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RESUMEN

En el siguiente trabajo se relatan los aspectos relacionados con la
elaboraciondel proceso depreproduccibnde un corto deanimacion por
recortes (un cortometraje de animacién utilizéon la técnica de recortes o
cutout), con intencionalidad reflexiva.

En é] se presentan los pasos a seguir para una buena preproduccién. En
primer lugar, la elaboracion de un estudio exhaustivo sobre animadores, series
o cortos de animacién. Sobre estos se han de seleccionar aquellos que
actuaran como refenates y sewiran como g para la focalizacién de dicho
trabajo. En segundo lugar se mues#iproceso de abocetado, cuando solo es
una idea y seguidamente el disefio de fondos y qeages junto con el
storyboard,el guion literario y todo Iprevio a la produccid.

Como complemento se afiade también una pequefia escena de lo que seria
el corto para de esa formapoderhaceseuna idea de cual seria el resultado si
estese llevase a cabo.

Palabras clave: preproduccion, animacion, recortes, disefigxion

SUMMARY

During this paper, the aspects related to the process elaboration of the
preproduction of a cutout animation are described (an animated short film
using cutup techniques or cutout) with a reflective purpose.

In this documenttiis explained step by step how to do proper
preproduction. First of all the elaboration of an exhaustive study about
FYAYFG2NARZ aK2NI FAfYa 2N IFYyAYFOGA2Y &
to choose those which will act as models and guides ferstindy focalization.
{SO2yRftésx AlG oAttt 0S RSAONAROSR (KSLNE
immediately the background design and caracteres along with the storyboard,
the literary script and everything previous to the production.

Asacom@BYSy Gz A0GQa ftaz2 FRRSR I avlftf
cutout, so that we can make an idea of what would be the result if it is carried
out.

Keywords: preprodu@®n, animation, cutout , design arrdflection.
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1-INTRODUCCION

El origen de este Trabajo Final de Grado surgié con motivo de las practicas
realizadas a lo largo da carrera en las asignaturas de animacion. En ellas se
descubribuna nueva forma de contar una historia, una manera divertida y
agradable dotada de movimientogon personalidad propia.

Desde pequeiia me habia sentido atraida por este mundo, aurg
forma inconsciente. Se generaba eri eh interés por saber como objetos
inertes que no existen en la vida real, podian ir caminando por la pantdlla de
televisor o incluso pronunciar palatsra emitir sonidos.

Dentro del diverso y amplio entoondel mundo animado me decidi, pues,
por una animacién de recortes con intencionalidad reflexiva, que hiciera
pensar sobre uno de los problemas que siempre ha existido, pero que cada vez
se hace mas evidente, el egoisma que llevd aa eleccién de estécnica
animada por encima de otras fue steducido presupuesto. Al crear
animaciones bajo la téara de cutout no se necesita gran cantidad de
material ya que el que se emplea es escaso y de bajo .cdstemas la
animacioén por recortes es muy agradexigara los cdometrajes mudos, por
lo que affinal esta eleccion fue todo un acierto.

Cuando ya tuve claro el ambito en el qleseabarabajar, decidi enfocarlo
exclusivamente a la preproduccion y todo lo que ello conlleva.

En este trabajose hablaa en primer lugade la animacién artisticgara
focalizarmas concretamentela técnica de la animacién por recortéécnica
en la que se basa este proyecto.

A continuacién se pasara a hablar de la preproduccion y se desarrollaran
cada una de las partes de la que esta consBe citaran los referentegue
hayan servido de ayuda previa para el proyecto, tanto los que hayan ayudado a
la aparicion de una idea, como los que hayan servido para la elaboracion de los
disefos.

Se explicaréa idea y el tema del corto de una manera clara y correcta, y se
presentara el guién krario del mismo, donde se narta historia paso por
paso, contando lo que va a suceder en cada una de las es@masostrara
también el storypoard, algo fundamerd en toda animacion, donde tienen
lugar las imagenes de las escenas, para gque sirvan de orientacién una vez el
corto empiece a grabarse.

T
Término desarrollado en laXl de este documento.
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Para completar definitivamente el preso de preproduccion se expondran
los disefios de fondos y persongjeasi omo las cartas de gestos y
movimiento, donde se mostrara los personajes en todo tipo de actitudes,
para poder visualizadmo actuarian estos ante una situaciérotra.

Como ultimo elemento de la preproduccion se hablara del sonido, parte
elemental de todo corto animado.

2- OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1. OBJETIVOS

Este corto va dirigido a toda clase de puhlipoesto que a pesar de estar
tratado con dibujos realizados mediante cutout, la idea va enfocada tanto a
personas adultas, pamgue tomen conciencia de la sociedad en la que vivimos,
como alos nifios, para quadquieran ya desde su infanahvalor de las cosas
y observen que con una actitud egois@ puedesembrar dolor en muchas
personas.

Por tanto, los objetivos que selantean con la realizacion de esta
animacion son:

En primer lugar, la toma de conciencia sobre dicha actitud:eE nuestros
actos reflejados a través de unos dibujmsimados puede provocar cierta
ternura y enpatia hacia los personajes guede tacer reflexionar sobre esta
situacidn,algo que hoy en dia se ha vuelto bastante habitual.

En segundolugar, y en relacion al disefio tanto de fondos como de
personajes, el objetivo que se plantea es la busqueda de un disefio
simplificado,donde I personajes posean formasimples ytexturizadas, pero
con fuerza, que llamen la atencién pero sin distraerada vez del mensaje
principal.

En tercery ultimo lugar aplicar los conocimientos de la pregdrecion
(como temario que se den las asigaturas de grado) en un trabajo personal e
inédito, como es este cortometraje de animacion.
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2.2.METODOLOGIA

En este apartado se exponen los pasos seguidos para la realizacion del
trabajo sobre preproduccién para un cortometraje de animacion poontes.

Para este trabajo, la metodologia empleada ha sido la siguiente:

En primer lugar se llev@ cabo la elaboracion de la idea, lo que
previamente habia sido un proceso mental y que posteriormente se
materializo y se llevé al papel. Unaz clarda idea sobre la cual se deseaba
trabajar, tuvo lugar la busqueda exhaustiva de referentes. Estos debian servir
de ayuda en el camino matograr crear un estilo propidNo debian ser una
copia, sino que tenian que servir de ejemplo para extdeecada uno de ellos
las ideas y los conceptos que mas interesasen y mas se adecuasen a las
necesidades del trabajo. Los referentes escogidos podian ser variados, no
tenian por qué seguir todos la misma linea de trabajo, ni el mismo patron de
ejecucion,sino que de cada uno de ellos interesé un aspecto diferente, es
decir, se puede tener referentes de contenido algunos de los qusolo
interese su construcciénfambién referentes que aporten ideas para las
formas de los personajes u otros que ofrez@aformacion sobre las texturas,
otros que ayuden en los fondos y otros que lo hagan simplemente en el
movimiento.

Una vez clarosos referentes para el trabajee empez6 con la fase de
creacion, elaborando una serie de bocetos para probar, mshaseleccionar
hasta llegar al disefio mas adecuando. En este momento tuvo lugar también la
creacion y materializacion del storyboard, para el cual se realizaron varias
pruebas hasta llegar al resultado definitivo, el que ha de servir de guia en la
produccién del corto.

El siguiente paso fue pasar los bocetos definitivos sobre papel al formato
digital. En este punto se tuvo que tener en cuenta las particularidades de los
personajes, asi como su personalidad, para poder otorgarles un acabado final
otro.

A la hora del disefio de fondos y personajes, se llevaron a cabo dos caminos
de ejecucion diferenciado&n lo referente a los personajes, su disefio se llevo
a cabomediante la vectorizaciédigital de cada una de las partes del cuerpo
por £parado, y una vez finalizado este proceso, se escogieron las texturas que
mas se adaptaban a las caracteristicas de estos.
En cuanto al disefio de fondos, el proceso seguido no fue el mismo, ya que
estos se realizaron mediante el collage de fotografiascaslas para darles un
aspecto pictérico, todo ello de manera digital.
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Una vez finalizado el proceso de preproduccion y todo lo que este conlleva,
se pasé a la grabacién de parte del corto, a modo de complemento de este
trabajo, para de ese modo, haxmos una idea de cual seria su resultado si este
se llevase a cabo.

3- LA TECNICA DE LOS RECORTES EN LA
ANIMACION ARTISTICA

La animacién es un proceso empleado por los animadores para generar
sensacion de movimiento a través de imagenes, dibuwjmbjetos editicos,
inanimados. La animacids, por tanto, una ilusion de movimiento. Esta puede
ser entendida como una ilusion Optica, ya que ante los ojos humanos parece
ser una realidad, que no es magle la aplicacion repetida de una serie de
imagenes, lo que le da la condicion de movilidad y dinamismo. Cada una de
estas imagenes presenta una ligera variacién de la anterior, lo que hara que
una vez reproducidas todas ellas una de tras de otra, genere esa sensacion de
movimiento que hagaug parezcajue las imagenes posearda propia.

Segun el animador norteamericano Gene Deitahanimacién cinemética
es el registro de fases de una accién imaginaria creadas individualmente, de tal
forma que se produzca ilusion de movimiento cuando soygutadas a una
tasa constante y predeterminada, superior a la de la pensiidede la visién
en la persona

La animacion artistica presenta por tanto una nueva manera de entender el
arte. A diferencia de las artes tradicionales como la pinteftadibujo o la
escultura que son presentadas en las galerias o0 salas de exposicibn como
objetos estaticos, con la animaaidlas formas toman movimiento y rompen
de ese modo con el estatismo que ha caracterizado durante muchos afios el
mundo artistico. Un fdor de vial importancia en la animaciées el tiempo, y
es que de los tiempos que se le otorguen a cada movimiento dependera en
gran parte el resultadoirial del trabajo. Cada fotograrhaealizado puede
durar el tiempo que sdesee.

Las acciones deben atim en un tiempo y en un lugar determinadg estos
han de ser claros y precispara que de esa manenauedan ser entendidos
por el espectador

2 Consultar Glosario de términos4f.de este documento



Norman McLaren trabajando en su
peliculaBegone Dull Card 949.
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Hoy en dia, la animacion empieza a ocupar un puesto importante entre los
medios y soportes empleados éa creacidn artistica contemporandaxisten,
pues varios tipos de animacién, como son:

- Stop Motion

- PlIxilacion

- Rotoscopia

- Animacion con acetatos

- Animacién 2D Y 3D

- Animacion por recortes o Guit

Cada uno de estos presenta claras a@bnes conrespecto a los demas.
Estas variaciones se encuentrainpipalmente en los materialesmpleados y
en la manea de ejecutarlos.

Esta dltimatécnica citada, Animacion por recortess la empleada en la
realizacién de estirabajo. Por ellose explicardletenidamentemas adelante.

3.1. NORMAN MCLAREDMOMOUNO DE LOBRECURSOR DE LA
ANIMACION

Normal McLaren es uno de los padres de la animacién experimental ya que
muchos de los trucos y efectos que conocemos hoy en dia tanto del mundo
televisivo omo en el cine, son obra de largos periodos de experimentacion e
investigacion lo que lellevo a ser uno de los primeros en explorar la técnica
de animacion directa sobreeluloid€. Este &perimentaba con la imagen vy el
sonido, al dibujar directamenteobre la pelicula, incluso la banda sonora, o
raspando el celuloide obteniendo con elltuevos sonidos 6pticos. McLaren
forjé, por tanto, una obra desenfadada e inocente donde las formas, los
colores y la animacién sencilla de los personajes esqtiems&e movian al
ritmo de lamusicaEs un artista bastante individuy peculiar, considerado por
€l mismq como un investigador de las técnicas cinematogréaficas.

La técnica aplicada en sus peliculas ha sido objeto de numerosos articulos y
halagos. Mcaren tuvo la suerte de encontrar numerosos apoyos que le
sirvieon de ayuda para llevar a cabo su trabajo de experimentacion e
investigacion, base de todas sus creaciones.

% Consultar glosario de términos 40 de este documento.
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Cuando a NormarMcLaren le preguntaban sobre o realizaba la
eleccién ddos temas para sus peliculas, contestaba quédalnia un método
anico, sino que estose surgian a través de varios caminos. Algunos eran
simplemente el resultado de ciertas investigaciones llevadas a cabo por el
propio McLaren, como por ejemplo su pel&uDots y Loopselaborada sin
ningun tipo de camara y con sonido sintético realizado a mano.

Otro temas para sugeliculade surgian como resultado de acoplar unb@g
especifico a un tipo concrette musicaEstees el caso de su pelicuBggone

Dull Careuna filmacion de caracter abstracto también sin cdmara, coloreada a
mano sobre la tira de celuloide.

Norman McLaren durante la En otras ocasiones se sirvid de algunas canciones canadienses de tipo popular
2;?’6""“0” de su cortBythmetic, como es el caso dé QS a (i , erQla EualNRpgrimentd con l@&dnica
' convencional de animacion, pero introduciendo al mismo tiempo la técnica del
al 22Y¢ @

Por ultimg otros de sus temas le surgian de instrucciones propagandisticas,
como en el caso dden Hop

A pesar de ello McLaren reconocié que para él, el sonidccasi siempre el
punto de partida para la imagen. Sin embargo en una de sus peliculas més
conocidas e importanted\eighboursla pista sonora fue incorporadma vez
concluida ya la imagen.

Esta pelicula, Neighbours de 1992, fue realizada empleandogilarta técnica

de Pixiliaciofi, la cualda animacién mediante fogramas a los actores reales
Este corto nsoloes famoso por la calidad de su acahaglnotambién por su
mensaje. La pelicula trata sobre dos vecinos que llevan una vida comun,
ordenad y tranquila hasta que nace una flor en medio de ambos terrenos. A
raiz de esto se desatara una guerra para veémjse queda con la planta y
para ello acabaran destruyendo todo lo que lograron crear a l® ldsgsus
vidas. El corto tieneun profundo nensaje socialcon una fuerte critica a la
sociedad contra la avaricia, la violencia y la guerra.

Esta pelicula de McLaren inviper tanto, a lareflexion, al igual que el
corto presentado, por lo qusirvié de guia para este proyecto.

Nomal McLaren trabaj6é también con técnica de animacion cutout, en la
realizacion de suscortometrajes Rythmeticde 1956y Le Merlede 1958 El
primero de estos se llevo a cabo mediante recortes de niumeros, presentando
asi evidentes tintes numeéricos y tamaticos.En cambio, en el segundbe
Merle utiliza también las matematicas pero mezclandaias las emociones,
consiguiendo asi un equilibrio perfecto. Fusiona una cancién infantil con un
juego geomeétrico.

4 Consultar glosario de términos4f).de este documento



Imagen de uno de los personaje
creados por Quirino Gtiani, para
su peliculaEl Apostqll917.
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A continuacion se va a hablar de la tidende animacion escogida para la
elaboracion de este trabajé&e explicard en qué consiste,nud se realiza y
cuales son algunos de sus animadores nmdgortantes, por su forma de
trabajar y por sus resultados finales

3.2. ANIMACION CUTOUT

Esta téaica también es conocida conomitout animation Es una variante
de la técnicale Stop Motiofy en ella se utilizan figas planas recortadas, ya
sean de papel, carton, tela o incluso fotografias, las cuales se colocan de forma
horizontal sobre una supecie plana y son fotogrefdas desde arriba gracias a
unamesa de reproduccion fotografitaAl igual que los personajes, los fondos
y decorados de la animacién, también suelen estar hechos con papel, tela,
fotografias o cualquier tipo de material que plzequedar representado en
una superficie plana.

Para llevar a cabo la animacién de un personaje por recortes, primero se
disefa el personaje, posteriormente se recortan sus extremidades y finalmente
se unen con un material que permita su movilidadinque si se desea,
también pueden quedar sueltas para mover cada parte por separado. Las
figuras al ser planassolo pueden mostrarse desde unarggectiva, de modo
que si han de ser representagldesde otros anguldendran que ser dibujadas
y recortada nuevamente

Este tipo de animacion es una de las iéam mas antiguas y mas simple.
Se remonta a 1917, afio en el que tuvo lugar el prilgometrajeEl Apéstal
realizado por el animador argentino Quirino Cristiani, y del cual,
Lamentablemer# en este momento no se conserva ninguna copia.

Dentro de esta técnica también existen algunas variantes ¢quoo
ejemplqg la animacién con siluetas, la cual es llevada a su maxima expresion
artistica gracias a la animadora aleméadte Reiniger.

Hoy en dia la animacion por recortes se realiza a menudo con el uso de los
ordenadores y con imagenes escaneadas. La serie South Park es un ejemplo
notable de esta técnica y uno de losferentes principalegpara el disefio de
persorajes en este trabajo puesto que los primeros episodios fueron
realizados con recortes reales de papel.

® Consultar glosario de térmbs p40de este documento
® Consultar glosario de términos4f).de este documento
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Uno de los animadores mas famosos qum atiliza la animacion de recorte
hoy en dia es Yuri Norstein

A mi parecer, todas las técnicas pose@rtas ventajas y también algunos
inconvenientes ge hacen que estas presentem caracter limitadoDe este
modo, la animacién cutout no es una excepcién y también presenta las suyas.

En cuanto a lagentajasque ofrecela animacion por recortesuna de las
principales,especialmente para aguellos animadores que trabajan en solitario,
es la reduccion del trabajo de dibujo, es decir, con un solo disajpueden
representar multitud de movimidns, ya que las piezas presentan diferentes
maneras demoversey pueden ser adaptadas al gusto del animadem cuanto
a las expresiones faciales, no ex@sario repetiel personajecada vez que se
guiera representar una expresion nueva en el rostro, sino quessstaeasin
ningun tipo de expresionesstas son creadaaparte, de manera que puedan
irse afadiendo eintercambiando en el rostro conforme se quiera. Sin
embargo,con otras técnicas comgor ejemplo,la animaciéon 2bno bastacon
un dibujo, sino que para gue exista el movimiento, se debe egaliz dibujo
por cada nueva postura.

Respecto a lomconvenientes, encontramosel hecho de que al ser formas
bidimensionales que se desplazan sobre un fondo plano, los nentsi
fluidos y suaves son madidiles de lograr y requieren de masnuciosidad en
su desplazamiento, puesto que al ser formasortadas se limitan bastante sus
movimientos.

Este tipo de animacion se suele utilizar principalmente para realizar
historias mudas de una duracién aproximada de entre cinco minutos o menos
puesto que no funcionael todo bien con acercamientos faciales ya que es
muy dificil conseguir que el movimiento de los labios este sincronizado con las
voces previamente grabadas.

Dejando a un lado las desventajas que pueda presentar estac&cni
existen animadores que la llevan a su méxesplendor como es el caso de
Yuri Norstein, Lotte Reiniger y Michel Ocelot.

3.2.1. Yuri Norstein

Yuri Norstein es un artista que no ha sucumbido a ninguna de las técnicas
modernas de la amiacion atual. En sus obrasgonvierte la supuesta
imperfeccion de sus dibujos artesanales en algo verdaderamente maravilloso,
historias llenas de belleza, sutileza y matices Unicos. Norstein compone sus
dibujos sobre laminas de cristal con la técnie kcorte, las imagenes se

Escenade la pelicula d&uri
Norstein,Skazka Skazpk979.

" Consultar glosario de términos4f).de este documento
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superponen mientras umcamara realiza las fotografias desde arriba, logrando
con ello esa sensacion de profundidatbn efectos visuales plagados de
texturas, ya que Norstein es un maravilloso pintor que dedica gran parte del
tiempo a obsevar la huella que dejan $oobjetos a lo largo del tiempo.

La estética de sus obras es profundamente evocadora, al igual que posee
un exquisito gusto para elegir la musica que mas se adeGua animaciones,
cautivandoasi con la fuerza mistica @ach y las composiciones originales de
Michael MeverovichEsteentrega en cada historia su alma y todotalento.

Todo ello hace de Norsteian creador excepcional, un artista que trgdaon
el corazdngdespertandoen el espectadoreflexiones y emociogs profundas.

El es un artista solitario al que no le gusta exhibirse en entrevistas ni
apariciones esceénicas, capaztdebajardurante 30 afios en una version &t
Abrigode Gogol del que solo se conocen 25 minutos, pero no hacen falta mas
para gquedar deslumbrados por su manera de trabajdingin animador ha
podido alcanzar tanta sutileza a la hora de trabajar el rostro huntamoo
alcanzoYuriNorstein

Unade sus grandes animaciones @sero de los CuentofSkazka Skazpk
de 1979 la cualha sido considerada como la mejor pelicula de animacién de
todos los tiempos.

3.2.2. Lotte Reiniger
Lotte Reiniger fue cineasta y musa de la vanguardia alemana de los afios

veinte. En ella recae también etigendel mundo del cine animado, del gse
enamord en su adolescencia. A la hora de realizar sus largometrajes, Reiniger
colocaba sus recortes articulados sobre una pantalla iluminada (con distintos
fondos para ambientar cada una de las escenas) y los filmaba fotograma a

Lotte Reiniger durante la fotogramag afiadiendo encada uno de ellos pequefios cambios. Eran 24
grabacion de la peliculéas imagenes posegundo y con un resultado de siluetas negras que discugoian
Aventuras del fncipe Achmed ilusion de movimiento, edecir, la técnica del stop motio aplicada a siluetas
1926.

que dejan al espectador rienda suelta a su imagimacio

Lotte Reiniger ponia un gran empefio en el estudio del esqueleto humano y
el ritmo de las especies parde esa forma poder dar las proporciones
adecuadas a las articulaciones y transmitir asi un movimiéaitdo y natual,
sirviéndose para & Unicamente detijeras, luces y sombras. Una de sus
peliculas mas emblematicas leas Aventuras del Principe Aclih926.

SegurReiniger, napelicula de siluetas es una pelicula de figuras negras de
contornos claramente definidos, una pelicutie recortes a tijera. De
inspiracion en el teatro de sombras chinescas, las peliculas de siluetas tienen
una técnica muy precisa, solo son necesarias unas tijeras, carton negro, papel

Escenade la pelicula déotte

ReinigerLas Aienturas del Principe ] i )
Achmed. de calcar, hilo o alambre, algo de plomo, una camara, bombillas, uca géa

vidrio, madera para construirunamesad F2 1 2 ANF FNI & X Y dzOK



Escena de la Pelicula de Michel
Ocelot Piincipes y Princesa2000.
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«Las figuras se ponen sobre una placa de cristal iluminada desde abajo, se
sujeta la camara sobre la placa y se graba, avanzando un poquito imagen por
imagen para realizar unana cada vez. Es imperativo tomar 24 imagenes

individuales por segundo transcurrido».

(Lotte Reiniger)

3.2.3. Michel Ocelot
Michel Ocelot es un escritor y director de cine francés, el cual se dio a

conocergraciasa suspeliculasde animacion,tales como Kirikay la bruja de
19980 Azur& Asmarde 2006,ademassusobrasconsiguierorvariospremios
entre los que se encuetran uno a la mejor pelicula, premio que le fue
otorgado en el Chicagolnternacional Children Film Festivalpor Kirikiy las
bestiassalvajesy otro que le otorgaronen el Festivalde Sitgespor les Contes
delanuit en2011.

Ocelot se comenzda interesar en el cine de animaciéncomo amateur,
realizandodurante las vacacionesy junto a un grupo de amigos, algunos
cortometrajes en donde cada miembro empleabala técnica que mas le
interesaba,lo que dio como resultado creacionesmuy variadas utilizando
técnicasde lo mas simples. Este decidio utilizar entonces papel recortado,
técnica que empleard més tarde para realizar su serie Ciné Si Princeset
Princesses

Uno de los rasgosque hace destacara Michel Ocelot es su manera
impecablede trabajar, siempredesdela maximasimplicidady pulcritud, pero
conunosresultadosbrillantese impecables.

A pesarde que Ocelotdestacargpor lasanimacionesitadasanteriormente,
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Ocelot Los tres inventores
1980.
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ami parecer,Jamasfascinantey grandiosaessupeliculaLostres Inventoesde
1980,dondeconsige unarealizaciérimpecable Enella, se muestra la vidade
unafamiliade inventoresque construyenmagquinasfascinantesy de granuso,
pero que sinembargq soninconmprendidospor los demas.Enestapelicula,se
mezclala alegra de la creatividady la naturalezadestructivaprovocadapor el
miedo.

Los recortes que emplea Mich€cebt para esta pelicula poseen una
complejidad y un detalle inusual Unicq llegando a asemejarse a los
bajorrelieves y convertirse pues encefiuras animadas poseedoras de un
enorme trabajo manual, supteentado por su posterior dedicaciéa la
animacién.Sus figuras de papel recortado aparecen sobre una cartulina neutra
por la cual se deslizan, mostrando asi su bidimensionalidad, pero qusnabm
tiempo también buscan crear ese efectidimensional acentuado por la
esculturalidad e incrementado por lassbras que proyectan sobre el fondo.

A pesar de elloMichel Ocelot es totalmente consciente de las limitacignes
pero también virtuds, del material tan @licado con el que trabaja, y $&be
sacar el maximo partido, creando paradojas visuales. Por ejemplo, en una de
las escenas de la pelicula, se muestra a la matentora creando los
engranajes de su maquina recortdndola o tambiéreemomento en el que las
maquinas son destruidas, expresa la accion arrugando y rasgando el papel del
gue estan formadas.
Por ultimg destacar que esta obra no solo transenbelleza sino que también
posee un fuerte mensaje oculto tras ella. Este cortaweqrebosa tanta
imaginacién e inventiva visuahtenta contar como estos tres inventores de la
pelicula, en la vida real son perseguidos y despreciados por los mediocres,
aguellos que quieren mantener su dominio y poder a toda aasibre los
demds, o tarbién hace reflexionar, sobre odo la fealdad es capaz de devorar
la belleza y la miseria de la felicidad

4- PREPRODUCCION

En el proceso de produccién de una pelicula de animacion existe un primer
estadio de preparacion y un gendo estadio deealizacion. Este proyecto se
va a centrar en grimero de ellos.
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4.1. REFERENTES

Todo trabajo ha de tener una serie de referentes clave, que ayuden a la
focalizacion de las ideas y a la materializacion de estas.

Estosreferentes se van avidir porcontenido y construcén. En contenido
apareceraraquellos que hayan servido como guia pareefaesentacion final
de la idea del corto, mientras que los de construccion habran ayudado y
actuado como modelo para la elaboracion del proceso defidis

4.1.1. Por contenido

4.1.1.1. Equipo OcKty

La creacion de la historia estd basada en un video, a través delunoal
jovenes decidieron realizar un experimento soc@éuipo OckTvpara tratar
de ver como era la humanidad de las personasdrodia y su generosidad. En
dicho video aparece un joven pidiendo un trozo de comida a gente que se
encuentra por la calle, alegando que est4 hambriento. Lo intenta varias veces
pero ninguna de estas personas es capaz de compartir ni si quiera un
mindscub trozo desu comida. Este mismo joven compra una pizza y se la
ofrece a un mendigo que esta sentado en el suelo de la caie yediar
palabrase marcha. A los pocos minutos otro joven, el cual también participa
de este experimentpose acerca al mendigp le pregunta sipuede dafle un
trozo de pizza porque no ha comido en todo el dia. En ese momento esta
persona que posiblemente tenga en sus manos lo Unico que va a cones en
préximas veinticuatro horaso se lo piensa dos veces y decide ofrecerle un
trozo de la pizza que generosamente le habfagaladoanteriormente. El
joven acepta la pizza y justo antes de marcharse le da las gracias y le ofrece
una buena cantidad de dinero.

El hombre reacciona llorando de alegrRara é| lo que le ha pasido en ese
momento es algo maravilloso y verdaderamente lo necbsitgste video me
pareci6 increible cuando lo vi por primera vez y supe que deseaba trabajar
sobre ello, sobre la humildad, la generosidad y la humanidad o el egoismo de
las personas, perdelvado al terreno de la animacion.

En este caso no es un joven el que va pidiesido el propio mendigo. Este
ird implorando un poco de comida a jovenes o a gente con posibles, pero en
ambos casos le sera negada. Sera el propio mendigo quien bmtgiga
comer gracias laencuentro fortuito de una moneda que aparecerd en su
caming la cual le permitirAcomprarse un bocadillo. Posteriormente se
encontrard con un nifiggequenio, llorando y muerto @ hambre y decidira
ofrecerle pate de su comida.
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Anita Kilj Sinna Mann2009.

SerieSouth Parkcon sus cuatro
personajes principales: Kenny,
Cartman, Stany Kyle.
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4.11.2. Sinna Mann
Sinna Mannes una pelicula realizada por el director noruego Anita Kili y

trata el tema de la violencia doméstica. En ella se explésa ramas que
conducen a la violencia doméstica y arroja una luz ante una situacién que a
menudo garece oculta tras las paredes del hogar.
Este es un cortometraje de animacion extraordinario, presenta una gran
calidad en la técnica del recorte y destaca por la delicadeza que posee a la
hora de contar una historia del duro maltrato familiar, vistwaawés de los ojos
inocentes de un nifio pequefio

Al igual que la historia del corto de este proyecte lleva a reflexionar
sobre una dura realidad que a menudo no queremos ver y la oculttamias
paredes de cinismoSe ha de destacammbién dela produccién de esta
pelicula animadgel disefio de sus personajes y sus fondos, ambos fascinantes,
asi como la delicadeza de sus movimientos.

4.1.2. Por construccion

4.1.2.1.South Park
South Park es una serie estadounidense creada por TregrP&ikV y Matt

Stone. Su origen se encuentra en un corto animado titulbetus vs Froste

1991 creado por los mismos Parker y Stone, por aquel entonces estudiantes de
cine en la Universidad de Colorado. La pelicula fue realizada con técnicas de lo
masrudimentarias y presentando ya los prototipos de los personajes de South
Park.

En 1995el ejecutivo Brian Graden decidié contratar a Parker y Stone para
realizar un segundo corto animado que enviaria a algunos amigos a modo de
tarjeta navidefia. Estcorto ya se parecia mucho mas al estilo empleado mas
tarde en la serie.

Este segundo corto tuvo una gran difusién tanto en copias de video como
por internet, un internet cada vez mas crecienteos ejecutivos de la cadena
Fox vieron la producciog decidieron llevar a cabo un proyecto mas ambicioso
sobre esa. Més tardede Fox pasaria a Comedy Central, donde se convertiria
en un auténtico record de animaciéon con mas de 5.000.000 de espectadores.
La serie fue estrenada por primera vez en 1997.

En primera instaria, sus episodios iban enfocadasuna gran crueldad,
pero poco a poco fueron mas orientadada burla de la sociedad actual.

De South Parko se hatomadosu argumento, puesto que es una serie que
satiriza con humor negro lasiedad, la actualidad y la cultura estadounidense
a través de situaones ildgicas y surrealistag la historia de este trabajova
radicalmente por otro camino.

Lo que se ha tomadocomo referencia de esta produccién, han sido sus
formas simples yin tanto geométricas asi como sus texturas. A pesar de que
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muchos de sus personajes posean colores planos, también pegsatgunas
texturas de base y ello ha sido lo que ha servido de ayuda a la hora de la
elaboracion de la vestimenta de los persongjasa este proyecto

4.1.2.2. Angela Anaconda

Esta es una serie de animacién canadiense que también emplea la técnica
del recorte. Durante varios afios esta produccion fue emitida por television en
los canales de Teletoon y ABC Family. En ella nestra la historia de una
chica llamada Angela. Esta sela pude visualizaturante mi infancia, ya que
fue emitida hata el afio 20@. Cuando era pequefia me resultaba de lo mas
extrafia, no entendia como sus personajes podia ser dilaujaai vestimenta
pero con rostros de personas reales al mismo tiempo. Por ello, por aquel
Escena de la serfingela entonces me creaba cierto reparo, no me eratdelo agradableSn embargo
Anaconda ahora con el paso de los afios y con los conocimientos adquinaoparece
formidable

Estaserie es otro de los g¢emplos tomadoscomo referente en cuanto a
texturas en los cuerpos de los personajes.

4.1.2.3. Terry Gilliam en los Monty Phyton

Escena de uno de los personajes
creados por Terry Gilliam para los

Los Monty Python fueron un grupo britanico de humoristas caracterizados

Monty Python. por un estilo de humopropio, basado en el surrealismo y lo absufdstos
ONBINRY dzy LINPINF Yl ffFYIFIR2 azyidée LRI
Escena de dos personajes BBC durante apenasiosafos pergsin embargoa pesar del corto recorrido

interactuando, creados por Terry

de este, quedd grabado en la mente de muchas persamas,lo recuerdan
Gilliam pardos Monty Python. q 9 P

como uno de los mejores programas de humor de la historia.
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Este programa estaba basado en una serie de sketches de corta duracion
gue lanzaban desde el terreno de lo mas absurdo, un golpe a la sociedad
britanica de principios de los afios sesenta.

El creador de estas animaciones surrealistas de gran ingenid durg
Gilliam. Estas eran realizadas a través de collages de imagenes, fotografias,
dibujos y disefilos de creacidon propia, que posteriormentganizaba y
construia de forma manual, ya que por aquel entonces no se tenian los medios
de produccién que existen hoy en dia.

Terry Gilliam, cada vez que dotabde un movimiento nuevo a los
personajes recortados, bajaba una plancha de acetato grpasa que de esa
forma los mufiecos no se movieran al realizar fétésgrafias. Esto lo repetia
con cada nuevo movimiento.

Lo que resultafascinante de la obra deGilliam en este programa
surrealista son las texturas empleadas en la elaboraciorsde personajes. A
pesar de ser recortables totalmente planos, parecen tener voluyesus
fondos profundidad

Una vez han quedado analizados todoslos referentes previos a la
elaboracion del trabajose ha de tenerya un camino a seguir hasta la
focalizacion de la idea propia, llevando a buen término todas las pretensiones
contempladason anterioridad

4.2.1DEA

La idea desste corto, consiste era necesidad de hacer ver aundo el
egoismo del que es partpe a través de unaituacion gie por desgracia es
bastantehabitual hoy en dia

4.3. TEMA

En este cortsetrata el tema del egismo, el hecho de que en numerosas
ocasones los seres humanos terdesa pensar solo en nosotros mismos, sin
importarnos los demas, y ello nos ke& una conducta egoista.

A menudocuesta compartir lo que tenemog cuanto mas tenemos mas
gueremos y mas egoistas nos volvemos. Es curioso ver como aquellos que
menos tiena son los que mas comparten. Comparten lo poce gposeen
porque saben emgizar, ponerse en la situacion del otro y apreciar el valor
gue tienen las cosas.
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Hoy en diavivimos en una sociedad egoista, en la cual una reducida parte
de la poblacion antepondria el bien comun al propio. Cerramos los ojos ante
aguello que no ne gusta o no nos regalagradable, o simplement&ipone un
esfuerzo que consideramos innecesario. En muchas ocasiones, el ser humano
se centra exclusivamente en satisfacer sus necesidades fisicas, pero se suele
olvidar de sus necesidades interiores. Ramgo exclusivamente en uno mismo
la persona secorroe por dentro, y una sociedad corroida y destruida
interiormente, no puede salir adelante.

Uno de los grandes problemas que existen hoy en dia y al que no
presgamos casi atencion es el hambr@abenos que millones de personas en
el mundo mueren por no tener nada que llevarse a la boca, pero preferimos
meternos en nuestra burbuja y dejar de ver y escuchar. En los medios
aparecen imagenes de gente muriendo de hambre en los paises
tercermundistas, perlo vemos &n lejano y tan ajeno a nuestra sociedace
apenas nos paramos a pensar en ello. Lo cierto es que cada vez este problema
nos toca mas de cerca y ya no es tan lejano como lo parecia hace unos afios.
Pero si bien antes no le prestabamos aten@én considerarlo ajeno a nuestra
sociedad, ahora seguimos sin hacerlo pomngiderarlo ajeno a nuestra
persona Cuando vemos a una persona sin hogar que no tiene nada que
llevarse a la boganuestro yo egoista sakeintenta hacernos vegue sigue sin
afedarnos, algo habra hecho mal para llegar ahi, o simplemente decidimos
pensar que lo que le ofrezcamos a esa persona sin hogar, sera algo de lo que
nosotros mismos tendremos que privarnos, y pasamos a vernos
automaticamente como alguien igual de necesitape ellos, a pesar de que
nosotros si tenemos un techo donde cobijarnos o comida con la que
alimentarnos.

Las personas cometemos continuamente el error de juzgar sin saber.
Juzgamos cudl es la historia que hay detrds de cada situacion y de cada
persma, o nos la imaginamos adaptandola a nuestros intereses, para de ese
modo sentirnos mejores personas.

Por todo ello, este cortometraje va a reflegicha situacion de la sociedad
actual a través de la animacioén por recortes la que seran aqueloque
aparentemente tengan una vida acomodada los que no sean capaces de
compartir un poco de lo mucho que tienen, ni ofrecer ayuda, mostrando asi
una actitud egoista, mientras que aquel mas necesitado dejara el egoismo a un
lado y se mostrard como ejemptle empatia, humanidad y altruismo, puesto
que son los que menos tienen los que mas saben apreciar el valor de las cosas.
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4.4.ELGUION LITERARIO

El guion literario es una parte fundamental elo cortometraje animadp
puesto que por muchgue existauna buenaanimaciénsi el guion no esté a la
altura, la peliculgprobablemente, sea todo un fracaso

John Lasserdijo que existen tres aspectos importantes en una pelicula: el
guion, el guion y el guidh.

El elaborado y redactado para este aonetraje de animacion es el siguiente:
DURACION: 5 minutos aproximadamente.
PERSONAJES: abuelo, nifio, secundario 1, secundario 2.

ESCENAS:

Las escenas van a aparecer divididas en tres tipos de escenarios. En el
primero de ellos el protagonista iteractuaracon el primer personaje, Juan
Carlosen el segundplo hara con Julian Clavjjotro personaje secundarj@n
el tercero y ultimgtendra lugar el desenlace donde aparecera el nifio que sera
uno de los protagonistas del corto.

HISTORIA:

Eda breve historiase desarrolla en las calles de Madrid,cgmienza con
Pedro, un hombre de 70 afios que actualmente vive en la calle y que, por
circunstancias de la vida, no tiene para conmeun techo donde cobijarse.

Como cada di@Pedro intentaconseguir algun tipo de alimento que llevarse a

la boca o alguna moneda para poder compeanlgo que le ayude a pasar el
RNF® 9&dGF YIF3FyF tSRNE 48 tS8OFyil RS
noche y empieza a deambular por las calles intentando encouatrayolpe de

suerte.

Primerqg se acerca a un hombrde aspecto pudiente, que se encuentra
sentado en un banco comiendo un bocadillo, posiblemente sea su almuerzo, y
le pide de forma educada si seria tan amable de darle un trozo de su comida,
solo unpequefio trozo que llevarse a la boca. Este se niega en rotundo, es su
comida y la quiere toda para él, no esta dispuesto a compartirla con nadie y
mucho menos con un desconocido con malas pintas. Pedro decepcionado y
triste agacha la cabeza y se marcha.

® John Lasser, citado por Chris Websefénnicas de AnimaciéMadrid. Anag, 2006.
P.129.
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De nuevo decide probar suerte y se acerca a un muchacl® sg
encuentra de pie, comiendan enorme cruasan. Le pide por favor un trpzo
aungue sea pequefio, pero necesita comer algo. EI muchacho no quiere darle
ni un trozo, es su comida, no la quiex@mpartir tampoco, a pesar de que el
podra volver a comer en unas horas, se niega en rotundo. De nuevo Pedro se
marcha triste y hambriento. Tras pasearse un buen rato por las frias dallas
ciudad,por fin, tiene un golpe de suertesgencuentra coruna moneda. &e,
entusiasmadopse agacha a recogerla. Por fin va a poder comer algo.

Una vez consigue la comida, se retira a su cartén para poder disfrutar de su
bocadillo tranquilo. En ese mismo instante, se escudbsusollozos de un nifio
pequefp. Aparentemente nadie le acompariasta solo y hambriento y decide
sentarse a su lado. El nifio no dice nada, simplemente mira el bocadillo. Pedro
sabe lo mal que se pasa cuando no tienes que comer, asaquesar de que
es posiblementdo Unico que vaya comer en todo el dia, decide compatrtirlo
con aquel nifio sin conocerébsolutamentede nada.

Estq es una muestra de empatia, altruismo y solidaridad, a pesar de que el
mismo esta necesitado, no duda en compartir.

Este corto estd pensadaam ser mudo, los personajes han de expresarlo
todo a través de los gestos y la miratampafnados de una base musical

4.5. STORYBOARD

Todo cortometraje o largometraje de animacién debe ir acompafiado de un
storyboard.

Este consiste en otar la historia a través de unas pocas imagenes por
secuencia. La historia no es completa, gjone tan solo es una guia qu&a de
servir para la realizaandde la pelicula, para indicaualesvan a ser los pasos a
seguir durante el proceso de grabacifize es fundamental puesto que ha de
ayuda a la previsualizacion de la animagcide una forma esquematica antes
de su realizaciérEl Storyboard podr& variando a gustalel animador, pero
una vez @ comienzo la grabaciondebe intentar seguirse lo &s fielmente
posible parade ese modpevitar imprevistos o complicaciones de Ultima hora.

Existen varias formas de llevar a cabo un storyboard, pero normalmente se
deben incluir los planos, los personajes que aparecen en ellos, la duracién del
rodaje, un breve recuento de lo que estd sucediendo en cadatgmsi se
desea se pueden acoplaiertas anotaciones que sirvan de ayuda para el

° Consultar Anexo | p6 para mejor visualizacion.
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proceso defilmacién. En cada cuadro de ese deben dejar plasmados los
movimientos principales que sucederan la escena.

Cada persona tiene su propia manera de construir y disefiar su story. Es
posible enontrar algunos llenos de coloratros, por el contrario en blanco y
negrg unos on los detalles mas minuciososotros que sean simplemente
garabatos. ambién pueden ser realizados manualmente o de forma digital.

En este caso se presenta Storyboard a 16/9 realizado manualmente y a
color, en else muestrael avance de la historia y los planos méas dargs de
cada escena. Represeritzs cambiosle expresiones mas significativos de los
personajes y los cambios de planos.

Hasta llgar al storyboard definitivo se realizaralgunas variacionespbre
todo en lo que a cambios de plano se refierargevitar que la historia fuera
muy monétonavisualmente hablando.

En él sgpueden afiaditambién sise deseaalgunas anotacionegue sean
consideradas de gran interés para la posterior produccion del corto.
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4.6.DISENO

Durante todo el proceso de preproduccion es inevitabde inaciendo una
idea sobrecual queremosgue sea el resultado final de los fondos o el aspecto
que tengan lospersonajes. Tdo ello incluso antes de la realizacion de los
bocetos ya que cuando se comienzan la elaboraciorde los primeros
eshozos,se hade ir con una idea previa, interiorizadaen la cabeza que
posteriormente se intentara plasmar y llevar a calgomanera fisica

Un buen disefio es la clave de todo producto de éxito y la animacion
también es uno de ellos. Una pelicula no puedetiexs no se concibe
previamente. Todo elemento se ha de planificar y disefiar, y cuanto mas
elaborada resulte la pelicula, mas meticulosos y minuciosos habran sido los
aspectos previos al proceso de animado.

Diseflar para una animaciprpor tanto, leva implicito el disefio de
personajes, fondos, accesorios, guiones, sonido etc. Cada una de estos
ambitos contribuye claramente al resultado global de la filmacion. Porlallo
creacion de una pelicula animada de éxito no necesita de una gran animacion
bella y naturalista, sino que se pueden realizar peliculas con un minimo de
animacion si se tiene un buen guion y unos buenos disefios.

4.6.1. Disefio de personajes

En este punto se ha de vedmo dotar de caracter y personalidadopia a
la animacié, algo que ha de logrse través de sus personajes. La
caracterizacion de estos no empieza en la aparierisieaf queposean, sino
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gue empieza en su interior. Es cierto que unos buenos dibujos y unos buenos
disefios haran llamar la atencién del espectagilseran una parte fundamental
de la animaciénpero lo que verdaderamente hara que el espectador se sienta
parte de ellos sera su historia, su vigdal porquéde sus actuacione$or ello
es necesarialar a conocer lo interno de estpsus raices y elopqué de su
situacion actualPor tantg un disefio bien pensado ha de incluin buen
disefio fisicppero un mejodisefiopsicolgico

Para un resultado éptimo, el diseflador ha de conocer y creer en sus
propios personajes y el animador ha de coaecion ellosS esto no ocurre, la
audiencia no tendra ninguna oportunidad y el personaje no sera convincente, y
sin conviccién, no habrd empatiero, como ya se ha dicho, para que exista
empatia por parte del espectador hacia los personajes, la pripgnsona que
ha de mostrarla hacia ellos espbpio disefiador.Quién mejor que este para
conocer a supropiospersonajesa los que ha dotado de vidantenderlos y
saber cdmo piensan y ues lleva a actuar de una manera determinada u
otra.

Eda animacion constade cuatro personajes, dos principales y dos
secundarios.

4.6.1.1. Principales

Abuela

-Descripcion fisica: es un hombre de edad avanzada, estatura media y una
figura bastante corpulenta para su edad. Lleva una larga barbaabtarto de
la indigencia y sus 0jos son negros y grandes.

-Descripcion psicoldgica: su nombre es Pedro Hidékyre 70 afios y lleva
20 de ellos viviendo en la calle. Pedro estaba casado y tenia dosSuijos
matrimonio se rompié cuando este teni& afos. Su mujer decidio irseviair
fuera de Espafia y se lleasus hijos con ella, dejando a este totalmente solo.
A sus 50 afios perdié su empleo a causa de los reca@tgmincipio podia
pagar el piso, pero las deudas se le fueron apoderando pgoe@y tuvo que
abandonar su hogar. Desde entonces habia sobrevivido gracias a la caridad de
las personas, pero no todo el mundo era tan bondadoso.

Pedro siempre hasido una persona agradable, simpatica y con buen
corazon y a pesar de los golpes deeha dado la vida siempre tiene gestos
amables para el mundo que tanto dafio le ha hecho.
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Muestra de las cuatro vistas de ‘ ‘
uno de los personajes principales

el abuelo.

J
*

Nifio:

-Descripcion fisica: es un nifio pequefio que apenas supera el metro de
altura. Su constitucion es delgada como consecuencia de la falta de comida y
su color de pelo es dorado.

-Descripcion psicolégica: su nombre es Lucas Blasco y tiene 5nafios
tiene padre y su madre se dedica a la venta de chatarra. Ambos duermen en
las casas de caridad y suelen comer ahi, aunque no siempre tienen pledos pa
todos. Su madre no puede prestarle atencion todo el tiempo asjmientras
esta esta buscando algo que vender por los contenedores, Lucas va
deambulando por los alrededores, aunque no suele alejarse mucho para no
perderla de vista. Lucas es un nifestante espabilado para su edad y muy

educado.

Muestra de las cuatro vistas
de uno de los personajes
principales, el nifio.




Muestra de las cuatro vistas
del primer personaje
secundario.
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4.6.1.2. Secundarios

Secundario 1:

-Descripcién fisica: es un hombre adulto que presenta una constitucién
bastante normal. Su cara es redonda y su pelo rubio platino un tanto largo
para tratare de un hombre.

-Descripcién psicoldgica: su nombre es Juan Carlos Martieea 39 afios
y se dedica a la venta inmobiliaria. Esta casado y tiene un hijo de 15 afios de
edad. Gana un buen sueldo y vive en una casa acomodada a la cual no le falta
ningun tipo de detalle. Este es feliz en su matrimonio y tiene una buena
relacion con su hijo. A pesar de ello es una persona bastante insaciable, egoista
y arrogante, siempre quiere mas y ma® le basta con lo que tiene y para
conseguir sus objetivos le dgual a quié@ se lleve por delante. No es una
persona empética sino mas bien todo lo contrario, y no suele caracterizarse
por su generosidad.

ae A A e
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Secundario 2

-Descripcion fisicaes unjoven de constitucion atlética y estatura que
supera el m&o ochenta. Su pelo es ondudla de color marrén y suele llevarlo
casi siempre oculto tras una gorra roja.

-Descripcion psicolégica: su nombre es Julian Clavijo y es un chaval de 17
afios que vive con su madre, su padre y su hermana pequefia, a adoual
con locura. No se caracteriza precisamente por sus buenas notas en el
instituto, sino mas bien todo lo contrario. En cuanto a su personalidad, es un
chico insolidario y desconoce totalmente el significado de la palabra altruista,
no hace nada sin pir nada a cambioca pesar de ello no es mala persona. Sus




Muestra de lasweatro vistas
del segundo personaje
secundario.
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aficiones son el skate y el rap y le gustaria dedicarse profesionalmente a esta
ultima en el futuro.

4.6.1.3. Proceso de elaboracidal disefio

El proceso de elaboracion de los pera@s se ha realizado en un primer
momento a lapiz sobre papel, para posteriormente pasarlo a formagibatly
desde alli vectorizatzada parte del cuerpo y rellenarla con las texturas mas
adecuadas. Todas las part#s las figuras han sido elaboradaar separado,
para que una vez recortadas y unidgsiedan tener la movilidad deseada.
Hasta las pupilas de los ojos han sido hechas de forma individual, puesto que el
movimiento de estas durante el proceso de grabado otorga a los personajes un
lado mas vivomas humano y mas cercano al espectador. Todo ello ha ido
acompafnado de un trabajo previo de abocetado sobreepdyasta llegar al
resultado que se ha considerado mas 6ptimo pardrabajo. En primera
instanciapensé @ colorear los personajes digitalmenpero su resultado no
me terminaba de convencer, asi que decidi probar con las texturas. El
rellenado de estas hizo que el disafi®los personajes ganara fuerra; era ni
un dibujo propiamente dicho con sus trazos y sus lineas ni una imageeseal
resultado me convencia y decidi darlo por bueno. Cada personaje presenta las
texturas mas adecuadas para su papel en el corto:

Abuela este al ser um persona sin hogasu vestimenta sera de baja
calidad una boina,un jersey de lana y unos pi@lones vaqueros basicos con
trozos desgastadogor el tiempqg puesto que no se puede permitir eldujle
tener varias prendgsasi que en su ropase debe mostrar el desgaste
producido porel uso continuo de esta. Como calzadogs zapatos basicos.



