplandeciente, creando un ambiente estimulante y casi onirico (ver Figura 29).

Las formas de este mundo digital son mas abstractas y dindmicas. Se abandona la rigidez

y las limitaciones fisicas del stop-motion en favor de formas fluidas, orgénicas y en
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constante evolucion, reflejando la naturaleza cambiante y fluida de las ideas creativas.

Estructuras imposibles flotan en el espacio, desafiando la gravedad y la l6gica.

En contraste con las texturas tangibles y asperas del mundo stop-motion, el CGI permite
experimentar con materiales que eran imposibles de utilizar en stop-motion debido a las
limitaciones técnicas y de presupuesto. Por ejemplo, texturas de oro, cristal, y superficies
reflectantes pueden ser integradas con un nivel de detalle y realismo que no seria factible
en un entorno fisico en miniatura. Este uso de texturas y materiales sofisticados ayuda a

comunicar que el mundo de las ideas esta lleno de posibilidades fantasticas.

3.2.6.3 Escenariosy ambientes

Los ambientes y escenarios del CGI se caracterizan por su inmensidad y naturaleza
onirica, reflejando de nuevo la amplitud de la imaginacion de José Luis. Estos espacios
evolucionan y se transforman de manera fluida, creando una experiencia visual dinamica

y sorprendente.

La pared de las ideas es un elemento central. Se presenta como una superficie infinita
cubierta de imagenes, notas y bocetos que flotan y se mueven suavemente. Estas imagenes
varian en estilo, desde fotografias realistas hasta dibujos abstractos, reflejando la
diversidad de la mente creativa del protagonista. El hilo rojo que conecta algunas de estas
imégenes crea un patron similar a una red neuronal, simbolizando las conexiones entre

ideas.

3.2.6.4 Personajes en el mundo CGI

La representacion de los personajes en el mundo de CGI de “El proceso creativo”
constituye un elemento fundamental, sirviendo como vehiculo para la exploracion de los
estados mentales y procesos creativos del protagonista. Este analisis se centrara en la
transformacion del personaje principal, José Luis, y en las manifestaciones secundarias

que pueblan su paisaje mental.

3.2.6.4.1 Metamorfosis del protagonista

La transicion de José Luis desde el mundo tangible, representado en stop-motion, hasta
el mundo de las ideas en CGl, encapsula visualmente la dicotomia entre la realidad fisica
y el espacio mental del artista. Esta transformacion se manifiesta a través de varios

elementos clave:
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Morfologia: En el mundo real, sus proporciones son ligeramente caricaturescas,
con rasgos exagerados. En el mundo de las ideas, sus proporciones estan mas
estilizadas, manteniendo rasgos identificables como el pelo y las gafas (ver Figura
28).

Expresividad: El José Luis de stop-motion presenta expresiones faciales limitadas,
predominan el cansancio y la preocupacion. En CGl, el protagonista tiene una
amplia gama de expresiones que permiten una mayor profundidad en sus estados
emocionales.

Vestuario: En la realidad, el vestuario estd compuesto por un pijama desgastado,
reflejando su estado animico abatido. En su imaginacion, viste un traje elegante,
de colores vivos y texturas brillantes, simbolizando su aspiracion y potencial
creativo.

Paleta cromética: En el mundo fisico, la paleta de colores es apagada y neutra,
mientras que, en el mundo imaginario, predominan los colores vibrantes y
saturados (ver Figura 29).

Cinética: En stop-motion, los movimientos de José Luis estan limitados por las
restricciones del medio; en CGl, el personaje esta libre de limitaciones fisicas y

sus movimientos son mas fluidos y dinamicos.

Figura 28. Modelo de la cara de José Luis en CGI. Creado por Joan Corman (2024).

Figura 29. Paleta de colores de José Luis en CGl, creada en Coolors (2024).
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3.2.6.4.2 Personajes secundarios

El mundo de CGI se puebla de personajes que representan diversos aspectos de la psique

de José Luis, cada uno con su propia simbologia y caracteristicas visuales distintivas:

3.2.6.4.2.1 La musa

La musa es una encarnacion de la inspiracion elusiva, su disefio fusiona elementos
barrocos con una estética contemporanea. Su vestimenta es una amalgama de estilos
barrocos y modernos, con transparencias que sugieren su naturaleza efimera. Lleva un
velo que le tapa parte de la cara, lo cual simboliza la inaccesibilidad de la inspiracion
perfecta. En cuanto a su animacidn, se mueve de manera gracil y etérea, contrastando con

la rigidez del mundo fisico.

3.2.64.2.2 ]L

J.L. es el alter ego de José Luis, una representacion idealizada del personaje, que
manifiesta sus aspiraciones y potencial no realizado. Su apariencia es similar a la de José
Luis, pero con un porte mas seguro. Su indumentaria consiste en un traje negro elegante
y gafas de sol, evocando confianza y misterio. Sus movimientos son seguros y fluidos, en
contraposicion al José Luis del mundo real. J.L.. también cuenta con un compafiero felino,

representado por un maneki-neko japonés, una figura del gato de la suerte.

En conclusion, esta nueva direccién artistica no solo resuelve los desafios practicos del
proyecto original, sino que también enriquece la narrativa visual del cortometraje. Al
crear un mundo tangible y detallado para José Luis, se establece un contraste poderoso
con el mundo abstracto de las ideas que se explorara a través del CGI. Este enfoque
hibrido promete ofrecer una experiencia visual rica y significativa que complementa y

amplifica la historia del proceso creativo de José Luis.
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Capitulo 4. Proceso de produccion

El cortometraje “El proceso creativo” narra la historia de José Luis, un escritor que lucha
contra su blogueo creativo, representado a través de una combinacién de técnicas de stop-
motion y animacion CGI. La direccion artistica juega un papel crucial en esta produccion,
ya que es fundamental para crear una atmosfera que refleje el viaje emocional y
psicologico del protagonista. La fusion de estas técnicas no solo aporta un valor estético,
sino que también ayuda a distinguir entre los diferentes planos de la realidad en la

narrativa, enfatizando el conflicto interno del personaje principal.

La direccion artistica de “El proceso creativo™ se propone varios objetivos. En primer
lugar, busca establecer un contraste visual claro entre el mundo interno de José Luis y su
entorno externo, utilizando el stop-motion para representar la realidad tangible y el CGlI
para ilustrar los elementos mas oniricos y subjetivos de su imaginacion. Ademas, pretende
crear una paleta de colores y un estilo visual que apoyen la narrativa y resalten los temas

principales de la lucha creativa y la busqueda de inspiracion.

4.1 Preproduccion

4.1.1 Planificacion y cronograma

Al incorporarme al proyecto, se llevé a cabo un reconocimiento exhaustivo del progreso
alcanzado, incluyendo elementos como la fachada y la marioneta del gato. En
colaboracion con la jefa de props y el director, se desarrollé un cronograma® meticuloso
para la creacion de props y la construccion del set, el cual fue comunicado al equipo para

comenzar a trabajar de inmediato.

Mi integracion en el proyecto se produjo a finales de marzo, estableciéndose dos periodos
de rodaje: uno a finales de abril en el que se grabaria la escena 3 y el plano 7 de la escena
1, y otro a principios de junio para completar las escenas 1y 8. Se establecié un plazo de
tres semanas para la creacion de las marionetas y los props necesarios para el primer

rodaje, y entre cuatro y cinco semanas adicionales para finalizar el resto.

La escena 3 requeria elementos minimos, como una vela, una libreta y un lapiz, dado que

el mobiliario principal estaba préximo a completarse. Las escenas 1y 8, ambientadas en

1 Se incluye una copia del cronograma en el anexo.
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la zona del escritorio y representativas del desorden mental y artistico de José Luis,

contaban ya con la mayoria de los props necesarios.

4.1.2 Equipoy roles
El departamento artistico se estructurd de la siguiente manera:

e Marionetas: Nereay Laura

e Vestuario: Carmeny Marc

e Jefa de props: Marta

e Creacion de mobiliario y props: Sofia, Valeria, Maria, Marc, Carmen y Paula

e Construccién de decorados: Adriana Ortola

La coordinacion del equipo se realizé principalmente a traves de grupos de WhatsApp y
el uso de Google Drive para compartir recursos e informacion relevante. Un desafio
significativo fue la gestién de retrasos acumulados desde el inicio del proyecto en
septiembre de 2023, lo que resultdé en la reduccion de la disponibilidad de algunos
miembros del equipo e incluso en algunas bajas. Esto exigi6é una organizacién minuciosa

para cumplir con los plazos establecidos.

4.1.3 Desarrollo del concepto visual

El desarrollo del concepto visual comienza con una interpretacion del guion desde una
perspectiva artistica. El analisis del guion de “El proceso creativo” revela varios temas
clave y motivos recurrentes. Como tema principal, la dualidad entre los dos mundos de
Jose Luis, que se traduce en la eleccion de técnicas de animacion y en la diferenciacion

estilistica entre escenas.

Un paso inicial en este proceso fue el desglose de guion, que implica una descomposicion
bésica de cada escena para identificar sus espacios, personajes, y acciones. Aunque este
desglose no es minucioso, proporciona una vision general de las necesidades de cada

escena, facilitando una planificacion inicial del concepto visual.

El verdadero detalle se encuentra en el desglose de arte por escenarios?, una parte crucial
para una buena organizacion en la direccion artistica. Este desglose abarca la

identificacion detallada de personajes, vestuario, decoracion, ambientacion, efectos

2 Se incluye una copia de ambos desgloses en el anexo.
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especiales, atrezo y atrezo de accion para cada espacio. Este nivel de detalle permite una
organizacion precisa y asegura que cada elemento visual esté alineado con la narrativa y

los temas del cortometraje.

El uso del stop-motion para escenas que representan la vida cotidiana del protagonista
afiade una textura y una calidad tangible que subraya la monotonia y la lucha fisica del
proceso creativo. El caos y la desesperacion de José Luis se reflejan en la desorganizacion

de su entorno, lo que se logra mediante un disefio de set detallado.

La creacion de moodboards y la recopilacion de referencias visuales son pasos esenciales
para definir el estilo artistico del cortometraje. Los moodboards sirven como una
herramienta visual que reline imagenes, colores, texturas y estilos que encapsulan la
atmosfera deseada. En el caso de “El proceso creativo”, se crearon moodboards durante

la confeccion de la primera propuesta artistica para todos los espacios del cortometraje.

Estos moodboards iniciales fueron fundamentales como punto de partida para la nueva
direccidn artistica, especialmente dado el limite de tiempo que impedia redisefiar todos
los espacios desde cero. Aunque se mantuvo gran parte de la propuesta original, se
realizaron ajustes significativos en los sets de CGI. Estos cambios fueron necesarios ya
que los moodboards iniciales no contemplaban la evolucion estilistica y técnica que se

implemento posteriormente.

Al revisar los moodboards originales, se identificaron elementos que debian ser adaptados
para alinearse con la nueva vision artistica. La paleta de colores, las texturas y las formas
en el mundo CGl se ajustaron para reflejar mejor la vitalidad y el dinamismo que se queria
transmitir. Por ejemplo, se integraron materiales que eran imposibles de utilizar en el
stop-motion, como las superficies de oro y cristal, que enriquecieron visualmente el

universo de las ideas de José Luis.

4.1.4 Disefo de personajes

El disefio de los personajes de “El proceso creativo” comenzd con la creacion de bocetos
para definir su apariencia. Este boceto es fundamental para establecer las bases visuales
del proyecto. En el caso de José Luis, su disefio sufri6 modificaciones significativas a lo
largo del proyecto. Inicialmente tenia un aspecto mas sombrio y delgado, pero se opto
por una estética mas caricaturesca. Esta decision de disefio afiadio un toque de dibujo

animado, haciéndolo més accesible para el publico.
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La marioneta del gato, en cambio, ya habia sido construida cuando me incorporeé al
proyecto, lo que limito la posibilidad de redisefiarlo. La desproporcion de tamafio entre
la marioneta del gato y la de José Luis representd un desafio técnico que se resolvio

mediante el uso de croma para integrar al gato en el espacio de manera coherente.

La creacion de la marioneta de José Luis involucrd técnicas detalladas de esculpido y
modelado. El esqueleto interno de la marioneta se construyo con varios alambres de cobre
enrollados, bicarbonato de sodio y pegamento para unir las piezas, seguido de la
aplicacion de masilla en los musculos del personaje. Para afiadir volumen al cuerpo, se

utilizé una cinta de espuma de poliuretano.

Figura 30. Esqueleto de José Luis durante el proceso de construccién (2024).

El proceso de esculpido empled una variedad de herramientas de modelado, permitiendo
una precision fina en los detalles. La cabeza y los recambios faciales, como ojos, parpados
y bocas, se modelaron con masilla epdxica y herramientas para los detalles méas finos.
Para transmitir la complejidad emocional de José Luis, se desarrollaron multiples
recambios faciales intercambiables, que permitio una variedad casi ilimitada de
expresiones. Esta técnica de animacion por sustitucion fue crucial para lograr una

actuaciéon emotiva y convincente.

El vestuario de José Luis se disefid y confecciono cuidadosamente para complementar su
personalidad y entorno. Utilizando telas recicladas de una camisa, se crearon patrones a
medida que fueron cortados y cosidos a mano. El pijama de José Luis era bastante
holgado, lo que no solo reflejaba su situacion vital, sino que también facilitaba la

animacion al permitir una mayor movilidad.
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La sujecion de la marioneta de Jose Luis presentd desafios técnicos adicionales que
requirieron soluciones creativas. Para mantener la marioneta estable durante la filmacion,
se disefid un sistema de anclaje que variaba segun la posicién del personaje. Cuando la
marioneta estaba de pie, se fijaba al suelo con tornillos, lo que implicé la necesidad de
hacer agujeros en el set. Para las escenas en las que el personaje aparecia sentado, se
utilizaron bridas para asegurarlo a la silla. Este método de fijacion exigio un trabajo de

precision para garantizar que los puntos de anclaje quedaran ocultos en camara.

Ademas, para facilitar que los tornillos encajaran correctamente, se desarrolld un
ingenioso sistema de elevacion utilizando trozos de madera y cajas de cerillas. Esta
solucion permitio elevar el set y la marioneta sobre la mesa de trabajo, proporcionando el
espacio necesario para los mecanismos de sujecion y permitiendo una animacion fluida y

estable.

4.1.5 Disefio de sets y props

El proceso de disefio y construccion de escenarios comenzé con la creacion de planos
detallados. Estos planos eran esenciales para visualizar como se verian los sets finales.
La casa de José Luis y su fachada fueron los dos escenarios principales. La fachada,
aungue ya construida previa mi incorporacion al proyecto, requirié reparaciones en
elementos como ladrillos sueltos y una contraventana despegada. Adicionalmente, se
disefio y construyd una ventana que se utiliz6 tanto en la fachada como en el interior de
la casa. Esta ventana fue construida para ser animable, con clavos que facilitaban el

movimiento de las puertas y metacrilato para simular el cristal.

Para dar vida a los escenarios, se emplearon diversas técnicas de pintura y texturizado.
Por ejemplo, las paredes y el suelo se pintaron con pintura acrilica utilizando técnicas
como la dilucion en alcohol para crear efectos realistas de envejecimiento y desgaste. Se
usaron esponjas para simular texturas de hormigén, aportando un toque auténtico y

detallado al ambiente.

La utileria desempefié un papel crucial en la ambientacion del set, aportando detalles que
enriquecen la narrativa visual. Entre los elementos clave, destaca la maquina de escribir

por su complejidad y detalle en la construccion.

La maquina de escribir fue un desafio técnico que requirio precision y atencion a los

detalles. Se comenz6 con la estructura externa, hecha de palitos de polo cortados con cuter
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y pegados con cola para madera. Esta estructura proporcion6 una base solida sobre la que

se montaron los demas componentes.

Las teclas de la maquina de escribir se fabricaron con cerillas y masilla. Las cerillas se
usaron como soportes, cortadas a la medida adecuada y pintadas de negro. Las mismas
teclas se modelaron con pequerfios circulos de masilla, pintados de blanco, y las teclas se
afiadieron con un permanente negro fino. Algunas teclas se construyeron con soportes de
diferentes alturas para permitir la animacion por sustitucion, donde las teclas podian

moverse de manera independiente, afiadiendo realismo a la animacion.

Ademas, se incorporaron otros detalles como un alambre de aluminio para sujetar el papel
y alambres mas finos para representar los tipos. Estos detalles fueron dificiles de animar

por su pequefio tamafo, pero fueron esenciales para la autenticidad del objeto.

Junto a la maquina de escribir, se crearon varios elementos que afiadieron riqueza al set,
tales como libros, papeles, una taza y material de oficina. Cada elemento se disefié para
mantener la coherencia visual y funcional del entorno. Por ejemplo, los libros se
construyeron con carton pluma y papel, mientras que la taza se model6 con masilla y se

pint6 con detalles que reflejaban su uso diario.

Durante la construccion de sets y props, se enfrentaron varios desafios técnicos, como la
complejidad de los detalles en miniatura. Estos problemas se abordaron con soluciones
creativas, como la implementacion de técnicas de modelado precisas para los detalles méas
pequefios. Estos desafios y sus soluciones aportaron valiosos aprendizajes para futuros
proyectos.

4.2 Produccion

4.2.1 Supervision del arte en el set

El rodaje de la parte de stop-motion de “El proceso creativo” se dividio en dos fases
principales. La primera dur6 tres y la segunda cuatro dias. Se realiz6 en un aula de la
universidad, que sirvio de espacio para crear el arte. Esta dualidad del espacio permitio
una supervision continua y directa de los elementos de arte y del rodaje en si, garantizando

la coherencia entre la vision artistica y la ejecucion practica.

Durante el rodaje, se prestd especial atencion a la supervision de escenarios y props. La

fachada de la casa de José Luis, asi como su interior, requerian ajustes y detalles
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especificos para cada escena. Por ejemplo, la ventana animable y elementos como la
maquina de escribir tuvieron que ser cuidadosamente manipulados y posicionados para

mantener consistencia y funcionalidad durante las escenas.

La coordinacién del equipo de arte fue crucial para asegurar que todos los elementos
estuvieran listos y en su lugar a tiempo. Las encargadas de las marionetas, Nereay Laura,
junto con Carmen y Marc, quienes confeccionaron el vestuario de José Luis, trabajaron
estrechamente para sincronizar la animacion con el movimiento de los personajes y props.
Marta, la jefa de props, superviso la colocacién y el uso de los elementos menores,

garantizando que cada detalle contribuyera a la narrativa visual.

4.2.2 Adaptaciones y resolucion de problemas en el set

Durante el rodaje, la direccidn de arte se enfrent6d a diversos desafios que requirieron
soluciones creativas y adaptaciones rapidas. Por ejemplo, al montar el decorado del
escritorio de José Luis, nos dimos cuenta de que algunos props, como los libros apilados,
proyectaban sombras no deseadas que afectaban a la composicion visual. Para solucionar
esto, tuvimos que reajustar la disposicion de los elementos, manteniendo la sensacion de

desorden, pero optimizando la estética visual para la camara.

Otro reto surgi6 con la maquina de escribir. Aunque se habia construido con gran detalle,
durante la animacién nos percatamos de que algunas teclas no eran lo suficientemente
estables para la manipulacion frame a frame. Improvisamos un sistema de fijacion
temporal usando pequefias cantidades de plastilina no visible para la camara, lo que

permitié mantener una posicién mas exacta de las teclas entre tomas.

4.2.3 Colaboracion interdepartamental

La estrecha colaboracion con otros departamentos fue esencial para asegurar que la vision
artistica se mantuviera intacta durante el rodaje. Se trabajo de cerca con el equipo de
animacion para asegurar que los movimientos de los personajes y objetos en el set fueran
coherentes con la estética general. Esto implicd ajustar la posicion de ciertos props o
incluso modificar ligeramente el set para facilitar movimientos especificos sin

comprometer la vision artistica.
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Con el departamento de fotografia, se mantuvo un dialogo constante sobre como capturar
mejor las texturas y colores del set. En ocasiones, esto llevo a realizar ajustes sutiles en

la disposicidn de los elementos para optimizar su apariencia en cdmara.
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Capitulo 5. Conclusiones

El presente trabajo de fin de grado ha abordado de manera exhaustiva la direccion artistica
del cortometraje “El proceso creativo”, centrandose en la integracion de técnicas hibridas
y la implementacion de una propuesta visual. Este estudio ha logrado cumplir con éxito
los objetivos establecidos en la introduccion de la tesis, demostrando la viabilidad y el

valor de reevaluar y redefinir enfoques artisticos en proyectos de animacion.

En primer lugar, se realiz6 un andlisis critico del enfoque artistico inicial, identificando
sus fortalezas y debilidades. Esta evaluacion fue fundamental para sentar las bases de una
nueva direccion artistica que respeta la esencia del proyecto y aporta una perspectiva
enriquecida. La investigacion de diversas visiones artisticas y técnicas para la integracion
del stop-motion y CGlI, apoyada en ejemplos y casos de estudio relevantes, proporcion6

una sélida base tedrica y practica para el desarrollo de la nueva propuesta.

La elaboracidn de una nueva propuesta de direccion de arte constituyo el nlcleo de este
trabajo. Se abord6 de manera holistica el proceso creativo, desde la conceptualizacién
hasta la produccion final, garantizando una coherencia visual y narrativa. Este enfoque
integral se materializo en el redisefio de personajes y escenarios, la implementacion de
una paleta de colores coherente, y la atencion meticulosa a los detalles, elemento que en

conjunto crearon un ambiente inmersivo que refuerza la narrativa del cortometraje.

La integracion de técnicas de animacion, especificamente la combinacion de stop-motion
y CGl, representd un desafio significativo que se superd con éxito. A través de un analisis
meticuloso y la investigacion de diversas técnicas, se logrd desarrollar un enfoque
cohesivo que aprovecha las ventajas de ambos métodos, resultando en una obra

visualmente atractiva y técnicamente sélida.

La evaluacion del impacto de la nueva propuesta en la calidad y coherencia artistica del
cortometraje reveld mejoras significativas. La nueva direccion artistica no solo elevé la
calidad visual del proyecto, sino que también fortalecid su coherencia narrativa,
contribuyendo a una experiencia mas rica y envolvente para el espectador. Este logro
demuestra el cumplimiento satisfactorio del dltimo objetivo especifico planteado en la

introduccion.
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En conclusion, este trabajo de final de grado ha cumplido con todos los objetivos
establecidos inicialmente, ofreciendo una contribucién significativa no solo a la
produccion de “El proceso creativo”, sino también al campo mas amplio de la animacién
hibrida. La investigacion y los hallazgos presentados pueden servir como un valioso caso
de estudio e inspiracion para futuros proyectos, fomentando la exploracién de nuevas
combinaciones de técnicas y enfoques creativos en el arte de la animacion. Este estudio
subraya la importancia de la innovacion y la adaptabilidad de la direccion artistica,
demostrando cdmo la combinacion efectiva de técnicas tradicionales y digitales puede
dar lugar a obras visualmente impactantes, contribuyendo asi al avance continuo del

campo de la animacion.
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