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RESUMEN

El trabajo que se presenta consiste en la realizacion y la produccion de un
corto de animacidn, mediante la técnica de animacidn sobre papel y el cut-out.
El cortometraje esta pensado para todos los publicos y toma como punto de
partida unas entrevistas grabadas a nifios con edades entre los 4 y 6 afios. En el
proyecto se expondra la fase de investigacidn tedrica; la elaboracién del guion
y toda la preproduccidn; y finalmente el proceso de realizacién del corto.

PALABRAS CLAVE

Animacién 2D, produccidn, stop-motion, cortometraje, cut-out.

SUMMARY

This project presents the production of a short animation film using both
traditional and cut-out animation techniques. The film is thought for all
audiences and takes as an starting point some interviews made to children
aged from 4 to 6. The essay will expose: firstly, the theory research done for
the project; secondly, the preproduction process with the script and
storyboard writing; and, finally, the production of the film itself.
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1. INTRODUCCION

Este proyecto nace de la voluntad de poner en prdctica lo aprendido
durante la carrera sobre la técnica la animacién y de profundizar
conocimientos sobre el uso de ésta como practica artistica.

A lo largo de mis estudios en el grado Bellas Artes ha ido creciendo mi
interés hacia este arte por su versatilidad y su increible capacidad de
expresion. Desde mi punto de vista, la técnica de la animacién combina los
elementos expresivos de lo audiovisual (movimiento, ritmo, sonido,
narrativa, etc.) con los de lo plastico (dibujo, gesto, trazo, etc.), lo que hace
gue sea una técnica que ofrece muchisimas posibilidades a la hora de
transmitir conceptos.

También, en estos cuatro afios he ido ido realizando pequefios proyectos
gue me han ayudado a conocer las distintas técnicas de animacién y su
proceso de produccién. He tenido la oportunidad de experimentar con el
stop-motion, la animacién 2D y la animacién 3D, pero siempre de manera
general y sin poder profundizar mucho.

Por esta razén, decidi usar mi trabajo de fin de grado para llevar a la
practica, por un lado, todo lo aprendido en la facultad y en mi Erasmus en la
Bauhaus Universitdt de Weimar, asi como para poder conocer mas a fondo
todo el proceso de produccién de un cortometraje, desde su concepcidn
hasta su montaje.

El trabajo comenzd con una documentacién sobre conceptos teéricos de
la animacién y de su historia para elaborar una base tedrica que lo
sostuviese. Teniendo una idea general del tipo de cortometraje que se queria
desarrollar, se analizdé la obra de varios autores que pudieran servir como
referencia. Y posteriormente se realizé toda la parte de preproduccién,
produccion y montaje del audiovisual propiamente dicho.

Sobre el cortometraje, se planted trabajar una animacién que jugase con
la imaginacién y la creatividad de los nifios tanto a nivel de guion como
grafico. En este sentido, se pretendia que la historia tomase su lenguaje y
fuese capaz de transmitir la manera que tienen éstos de percibir e
interactuar con la realidad.

Tras investigar a otros autores y cortometrajes que ya hubiesen trabajado
este concepto, se decidid que una forma interesante de lograrlo era
incorporando a los nifios al propio proceso de produccidn. Asi, se propuso
construir la animacién a partir de los dibujos y las grabaciones de nifos de
entre cuatro y seis afos.

Finalmente, el cortometraje presentado se titula La Historia y tiene una
duraciéon de 2:20 minutos. Estd realizado con técnicas de animacién sobre
papel, cut-out y video, y presenta un pequefio relato que van imaginando dos
nifias mientras dibujan. En el siguiente enlace se puede ver la animacién:

- https://vimeo.com/347894035 (Contrasefia: tfgBBAA)
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Esta memoria recoge entonces todo este proceso de documentacién e
investigacion, asi como los pasos que se siguieron al producir el corto.
Presenta, en primer lugar, un marco tedrico sobre la definicién de animacién
para situar conceptualmente el cortometraje. Después, describe las fases de
la produccidn de “La Historia” y los distintos referentes artisticos influyeron
en cada una de ellas. En este sentido, se ha decidido explicar ambas cosas de
manera simultdnea buscando que se complementen entre si y ayuden a ver
cémo ha ido tomando forma la animacién. Y por ultimo, expone las
impresiones que se han tenido una vez terminado el proyecto.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

Como ya se ha dicho, con este proyecto se pretende explorar las distintas
posibilidades de la animacién como medio de expresidon artistica y
audiovisual, asi como realizar un cortometraje que ponga en practica lo
aprendido durante el grado. Para ello, se han intentado alcanzar los
siguientes objetivos:

e Recoger distintas definiciones de la animacién que resuman las
principales perspectivas desde las que ha sido trabajada hasta el
momento. Y a partir de éstas, concretar los distintos tipos de
animacion y diferenciar a la animacién experimental en concreto.

e Buscar distintas maneras de abordar el proceso creativo de la
animacion experimental mediante el estudio de obras y artistas
concretos.

e Analizar los elementos formales que intervienen en una animacion;
ver cuales son y de que forma trabajan unos con otros.

e Conocer y seguir todo el proceso de produccion de un cortometraje
animado, desde la concepcidn hasta el producto final.

e Ampliar conocimientos sobre las técnicas de stop-motion y animacion
tradicional y observar de qué manera han sido aprovechadas por
otros artistas.

e Producir un cortometraje terminado y coherente que ponga en
practica todos estos conceptos.

Estas metas se han ido concretando conforme el proyecto se iba
desarrollando. Partiendo de unas ideas muy generales de lo que se queria
hacer, el cortometraje fue tomando forma a lo largo de su realizacién.

La primera idea del proyecto nacié de la premisa de trabajar la animacidn
a partir de didlogos o audios ya dados. En proyectos anteriores habia
trabajado con la manera en la que el mensaje que obtienes a través del
sonido puede ser potenciado o transformado completamente al sincronizarlo
con imagen. Siguiendo estd direccién de trabajo, surgio la idea de generar
una animacioén a partir de entrevistas o didlogos grabados de nifios.

A partir de este primer esbozo, busqué cdmo otros artistas habian
enfocado la misma idea en su obra. Realicé una documentacion, tanto de
cortometrajes y autores, como de libros de teoria e historia de la animacion.
Teniendo una idea mds amplia de como abordar el corto, opté por utilizar las
técnicas del stop-motion y la animaciéon 2D sobre papel por cédmo sus
cualidades mds pldasticas ofrecian un tipo de lenguaje que que consideré
interesante para el corto.

El siguiente paso fue la toma de los audios que se han utilizado para el
corto. Para ello, se realizaron una serie de entrevistas en varias sesiones a un
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grupo pequefio de nifios de entre cuatro y seis afos, de las que se elabordé un
audio final del que trabajar el cortometraje.

Una vez se tuvo la pista de sonido final, se desarrollé todo el guién y la
parte grafica. En este proceso, se utilizaron también alrededor de 40 dibujos
realizados por nifos como referencia (todos ellos aparecen recogidos en el
anexo). Posteriormente se realizé el resto de la planificacién del corto y se
procedid a su rodaje.

Las tomas de stop-motion se realizaron con marionetas en el Laboratorio
de Animacién (B-3-12) con ayuda del software DragonFrame. Y la parte de
animacion tradicional se dibujé a mano en una mesa de luz y se fotografid
posteriormente. Ambas se montaron después con los programas After
Effects y Premiere Pro de Adobe, con los que también se corrigid la imagen
final, se anadieron los efectos de postproduccién y algunos efectos de
sonido.
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3. CONCEPTOS Y CLASIFICACION DE LA
ANIMACION

3.1 ANIMACION COMO TECNICA CINEMATOGRAFICA

A la hora de definir el arte de la animacién, se podria decir en primer
lugar, que ésta es un género del arte cinematografico. Una pelicula animada
se ayuda del ritmo, la imagen en movimiento y el montaje para lograr un
objetivo concreto, ya sea cdmico, narrativo, experimental, etc. Comparte el

IM

mismo lenguaje que los metrajes de cine “real”: el audiovisual.

La diferencia entre ellos radica en el control que tiene el artista durante el
proceso. Mientras que el cineasta depende de la realidad para generar su
obra, el animador puede controlar fotograma a fotograma todo lo que pasa
en la pantalla. Solo le limitan su imaginacién y su dominio de la técnica.

Sobre esto, el animador John Halas y el autor Roger Manvell escriben:

Se trata, de hecho de una oportunidad totalmente nueva para el artista.
Ahora puede concebir sus colores en términos de una dimension tanto
temporal como espacial. Puede desarrollar un drama de color que tenga
por finalidad la exposicién de estados de danimo y valores emotivos, para
lo que debera planificar los avances del color tanto en unidades de
tiempo como de espacio. !

De esta manera, en muchos manuales de animacion se divide la
produccion cinematografica entre cine animado y cine actuado. En un
intento dibujar mas claramente la frontera entre estas dos disciplinas,
tomamos el escrito Una lectura prohibida de la Animacién Experimental de
José Manuel Mourifio. En él, Mouriiio se ayuda de la obra tedrica de Pasolini
para situar la animacién conceptualmente en relacidn con el cine. Para este
ultimo, el cine (actuado) se podria representar como una linea perpendicular
que corta dos lineas paralelas: la del lenguaje escrito-hablado y la de Ia
realidad. Es decir, para el escritor, el cine forma su lenguaje a partir de un
léxico tomado directamente de la realidad mediante la cdmara. Teniendo
esto en cuenta, para Mourifio la animacidn se situaria en la parte previa al
cruce con la realidad de esta recta. Si las unidades minimas de significacion
del cine actuado son los objetos, actos y acciones que toma la cdmara, las del
animado irian un paso mas atras, mas previo. Para el autor la unidad mas
basica de la animacidén seria la creacién movimiento en si.

Ya en sus origenes, ambas técnicas muestran una disparidad importante.
En los primeros cartoons que se realizan en la historia, vemos que una de las
caracteristicas mas notables es el movimiento continuo. Los cortometrajes
de Emile Cohl, como Fantasmagorie (1908) o Les Joyeux Microbes (1909), son
en resumen sucesiones de figuras que se transforman sin cesar. Hay un

! HALAS, J.; MANVELL, R. La técnica de los dibujos animados, p.87.
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predominio del ritmo y la plasticidad sobre lo narrativo; son “antes que nada
un flujo de acontecimientos de orden plastico y lineal”?. Contrariamente, en
las producciones actuadas mdas tempranas, se presenta una linea narrativa
casi siempre unificada y secuencial. Un ejemplo es Life of an American
Fireman (1903), de George S. Fleming y Edwin S. Porter, que cuenta
linealmente el rescate de una mujer en un edificio en Ilamas.

Sin embargo, aun teniendo clara la diferencia entre los dos géneros
cinematograficos, resulta problematico definir a la animacién en si. Aunque
varios autores ofrecen distintas definiciones de qué distinguiria a la
animaciéon como un género en si mismo, la mayor parte de ellas suelen
centrase en un tipo de animacién concreto y no logran abarcarlo por
completo. En su libro Towards a Theory of Animation, Edward S. Small y
Eugene Levinson escriben que la animacidén es la técnica de la cinematografia
hecha fotograma a fotograma. En la misma linea, Charles Solomon la define
como las diversas técnicas donde la imagen se toma cuadro a cuadro vy,
ademads, la ilusién de movimiento es creada, mas que grabada. Estas
definiciones pueden ser correctas para la mayor parte de producciones
animadas; sin embargo, no se podria aplicar a la animacion 3D digital actual y
otras técnicas en las que no se trabaja “frame a frame”. Por otro lado, el
animador escocés Norman Mclaren, reflexionando mas sobre su naturaleza,
escribe que lo importante de la animacién no es el dibujo de los fotogramas
en si, sino la manera en que estos se relacionan; es decir, el movimiento de
nuevo.’

Considerando entonces esto como un punto central de la animacion,
resulta interesante analizar la propuesta de Maureen Furniss para definir qué
se puede considerar cine de animacion. En el libro Art in Motion: Animation
Aesthetics la autora defiende abordar este problema desde la idea de un
espectro y no de una definicion. Con esto quiere decir que mas que buscar
unas caracteristicas comunes, el concepto de animacién deberia abarcar un
rango de posibilidades entre dos limites opuestos. Para Furniss, todas las
obras de animacion al igual que el cine actuado persiguen la produccion de
imagen en movimiento. Sin embargo, la primera se mueve en un espectro
entre lo abstracto, la animaciéon mds experimental, enfocada principalmente
en el movimiento y la técnica; y la mimesis o lo mas figurativo, que seria la
frontera con el cine “actuado”. Aunque el autor advierte que esta
clasificacién es muy relativa, ya que depende de un punto de vista personal,
resulta muy util a la hora de analizar un género tan diverso como el de la
animacion.

Finalmente, con la llegada de las nuevas tecnologias, se plantean nuevas
preguntas sobre lo que es o no es animacion. Si decimos que la animacién es
toda esta parte de la cinematografia que no es actuada, éipor qué no

2 RUIZ DE SAMANIEGO, A. Estéticas de la animacion, p.25.
3 FURNISS, M. Art in motion: Animation Aesthetics, p.4.
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consideramos animacion a la industria de los efectos especiales? O por otro
lado, la animacién 3D con resultados cada vez mds fotograficos, éien qué
punto se sigue diferenciando de lo que hace una cdmara? Para el autor Philip
Denslow, cuya obra explora estos temas, la digitalizacion de los medios
acabara por diluir esta frontera entre la animacién y cualquier otra forma de
produccién audiovisual.*

En conclusién, aunque resulte complicado elaborar una sola definicién de
la imagen animada, vemos que varios autores coinciden en que sus
principales caracteristicas son: por un lado, la generacién de movimiento y su
naturaleza audiovisual; y por otro, su gran versatilidad como técnica artistica.
La animacidn ofrece al artista innumerables lineas de trabajo, ya sea desde
una perspectiva narrativa y cinematogrdfica o desde un enfoque
completamente experimental y artistico.

3.2 ANIMACION ORTODOXA Y EXPERIMENTAL. DOS EXTREMOS
DE UN ESPECTRO

Dentro de este abanico de posibilidades, se pueden diferenciar dos
corrientes de animacién principales segln la voluntad creativa que haya
detrds de su producciéon. Por un lado, animacién comercial u ortodoxa, cuya
finalidad es econdmica o de entretenimiento; y por otro la animacidon
experimental, que se centra la exploracion formal de la técnica. Esta
diferencia de motivaciones se refleja directamente en las caracteristicas
formales de cada estilo.

En la animacién ortodoxa (las series de TV, largometrajes, anuncios, etc.),
los pardmetros como la duracién, el estilo o la narrativa son estandarizados
en cada produccidn, para asegurar beneficios. En general, son el resultado
del esfuerzo colectivo de un grupo bastante grande de trabajadores divididos
en departamentos especificos, y cuentan con un gran presupuesto. Las
animaciones comerciales siguen normalmente un patrén general adecuado a
unos parametros econdmicos y agilidad de producciéon que aseguren la
rentabilidad. Asi, es comun tener como punto central una narracién légica y
lineal, tomada de las tiras de cdémic, sobre la que se articulan el resto de
elementos, como el sonido o el ritmo, para facilitar su legibilidad. Respecto al
estilo, el dibujo sigue los estandares estéticos que, o bien estén de moda, o
sean los caracteristicos de la productora, como es el caso de los grandes
estudios como Disney y Ghibli. De esta manera, la estética rara vez se sale lo
figurativo. Y en lo relacionado a las técnicas, el 2D y 3D digitales son
actualmente las mds usadas.

La animacién experimental, en cambio, es producida normalmente por un
artista o como mucho por un pequefio grupo, y por lo tanto, el presupuesto
suele ser radicalmente mds pequeio. En los metrajes experimentales cada
elemento que interviene es tratado como una posibilidad mas con la que

4 PILLING, J. A Reader in Animation Studies, p.4
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explorar artisticamente. Asi, tanto el sonido como la narracién o el ritmo son
usados con una finalidad expresiva buscando desarrollar algin aspecto
formal o artistico del medio. Las técnicas usadas normalmente tienen un
caracter muy material. Es comun el uso de materiales como el carboncillo, el
barro o la arena, que generen texturas e imagenes matéricas. En general, las
animaciones experimentales responden a la busqueda de un lenguaje propio
del artista, igual que en cualquier otro campo del arte.

Conviene aclarar, sin embargo, que rara vez las obras pueden clasificarse
completamente en una corriente o en otra, ya que por muy experimental
gue sea una animacién siempre va a haber cierto interés econémico en ésta;
y viceversa, en cualquier gran produccidon también habrd detrds algln interés
artistico. Por ejemplo, series de televisién como El/ asombroso mundo de
Gumball (Ben Bocquelet, 2011-2019) o Agallas el perro cobarde (John
Dilworth, 1999-2002) son bastante experimentales en su técnica y narrativa.
Por esta razén, como propone Maureen Furniss, resulta Util analizar las obras
situandolas en un espectro, poniendo en un extremo a la animacién
puramente comercial y en el otro a la experimental®.

En este sentido, Paul Wells habla también de un tercer género que se
encontraria en el medio del espectro, la “animacién de desarrollo”. Esta
corriente, agruparia a aquellas animaciones que presentan una narrativa
bastante clasica, pero que a la vez son experimentales en su técnica.®

En general, hay que entender la animacidon experimental como aquello
que se sale del estilo que predomina en la industria; es decir, las
producciones americanas, de técnica 2D o 3D digital, con narrativa lineal y
producida por grandes estudios. Esta division entre un tipo de animacidn
hegemodnica y otra marginal serian el resultado de diferentes cuestiones
histéricas y tecnolégicas que se han dado a lo largo de la evolucién de este
arte.

En primer lugar, nos referimos a las producciones estadounidenses como
hegemodnicas por su peso en la industria. Si bien durante la historia de la
animaciéon han aparecido corrientes en Europa y en Asia que han tenido
bastante repercusion, como la escuela de Zagreb durante la década de 1950
o la produccién de anime en Japdn, toda la industria cinematografica ha sido
dominada mayormente por Estados Unidos desde los afios veinte. Tras la
Primera Guerra Mundial, con las productoras de cine europeas destruidas,
E.E.U.U. se situé como principal productor de material cinematografico.
Desde entonces, el cine americano, tanto el actuado como la animacion, ha
sido el que ha dictado muchas de las normas estéticas de la audiencia; y, en
concreto, de el que han surgido la mayor parte de convenciones formales de
la animacion.

8 FURNISS, M. Art in Motion: Animation Aesthetics, p.30.
6 WELLS, P. Understanding Animation, citado en DE LEON, T. “éPor qué no nos sentamos
simplemente frente a la pantalla? Dos formas de clasificar la animacién”, p.109.
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En segundo lugar, el uso mayoritario de las técnicas 2D y 3D digitales se
debe también a varios motivos. Por una parte, a sus bajos costes y rapidez
sobre las otras técnicas; y por otra, a su acabado muy similar al de Ia
animacioén por acetatos, que fue el imperante durante casi todo el ultimo
siglo.

Hasta mediados de la década de 1910, las diferentes técnicas de
animacion eran usadas con la misma asiduidad. En esta época, encontramos
con la misma frecuencia animaciones hechas a partir de objetos, como
Matches: An Appeal (Arthur Melbourne, 1899), o de stop-motion y pixilacidn,
como El hotel eléctrico (Segundo de Chomdn,1908), asi como animaciones de
2D y muchas otras técnicas. Fue con la llegada de la division del trabajo
cuando la técnica de animacion por acetatos se convirtié en la mds usada por
la industria.

La animacion por acetatos es una técnica de animacién en dos
dimensiones que se caracteriza por el uso de acetatos transparentes, donde
se colorean los personajes animados, que luego se colocan sobre fondos fijos
para ser registrados en la camara. Donald Crafton explica que el triunfo de
esta técnica sobre las demas se debe a la influencia del Taylorismo en la
sociedad de principios del siglo XX’. Esta teoria, desarrollada por Frederick
Taylor en la obra Principles of Scientific Management (1911), se basa en la
division de las diferentes tareas en una produccidén industrial para formar
una cadena de montaje que abarate costes y agilice proceso. La animacién
por acetatos permitia adaptar la industria a este sistema de producciéon en
serie. De esta manera, la produccion de animacién se dividia entre: el trabajo
creativo (guion, disefio de personajes, etc.), realizado por unos pocos
trabajadores mas cualificados y mejor pagados; y el resto de tareas mas
repetitivas, como el coloreado y el clean-up, que eran realizados por
empleados con menor cualificacion y sueldo. Esto acelerd y permitié la
produccion de animacién a gran escala en los estudios y desbanco al resto
técnicas que necesitaban de un proceso mas tedioso.

Con el avance de la tecnologia, la animacién por acetatos fue
sustituyéndose, a partir de los 90, por la técnica del 2D digital y, en los
ultimos afios, por el 3D, ya que estos permitian continuar con el mismo
sistema de trabajo y ademads aceleraban y abarataban la produccién alin mas.
Muchas de las convenciones estéticas impuestas por ella, como ya se ha
dicho, se han seguido aplicando, ya que durante estos afios afios se habian
asentado en el gusto popular.

De este modo, el resto de formas de trabajar la animacién han ido
guedando relegadas a un papel artistico a lo largo de la historia, y rara vez
han sido utilizadas en una produccién comercial. No obstante, la
digitalizacién de los media y el trafico de grandes cantidades de contenido

’ CRAFTON, D. Before Mickey. The Animated Film. 1898-1928, citado en FURNISS, M. Art in
motion: Animation Aesthetics, p.17.
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audiovisual en internet, ha servido recientemente como una importante
herramienta de promocidn y distribucién para la animacién independiente.

En resumen, la animacién experimental se define en su contraste con la
animacion ortodoxa. Consideramos experimental toda animaciéon que se
aleje de la linea comercial: desde el cortometraje mas abstracto de pura
investigacion conceptual a un largometraje que sea un poco mas imaginativo
con el uso de sus técnicas. Engloba a un grupo muy amplio de producciones
qgue se salen de la manera convencional de hacer animacién. Y a la vez, hay
gue tener en cuenta que los limites de ambas no son del todo fijos y son, en
parte, subjetivos, ya que lo que marca la animacidon comercial es el gusto
general.

3.3 LINEA DE TRABAJO EN EL PROYECTO

Una vez aclarados estos conceptos basicos de la animacién, podemos
enmarcar conceptualmente la direccidn que se ha seguido con la produccién
de La Historia. Como ya se ha dicho, uno de los principales objetivos de la
elaboracion de este cortometraje era reflexionar sobre la naturaleza de la
animacioén, por lo que ya se podria considerar que el enfoque es
principalmente experimental. Pero ademas, otras cuestiones de su
produccion refuerzan esta idea.

En primer lugar, hay un interés de investigacién formal de su concepcion.
Uno de los incentivos principales de la obra era el trabajo con el sonido ya
dado, tomado de un &ambito no pensado para la animacién, y su
sincronizaciéon con la imagen. Se considerd importante, trabajar en esta linea
para explorar conceptos como las sinestesias o la interpretacién artistica de
lo cotidiano.

En segundo lugar, la estructura narrativa de La Historia no responde a la
linealidad de la animacidn tradicional, ya que presenta el ritmo y la légica de
una narracidon oral a la que ademds hay que sumarle las limitaciones del
lenguaje que tienen las nifias que lo narran.

Igualmente, las técnicas utilizadas y el estilo general responden a
reflexiones sobre la expresividad del corto. Su uso no ha sido solamente una
decision de cardcter meramente estético, sino que se ha buscado la opcidn
gue mas partido sacase al audiovisual al relacionarse con el resto de
elementos.

En definitiva, se considera que este proyecto es un trabajo de animacidon
experimental porque durante todo su desarrollo se ha trabajado con cada
elemento de la animacién, buscando elaborar un lenguaje propio de
simbolos e imagenes que transmita un mensaje concreto, siempre teniendo
mas en cuenta las inquietudes artisticas propias que su proyeccién comercial.
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Fig. 1 Fotogramas de Jaiku (David
Sancho, 2018).
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4. DESARROLLO DE LA IDEA

Como ya se ha dicho anteriormente, la idea del cortometraje parte de
trabajar la animacién a partir de grabaciones ya existentes. En un pequefo
proyecto anterior, Jaiku (2018), ya se habia experimentado con esto. La obra
consistia en una serie de animaciones cortas que ponian imagen a un
recopilatorio grabado de canciones y rimas orales de la zona rural de Teruel.
En esta experiencia previa resultd interesante la busqueda de un lenguaje
visual que se adaptase a estos poemas. Se observdé cémo la animacién podia
construir una atmodsfera que daba vida a los pequefios relatos y a la vez los
enriquecia.

De la misma manera, se establecié como punto de partida el trabajar con
audio. En este caso, se pensd en utilizar conversaciones entre nifios, por la
cantidad de posibilidades creativas que podian ofrecer. La limitacion de su
vocabulario, su expresividad en la voz, las asociaciones surrealistas, etc.
daban mucho juego a la hora de elaborar un corto animado.

En este punto, el texto “Redefiniendo una escuela de animacion”, de José
Garcia Moreno, resultd de gran ayuda para concretar mdas el camino del
proyecto. Moreno habla de construir historias desde el pensamiento critico.
Para que el mensaje de una obra quede claro, considera que hay que buscar
la manera de mostrar las cosas sin explicarlas, y esto se consigue a través de
cuestionar tu trabajo a cada paso. Sobre esto escribe: “Aprender a formular
una pregunta precisa es una herramienta fundamental en problemas de
narrativa, pues ayuda al estudiante a reflexionar sobre su propia
humanidad.”®

Asi, se intentaron concretar las distintas preguntas conceptuales que
podria lanzar el cortometraje. En principio, reflexionando sobre la idea del
trabajo con los nifios, resulté sugerente la relacién entre ellos y la propia
animacion. En general, hay una idea bastante extendida entre los adultos que
asocia los dibujos animados con un producto de entretenimiento para nifios.
Sobre esta idea, se pensd en qué concepto tendrian los propios nifios sobre
este arte que se presupone para ellos. Asi, surgio la idea de realizar un corto
“para nifios” dejandoles a ellos el propio proceso creativo. Se pensé ademas
trabajar la idea del cartoon, el género por excelencia de la animacién infantil
caracterizado por el uso del 2D, la estructura de gag y lo cémico.

Como resultado La Historia pretende ser un cortometraje que hable sobre
el propio concepto del cartoon (su publico, su narrativa, sus personajes, etc. )
a través de la idea sintetizada que tiene un nifio del dibujo animado. Este se
cuestiona y se deforma en el proceso de apropiacién que lleva a cabo el nifio,
al tomar los simbolos que retiene de los medios de masas y hacerlos suyos.
De esta forma, el corto presenta todos los elementos propios de un dibujo
animado clasico: una linea narrativa, unos personajes arquetipicos y una

8 GARCIA, J. “Redefiniendo una escuela de animacién”, p.182



Fig. 2 Fotogramas de A is for Autism
(Tim Webb, 1992).
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estética tomadas de la cultura general; y los caricaturiza mediante Ia
interpretacion del nifo.

En definitiva, se planted incluir a los nifios en todo el proceso de
animacion para que sirviesen como reflejo y cuestionamiento de la imagen
qgue se tiene el dibujo animado en la cultura general. Y alrededor de esta
idea, se fueron desarrollando el resto de elementos de la animacidn.

4.1.REFERENTES

Una vez concretado el concepto sobre el que se iba a desarrollar el
proyecto, se buscaron artistas y obras que ya hubiesen trabajado este tema
mediante la animaciéon. Dentro de todos los animadores que se investigaron,
los siguientes tuvieron una gran influencia en el desarrollo de La Historia.

4.1.1. A is for Autism (Tim Webb, 1992)

A is for Autism es de un cortometraje de unos diez minutos, encargado
por la BBC a Tim Webb para sensibilizar a la poblacién general sobre el
autismo. En él, el artista trabaja a partir de testimonios y dibujos de nifios y
adultos autistas.

A través del uso alterno de numerosas técnicas, como la pixilacién, el cut-
out, la animacion 2D tradicional y el video real, genera un ritmo que va desde
lo simbdlico a lo literal continuamente y que ayuda a empatizar con la
historia que se va narrando y a entrar y salir de manera constante en los
testimonios. Adema3s, en su corto, Webb hace también varias referencias al
medio de la animacién. Mas de una secuencia comienza con un encuadre de
la mano dibujando un primer fotograma, aun sujeto en la regleta de
animacion, que se encadena con el resto de los fotogramas animados.

Resulta destacable como el autor orquesta los diferentes estilos y el
material recogido de los propios autistas para generar una atmdsfera que
envuelve al espectador durante todo el corto.

4.1.2. Faith y John Hubley

John Hubley y Faith Elliot son los dos animadores estadounidenses que
formaron los Hubley Studios en 1955. Desde su formacién hasta la muerte de
John en 1977, el estudio produjo un total de veintidés cortos.’

Uno de los rasgos que mds distinguen a sus animaciones y que también
mas ha influido en este trabajo es su proceso creativo. Para casi todos sus
metrajes, como Windy Day (1968), Cockaboody (1973) o el galardonado con
el Oscar Moonbird (1959), el matrimonio trabaja a partir de las voces de sus
hijos. Estos cortos se basan en las grabaciones de las historias que van
inventando sus hijos mientras mientras juegan; por lo tanto, tienen un
caracter muy expresivo y espontaneo a la vez que cémico. La linea narrativa

? CORLISS, M. The Hubley Studio: A Home for Animation.
<https://www.moma.org/interactives/exhibitions/1997/hubley/hub_essay.html>



Fig. 3 Fotogramas de Cockaboody
(John Hubley, Faith Hubley, 1973).
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es absurda y cambiante, ya que los niflos van adaptdndola a su juego sin
preocuparse por la légica, y hay un salto constante entre lo que imaginany lo
qgue les sucede en la realidad.

Faith y John intentan trasladar todo esto al lenguaje de la animacidén. De
esta manera, la parte visual es un transformacién constante; los objetos,
personajes y fondos se metamorfosean continuamente segun lo requiera la
historia. Asi, un embarcadero se transforma en un castillo, para después
convertirse en una bafiera.

Como resultado, los cortos hacen participe al espectador en el juego de
los nifios, entrando y saliendo constantemente de la historia, siguiendo el
ritmo que generan los chicos en su didlogo, al igual que en el corto de Webb.

4.1.3. Pequeiios Dibujos Animados (PDA)

PDA Films en un estudio de animacién barcelonés que se caracteriza por
sus cortometrajes realizados con nifios. Su objetivo principal es reflejar a
través de la animacién cémo piensan y crean los nifios.*°

Su trabajo resulté muy interesante también por su proceso produccion
basado en la metodologia participativa. Los cortometrajes de PDA surgen de
talleres realizados en escuelas y asociaciones, donde los nifios componen
mediante la expresidn oral y escrita un relato libre, que luego, con ayuda del
estudio, transforman en una animaciéon. Como resultado, las peliculas suelen
tener un gran trasfondo social y una técnica muy novedosa.

Destacan los cortos Buscando a Rehimo (2010), producida con los nifios de
un orfanato de Tetuan, donde se tratan temas como la inmigracién ilegal y la
crisis de las pateras; o Los hijos del Ayllu (2013), producida en Perd, donde se
habla de la realidad de los nifios cuyo tiempo se divide entre el trabajo y la
escuela. En ellas se usan técnicas de pixilacidn, cut-out, dibujo bajo camaray
muchas otras mezcladas con imagen real para acompanar los testimonios de
los nifos.

10 TORRECILLAS, M. “Animacidn de Guerrilla”, p.16.



Fig. 4 Fotograma de Los hijos del
Ayllu (PDA Films, 2013).
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Esta metodologia de trabajo permite generar una atmésfera muy honesta en
la que se tratan temas de bastante profundidad desde la visidon de un nifio. La
imagen, el relato y la técnica trabajan conjuntamente para transmitir este
punto de vista infantil de manera muy eficaz y atractiva, sin caer en la
tragedia y lo dramatico.



Fig. 5 Fotos de los nifios y su trabajo
utilizados para el corto.
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5. PREPRODUCCION

La primera fase de la realizacién de un corto se denomina Preproduccidn.
Esta etapa consiste en todo el proceso de preparacion y planificacion que se
realiza antes de la captura de la animacidén en si. Es pues el periodo en el que
se desarrolla el guion, se planifican las escenas, se construyen las marionetas
y escenarios (en el caso del stop-motion), etc.

En La Historia la el desarrollo de la preproduccidn consistié en: (1) la toma
de audios y dibujos realizados por los nifos; (2) el montaje de la pista de
sonido y posterior escritura del guion a partir de su transcripcién; (3) el
desarrollo de la parte visual a partir de los dibujos con el story-board vy Ia
animatica; (4) la planificacion de la animacién final en X-Sheets; y (5) el
disefo y construccion de las marionetas para las escenas de cut-out.

5.1. TRABAJO DE TOMA DE REFERENCIAS CON LOS NINOS

El primer paso para la realizacién de La Historia fue la toma de referencias
qgue se iban a utilizar para su produccién. Para ello, se juntd a un grupo de 4
nifnos de entre cuatro y seis afios con el que se trabajaron distintos ejercicios
de creatividad.

En primer lugar, se realizaron una serie de grabaciones de las que se
construiria el audio del corto. Puesto que la idea era explorar cudl era el
concepto que ellos tenian de un dibujo animado, solo se les dio como
premisa el narrar una historia que ellos quisiesen ver en este medio. Se
procedié de esta manera para acotar un poco sus historias al campo de la
animaciéon pero para dar, a la vez, total libertad creativa. Primero, se
realizaron tomas con todo el grupo junto y luego se hizo de dos en dos,
separando a los mds pequeiios de los mds grandes. En total, se obtuvieron
unos ocho minutos de pequeiios relatos fraccionados en varios audios
(Transcripcién de algunos de ellos en Anexo ).

Después, se procedid a la realizacion de los referentes graficos (Anexo Il).
Al repasar el material de sonido que se habia obtenido, se observé que todos
parecian seguir una linea comun donde se repetian elementos y personajes
varias veces. De este manera, se elabord una lista de las figuras que mas
aparecian, que fueron: princesa, historia, fuego, pelea de espadas, ciudad,
dragon, castillo y rey. A partir de ahi, se disefiaron una serie de fichas de
trabajo donde se les pedia que dibujasen estos elementos y que escribiesen
una serie de palabras (pensando en utilizar su caligrafia para los créditos).
Cada nifio completo los dibujos por su cuenta sin ver qué habian realizado el
resto, para no ser condicionados; y se les dio completa libertad en el uso de
técnicas. Se creyd conveniente, eso si, utilizar el formato A4 en horizontal,
por su similitud con el filmico, para hacerse una idea de cémo afrontarian
ellos la composicién de la imagen y por lo familiar que les resultaba.



Fig. 6 Ejemplos de los dibujos
recogidos como referencia.
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Nombre: TP/ \’ Un dragén Vi) 6/9

El objetivo general en ambos casos, era poner toda esta tarea de
planificacion de un corto (disefio de personajes, ambientes, composiciones)
de manera que, por un lado, pudiesen manejar a su edad, y por otro, les
resultase atractiva y divertida. La forma en la que se decidié actuar tuvo
mucha influencia de los tres artistas que se han citado en el epigrafe
anterior. Se utilizé, pues, una metodologia similar a la suya, adaptandola al
concepto del corto.

En los resultados obtenidos se observaron una serie de puntos comunes
gque podemos considerar destacables. Primero, aunque las historias son
ilégicas y disparatadas, no dejamos de encontrar continuamente referencias
a otras peliculas que han visto. En general, sus relatos son trozos que les han
Ilamado la atencién de varios dibujos animados, mezclados entre si y
transformados por su imaginacidn. Por ejemplo, se habla en varias ocasiones
de una princesa que echa fuego por las manos que, si hacemos caso a otros
detalles, vemos que se trata de una versidén antagénica de la princesa Elsa de
Frozen, el reino del hielo (Jennifer Lee, 2013). También, aparecen de la misma
manera referencias a su propia realidad. Sobre todo en los dibujos,
observamos un rey que se parece sospechosamente a un padre o un dragon
muy similar a uno de sus peluches. Y por otro lado, se ignoran
completamente los cédigos de la légica, la moral y el ritmo. En las historias,
los personajes se matan unos a otros sin ningln motivo para revivir en la
siguiente frase.

Todo esto, resulta interesante por la cantidad de conceptos culturales y
artisticos que condensan en una historia sin proponérselo. Al ignorar los
mecanismos con los que los adultos creamos y consumimos cultura, hacen
gue estos se hagan todavia mas visibles y evidentes.



Produccidn de cortometraje de animacion 2D y stop-motion. David Sancho Novellon 21

5.2. REDACCION DEL GUION Y MONTAJE DE LA PISTA DE AUDIO

El siguiente paso a seguir fue la redaccidn del guion de La Historia. Puesto
que la idea principal del corto era su desarrollo a partir de la las grabaciones,
este proceso consistié Unicamente en el montaje de la pista de audio y su
posterior transcripcion.

Si bien se hubiese podido trabajar los audios en bruto, como en las
producciones de Hubley Studios, se decidiéd hacer una mezcla con ellos por
varias razones. Por un lado, se tuvo en cuenta el coste de trabajo de la
técnica. La animacién es una técnica que requiere de mucho tiempo en su
produccion; por lo tanto, planificar y realizar ocho minutos de animacién de
manera individual y con tan solo un afio de tiempo, se considerd inviable.

Por otra parte, se tuvo en cuenta el ritmo de la obra. La mayoria de los
audios eran fragmentos de historias que, o bien se interrumpian por alguna
razén, o bien resultaban demasiado lentas. Teniendo el punto anterior en
cuenta, se considerd que para lograr un buen resultado en la animacion,
como maximo el cortometraje podia extenderse a tres minutos. Por esa
razén, resultaba bastante complicado escoger un fragmento que funcionase
bien como linea narrativa, ya que, al ser tan corto, se perdia mucha
informacidn y no se lograba transmitir nada concreto. Las fracciones daban
una sensacién de estar inacabadas o de haber comenzado a medias y se
decidié buscar otra estrategia.

De esta manera, se resolvi6 en montar los audios de manera que
condensasen la sensacién que transmitian en conjunto en dos o tres minutos,
sin traicionar su espontaneidad y frescura. Para ello, se buscd generar a
grandes rasgos una estructura clasica de introduccion, nudo y desenlace,
para que la informacidn del corto fuese eficaz y pudiese ser seguida por el
espectador facilmente, y a la vez, se conservaron todas las pausas,
expresiones e interrupciones que se pudo para conservar su naturalidad.

La pista de audio resultante, tiene una duraciéon de unos dos minutos y
medio y ya sélo fue modificada ligeramente en la fase de montaje para
perfeccionar el ritmo. A partir de ella, se hizo una transcripcion de los
didlogos que funcioné como guion (Anexo Ill) con el que se trabajo la parte
visual.

5.2.1. Estructura narrativa del guion de La Historia

A partir del guion y el audio final de La Historia se analizaron su ritmo y
contenido, para definir la linea narrativa del corto. Tras su lectura, se
observaron las siguientes caracteristicas que se enumeran a continuacién.

En primer lugar, en el texto se advierten de manera clara tres partes
diferenciadas:

e Una primera, donde las dos voces discuten sobre como van a

proceder para contar la historia.
¢ Unasegunda, en la que se desarrolla la historia en si.
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e Y una parte final muy breve de cierre y comentarios sobre lo que

acaban de relatar.

En segundo lugar, en el audio llama la atencién las voces que participany
su relacién con la historia. Si bien se escuchan un total de cuatro voces, se
podria decir que las de las dos nifias son las que llevan todo el peso de la
historia, que actian como narradoras y protagonistas del corto. La tensidn
qgue genera el choque de sus diferentes personalidades es la que mueve todo
el conflicto del cortometraje. Observamos que esto sucede de la misma
manera que en los cortos de John y Faith Hubley, Coockaboody (1973) y
Moonbird (1959).

El corto presenta pues una estructura cldsica, muy sencilla, con la
presentacién de los personajes mediante las voces y el conflicto a resolver: la
elaboracion de una historia; nudo, con la tensiéon entre las dos voces
compitiendo por llevar el control de la historia; y un desenlace, con la llegada
de ambas partes a un acuerdo que les permite terminarla. Pero a la vez, a
modo de historia dentro de la historia, aparece la linea narrativa de la ficcidn
gue van desarrollando las nifias que también presenta su propia estructura
de introduccién, nudo y desenlace. Hay que destacar, que la historieta de las
nifias presenta una linea narrativa muy similar al gag, hechos graciosos que
se suceden unos a otros con una linea narrativa sencilla o casi inexistente'".

5.3. DESARROLLO VISUAL: STORYBOARD Y ANIMATICA

El desarrollo visual de La Historia fue el proceso en el que se buscé la
manera de acompaiar y complementar visualmente al audio conseguido de
la manera mds eficaz posible.

Para empezar, se concreté el uso de las técnicas en cada parte del corto. A
propésito de la estructura del relato dentro del relato, se pensd dividir la
narrativa visual también en dos partes, a modo de la animacién dentro de la
animacion. De esta manera, se decidié animar la parte de la introduccidn,
con la técnica del cut-out, y la parte en la que desarrollan la historia, con
animacion tradicional sobre papel. Ambas técnicas fueron elegidas por su
registro, ya que resultaban idoneas para adaptarse al lenguaje naif que se
buscaba. El objetivo era generar varios niveles de realidad, a modo de
mufiecas rusas, que diferenciasen todavia mds estas partes y que sirviesen
para meter y sacar al espectador del relato de las nifias.

En el caso del desenlace y los créditos, se pensé en usar el video. La
intencidn era generar asi un nuevo nivel de representaciéon que pusiese en
evidencia la falsedad de los dos anteriores y sacase al espectador, no solo del
relato de las nifas, sino del relato del propio cortometraje, haciéndole
pensar sobre la toma directa de los audios; y, en consecuencia, sobre la
produccion del corto en si. Desde esta divisién del corto en tres partes, se
busco elaborar un lenguaje propio con cada una.

' FURNISS, M. Art in Motion: Animation Aesthetics, p.97.



Fig. 7 Fragmento del Storyboard de
La Historia.
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LA HISTORIA (ESCENA 2D Y FINAL)

IRENE: Eeeh... habla una vez... MARIA: Céllate primero yo.

5q

& | e |

MARIA: Gue haca fuego, IRENE: QUE HACIA FUEGO y que mis?

IRENE: Emmm. Habia una vez una
princesa que se llama Elsa y que hacia.

IRENE: CON LAS MANOS. IRENE: Y un dia...

e R

IRENE: Y un dia... quems a su hermana. MARIA: NO!! MARIA: QUE NO!

La corona se estira con cada "NO"y las llamas se
convierten en un borron de humo.

Este recurso estd tomado de numerosos cortometrajes donde la animacién
reflexiona sobre si misma, mediante las referencias su propio proceso de
produccion. Terrance R. Lindvall y Mathew Melton describen Ia
autorreflexion como algo muy comun en los dibujos animados,
especialmente en los cartoons. Segln los escritores este tiene lugar de tres
maneras principales principales: mediante la representaciéon de los
materiales o métodos utilizados en su creacién, como en este corto;
dirigiéndose directamente al publico; o hablando a su creador?. Vemos esto
por ejemplo, en Der grosse Bruder (Pérez J., 2011) donde la historia se
desarrolla entre los dos personajes dibujados en un folio y la mano de su
creador. O también, en Every child (Fedorenko E., 1979) donde el corto
empieza y termina con una imagen del estudio de sonido con los dos artistas
y un bebé grabando la banda sonora.

Finalmente, se procedié a la realizacién del storyboard. El storyboard o
guion grafico consiste esencialmente en una serie de ilustraciones, similar a
un cémic, de un audiovisual o de alguna de sus partes, que se crea para
ayudar a los directores y productores a visualizar las escenas y planificar el
rodaje™. Para el guion grafico de este corto se utilizo el software de uso libre
Storyboarder (v.1.9.2).

Esta aplicacidon permitia desarrollar el guion grafico y visualizarlo al mismo
tiempo como video sincronizado con la pista de audio. De esta manera, el
proceso de trabajar con el audio y la imagen era mucho mas directo y répido.

12 LINDVALL, T.; MELTON, M. “Towards a post-modern animated discourse: Bakhtin,
intertextuality and the cartoon carnaval”, p.205
3 CULATTA, R. Storyboarding, <https://www.instructionaldesign.org/concepts/storyboarding/>
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Una vez terminado, se exporté en una maquetacion final con todo el
desarrollo de la historia en vifietas (Anexo 1V), que se utilizé como guia para
el rodaje, y se procedié al montaje de la animatica (Anexo V). La animatica de
una animacidén es la primera aproximacién al montaje. Utilizando las vifietas
del guion grafico mezcladas con audio, se realiza un video que funciona como
boceto del audiovisual. En general, esto se hace para comprobar si funcionan
los ritmos visuales y la narrativa del metraje y corregirlos antes de producir la
animacion. Debido al gran coste de la técnica, se evitan asi los costes
innecesarios, asegurando que solo sea animado el material que se vaya a
utilizar.™

En un altimo paso antes de la produccién, se realizé un breve “Lay-out” de
la parte en 2D para adaptar el Storyboard a la estética final del corto y poder
planificar bien la animacién (Anexo VI). El “lay-out” es un dibujo con las
posiciones claves de la animacidon de cada escena que permite al animador
organizar la composicién final antes de producirla.

5.3.1. Estructura del guion grdfico de La Historia

Finalmente, el cortometraje tiene una estructura circular comenzando vy
terminando con el mismo plano. La primera escena (realizada en cut-out)
funciona a modo de introduccién. En un barrido se nos muestra material
escolar esparcido por una mesa, que nos sitdan en un espacio determinado,
aparecen los titulos iniciales y se detiene sobre un folio con dos ceras;
mientras de fondo una voz infantil explica que “eso va a ser un dibujo
animado” . Entran en el plano dos manos que cogen una cera y comienza un
juego de gestos que acompafian una discusién de las dos narradoras de
cémo contar la historia. El objetivo de esta parte fue de acompaifiar al audio
sin sobre explicarlo, ya que este era los suficientemente expresivo por su
cuenta.

Una de las manos coge una cera y realiza un trazo rosa. Con un zoom in,
se pasa a escena animada en 2D. En una linea continua de metamorfosis y
transformaciones, se encadenan los dibujos, que se realizaron con los nifios
al principio del cortometraje, ilustrando y siguiendo el ritmo del relato de las
narradoras.

La historia termina de manera abrupta con la muerte de un personaje y se
hace un “zoom-out”. En el plano vuelve a aparecer la mesa con las dos
manos y el ultimo “frame” de la animacidn, pero esta vez como imagen de
video. Las dos manos comienzan a rayar el folio y mientras aparecen los
créditos que dan fin al metraje.

5.4. CARTAS DE EXPOSICION

Previamente a la realizaciéon de la animacion, fue necesario realizar las
cartas de exposicion para asegurar esta se sincronizase al audio ya grabado.

1 WILLIAMS, R. The Animator’s Survival Kit, p.334



Fig. 8 Fragmento de una de las hojas
de exposicién utilizadas en el rodaje
de La Historia.
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En la produccién animada, el didlogo puede ser grabado antes o después de
realizar el video. En el primer caso, se contratan actores de doblaje
especializado que pongan voz a la animacién. Sin embargo, en el segundo, el
sonido ya fijado hace que los animadores tengan que planificar cada
fotograma teniendo en cuenta su sincronia®™.

Una manera de hacer esto es mediante las cartas de exposicion o las X-
Sheets. Este documento consiste en una tabla que se empleaba en los
estudios de animacidn para organizar todos los fotogramas que se realizaban
a mano y poder ordenarlos después para su captura en la camara.'

En La Historia la carta de exposicién se utilizé para planificar los
movimientos de la animacidn en relacién con el didlogo. Para representar el
tiempo en la hoja, se realizé una tabla donde cada fila representaba un
fotograma. De esta forma cada bloque de seis filas (teniendo en cuenta que
se iba a trabajar a 12 fps) se correspondia con medio segundo. Y a su vez, se
dividié cada fila en seis columnas con diferente informacidn:

e Accidn: qué ocurre en la animacién

e Dial.: (Didlogo) transcripcién el didlogo. En esta columna se
escribe la silaba o letra que corresponde a cada fotograma.

e Fr.: (Frame) orden del fotograma en la animacion

e Capa 1: orden del dibujo se ha realizado (sirve por ejemplo para
marcar si has hecho un bucle de dibujos que se repite durante
varios “frames”).

e B.G: (Background) orden de los dibujos en la capa de fondo.

e Camara: para marcar los cambios de cdmara.

De esta manera, se pudo organizar de manera visual la cantidad de
fotogramas que debia ocupar cada accién y los momentos en los que debian
comenzar para sincronizarse con el didlogo.

Carta Exposicién Esc.:
Accién Dial. fr. Capad Capa2 Capal B.G  Cémara

301

302

> FURNISS, M. Art in motion: Animation Aesthetics, p.97
® WILLIAMS, R. The Animator’s Survival Kit, p.70.



Fig. 9 Fragmento de la marioneta de
la mano en una de las tomas cut-
out.

Fig. 10 Proceso de la fabricacién de
distintos elementos del escenario.
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5.5. DISENO Y CONSTRUCCION DE MARIONETAS Y ESCENARIOS
CUT-OUT

Para la técnica de cut-out fue necesario el disefo y la construccidn de las
marionetas que se iban a animar y del fondo y los objetos del barrido inicial.
Para ello, se partié6 del bocetado y la busqueda de referencias. El estilo
buscado, pretendia transmitir el caracter naif del audio y sacar partido a la
técnica.

La obra del ilustrador Adolfo Serra resulté muy influente en la estética
elegida. Su trabajo tiene un acabado muy pictérico donde mezcla colores
muy saturados con formas muy simples. La paleta elegida para la escena se
inspird directamente de su obra. Se decidid trabajar con una gama calida
saturada de naranjas, con un complementario turquesa y un analogo
magenta.

Las marionetas de las manos fueron realizadas primero en papel. A partir
de unos bocetos se construyeron estas pequefias maquetas para comprobar
si permitian recrear las distintas posiciones que se necesitaban. La marioneta
final contaba con 32 partes (16 piezas pintadas por ambas caras) que se
intercambiaban para permitir el giro de la mano.

La naturaleza del cut-out, permite elaborar mucho mas el detalle que la
animacion 2D, ya que las piezas son reutilizadas en cada “frame”. De esta
manera, se buscd un acabado pictérico que pusiese énfasis en la materialidad
de la técnica. También, las figuras estdn realizadas con gouache sobre
cartulina por el aspecto de este cuando esta seco. A diferencia de otros
medios como el acrilico, el gouache tiene un acabado mate que refleja la luz
de manera muy uniforme, por lo tanto es idéneo para trabajar la animacion
bajo cdmara si se van a utilizar focos.

Por ultimo, se realizaron con la misma técnica pequefios objetos tipicos
del entorno de un nifio, como material escolar, juguetes, gomas de pelo, etc.
Se imprimieron ademas varios de los dibujos de referencia en hojas mas



Fig. 11 Panoramica final utilizada en las
escenas cut-out.
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pequefias para que se correspondiesen a la escala de los objetos y se hizo
una composicién con todos los elementos sobre una mesa de madera. Se
fotografié todo de manera fragmentada y luego se montd en una panoramica
a través de la herramienta “Photomerge” de Adobe Photoshop CC 2015. Esta
panoramica sirve como fondo para el barrido de camara y las marionetas de
toda la primera escena.
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Fig. 12 Despiece y variaciones de las
partes de una de las marionetas.




Fig. 13 Proceso de rodaje cut-out en
el Laboratorio de animacién (B-3-12).
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6. PRODUCCION

En la etapa de produccién del corto se tomaron todas las escenas
animadas y grabadas del cortometraje para su posterior edicién y montaje.
Cada una de las diferentes partes y técnicas requirié de un proceso distinto
en su realizacion.

6.1. ESCENA CUT-OUT

La técnica de cut-out es una técnica que se mueve entre la animacion 2D y
el stop-motion. Se trata de una técnica de animacién bajo camara, por lo
gue, como en el stop-motion, la animacién se crea fotografiando “frame a
frame”. Lo que diferencia a esta técnica es el uso de marionetas en dos
dimensiones.

Uno de los artistas mas remarcables de esta técnica es Yuri Norstein. Este
animador trabaja en la mayoria de sus cortos, como Erizo en la niebla (Exuk
B TymaHe, 1975), mezclando marionetas fabricadas de acetatos con la camara
multiplano. También son muy conocidas las animaciones de siluetas vy
sombras de Lotte Reineger como Die Abenteuer des Prinzen Achmed (1926)
que se podrian incluir en este género."’

Los dos métodos mds empleados para animar por cut-out son el uso de
marionetas articuladas, por un lado, y el método de sustitucién, como en
este caso, por otro. Este método consiste en la creacion de varias versiones
de cada parte de la figura para que, mediante su intercambio en el rodaje,
creen la ilusion de metamorfosis®®. En las marionetas de La Historia, por

ejemplo, se utilizan cuatro versiones de la palma de la mano, coloreada por
ambas partes (8 variaciones), para permitir un giro completo en Ia
animacion. Lo mismo ocurre con los dedos, los pulgares y los brazos, con sus
versiones frontales y de perfil.

7 FURNISS, M. Art in motion: Animation Aesthetics, p.49
18 ,
Ibid., p. 45
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El plano de cut-out del corto fue animado sobre un croma azul para
montarlo después sobre el fondo final. El proceso se realizé en horizontal,
iluminado con ayuda de dos focos, y con una camara fijada sobre el plano
animado, mediante de un tripode especial (Fig. 13). La animacidn, se capturd
con ayuda del software Dragonframe (v.4.1.2). Este programa permite
conectar el ordenador con la cdmara y trabajar a tiempo real la animacién.
Incluye herramientas muy utiles para el stop-motion, como el papel de
cebolla, que muestra los fotogramas anteriores sobre la imagen que se estd
trabajando, o las guias, que permiten trabajar de manera bastante
organizada el ritmo de los movimientos y permite animar de una manera
mucho mas intuitiva.

6.2. ESCENA DE ANIMACION SOBRE PAPEL

La Animacion mediante el dibujo sobre papel es una de los métodos mds
antiguos. La técnica consiste simplemente en dibujar cada fotograma de la
animacion sobre papel con cualquier técnica. De esta forma, es una técnica
que ofrece unos acabados muy expresivos y llenos de textura, pero que
necesita de mucho tiempo de produccién, ya que, no se pueden reutilizar
fondos o personajes como en la animacién por acetatos y el “frame”
completo tiene que ser dibujado cada vez.

La posibilidad de trabajar la técnica con cualquier medio hace que la
variedad de resultados sea casi infinito. Destaca por ejemplo, la animadora
britanica Joanna Quinn. Sus cortos con realizados Unicamente con papel y
ldpiz, y alguna nota de color dada con colores pastel. El resultado es una
animacion en constante movimiento con una atmdsfera muy cdlida y de gran
expresividad. Una de sus obras mds conocidas es Britannia (1994).7

En el caso de La Historia, se optd por utilizar técnicas escolares, como
ceras blandas, rotuladores, lapices de colores, etc. La idea era alterar lo
minimo posible los dibujos que habian realizado los nifios respetando las
técnicas que habian elegido.

Se uso tanto la animacién continua como la animacién pose a pose segun
conviniese en cada parte, lo que se denomina animaciéon combinada. La
animacioén continua es el método de trabajo en el que los fotogramas se
dibujan en orden. Este método genera espontaneidad y da cabida a la
improvisacién en el resultado, pero tiende a la desproporcion y es dificil de
controlar en el tiempo. La animacidn pose a pose, en cambio, consiste en
dibujar primero las poses principales de un movimiento e intercalar después
los dibujos que hagan falta. En este caso, el movimiento queda mucho mas
claro y estructurado, aunque resulta mas mecanico que el anterior.?

' GARCIA RAMS, M. S. “Redescubriendo a Joanna Quinn. El arte del dibujo tras el frame y la
consolidacion de un suefio compartido”, p.38.
22 WILLIAMS, R. The Animator’s Survival Kit, p.63.



Fig. 14 Varios dibujos de la secuencia
sobre la mesa de luz.
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El proceso consistid en dibujar cada fotograma en un folio A4 especial
para animacién (con mucho menor gramaje que los corrientes) con ayuda de
una regleta de animacién y una mesa de luz. Cada folio es agujereado en la
parte inferior para poder sujetarse en la regleta: de esta forma, se pueden
colocar varios fotogramas sobre la mesa de luz y ver la evolucidn del dibujo.

Una vez terminados, fueron digitalizados con ayuda de una cdmara y un
tripode para poder montarlos posteriormente en video.

6.3. CONVENCIONES EN EL MOVIMIENTO ANIMADO

En ambas técnicas se siguieron una serie de métodos muy empleados en
la animacién tradicional para acentuar la sensacion de movimiento. Se
pretendia buscar mediante estds convenciones formales un registro que
recordase al cartoon y se relacionase con la idea de gag de la historia. Estas
se recogieron del manual The Animator’s Survival Kit de Richard Williams. No
se ha traducido algunos de los nombres, ya que en el ambito profesional de
la animacion generalmente se utiliza el término en inglés.

6.3.1 Timing e intercalacion

El “timing” de una animacién es el proceso de establecer un tiempo
determinado para cada movimiento que se produce concretando su nimero
de fotogramas. Cuantos mas “frames” tiene una accién, mas tiempo dura. Y
la intercalacion es la separacion entre los dibujos de esos “frames” para
controlar la velocidad. A mayor distancia entre los dibujos, mayor velocidad
de la accioén.

Ambos conceptos son la base del movimiento en la animacién y son los
que permiten crear el ritmo especificos del corto, adecuando los
movimientos y sus velocidades al audio de La Historia.
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6.3.2. Squash y Stretch

El “Squash y Stretch” (encogido y estirado) son dos métodos que se usan
para dar mas dinamismo a las acciones. Esta técnica consiste en exagerar las
fuerzas de compresiéon y estiramiento que se producen en un movimiento
mediante la deformacién de las figuras. En la parte en la que la princesa lanza
el fuego, por ejemplo, la llama se estira en el vuelo (stretch) y se encoge al
chocar con la otra princesa (squash) adquiriendo una mayor materialidad y
sensacion de velocidad. La técnica también permite transmitir las cualidades
fisicas del objeto que se anima, si es eldstico, pesado, rigido, etc.

6.3.4. Anticipaciones

Otra técnica utilizada para hacer mds natural el ritmo de la animacién es
la Anticipacién. Esto es un pequefio movimiento que siempre precede a
cualquier accion en sentido contrario. Cuanto mayor es el movimiento de
anticipacién, mayor es la sensacidon de fuerza que se le imprime a la accién
qgue le sigue. Por ejemplo, cuando los personajes dan una estocada con la
espada, les preceden un par de fotogramas donde el brazo vuelve hacia atras
antes golpear hacia delante.

6.3.5. Overlapping

Por ultimo, el Overlapping se refiere a la descomposicion de las acciones
en los movimientos. Cada accién se forma de un movimiento principal al que
le siguen varios secundarios. En los movimientos de las manos esto ocurre
constantemente. El movimiento del brazo es el principal: cuando este se
mueve en una direccién, las manos y los dedos quedan rezagados un instante
antes de seguirle; y cuando termina el movimiento, estos aln necesitan un
par de fotogramas para alcanzarlo. Esto da mucha naturalidad a los
movimientos y los hace menos mecanicos.

6.4. VIDEO Y CREDITOS

El Ultimo paso de la produccion fue la toma del video de la escena de
cierre y la composicion de los créditos. En primer lugar, la grabacion se tomd
con una camara réflex digital e iluminacién natural, situando la camara con
un plano cenital encima de la mesa. Y en segundo lugar, los créditos y titulos
fueron animados digitalmente con el software Adobe Photoshop CC 2015 vy
anadidos posteriormente en la fase de Postproduccién. Para los créditos se
usaron de referencia las caligrafias de los nifios recogidas en la etapa de
Preproduccidn. Con los mismos conceptos del epigrafe anterior, se busco dar
dinamismo al titulo y jugar con las cuatro formas de escribir de cada nifo.



Fig. 15 Montaje final de las
marionetas, el fondoy los efectos
de luz.
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7. POSTPRODUCCION

En esta ultima fase del proyecto se procediéo al montaje final de la
animacion con ayuda de los softwares Adobe After Effects CC 2018 y Adobe
Premiere Pro CC 2017.

Primero, se compusieron en video todos los fotogramas con After Effects,
gue estaban en formato fotografico “.jpg”. Para ello, se elaboraron varias
secuencias de video adaptando la duracién de cada fotograma al ritmo del
audio.

Con el mismo programa, se afiadieron los efectos especiales. Por un lado,
se elimind el croma azul de las marionetas de cut-out con la herramienta
“Keylight (1.2)”, para montar la escena con el fondo, y se le afiadieron las
sombras con las opciones de capas 3D que incluye el programa. Después, con
ayuda de los “fotogramas clave”, se compuso la escena inicial del barrido
moviendo la cdmara sobre el fondo de manera digital alterando pardmetros
de posicidn, rotacién y escala. Con la misma técnica, se montd la transicion
de la escena cut-out al dibujo y de ésta al video.

Por ultimo, se bajo la velocidad de “frames” del video de la ultima escena
a 12 fps (fotogramas por segundo), para crear un efecto de falsa pixilacion
que lo integrase al resto de escenas; y se montaron los titulos y créditos
sobre el video.

A continuacién, se usé el programa Adobe Premiere Pro CC 2017 para
montar la animacioén final. Se ensamblaron todas las escenas en un solo video
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y se corrigieron los balances de luz y de color de cada una. Seguidamente, se
junté el video con la pista de audio, y se afadié algin efecto de sonido mds,
como el sonido de los trazos o los choques entre las ceras, para enriquecer la
animacion.

Estos sonidos fueron tomados directamente del natural, con la grabadora
del Smartphone Aquaris V Bq., probando distintas técnicas para producir
sonidos sutiles y convincentes que respondiesen a los movimientos de la
animacion, como el roce de los brazos al moverse o los choques de las
espadas.

Finalmente se exportd el cortometraje de una duracidon de dos minutos
veinte segundos y un formato HDTV de 1920x1080 pixeles y se subid a la
plataforma de video online Vimeo (acceso mediante el link a continuacién).

- https://vimeo.com/347894035 (Contrasefia: tfgBBAA)
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8.CONCLUSIONES

En general, me parece que el resultado final cumple con los objetivos
propuestos en el proyecto. Si bien en algunas cuestiones me hubiese gustado
obtener mejores resultados, me considero satisfecho con el cortometraje
obtenido.

En primer lugar, el estudio tedrico previo al proyecto me ha resultado
muy enriquecedor. La lectura de textos sobre la historia y la estética de la
animacion me han servido para hacerme entender mucho mejor cémo
funciona este medio artistico y a situarme como artista y profesional dentro
de él. Ademads, me ha hecho enlazar y afianzar los conceptos que he ido
aprendiendo durante el grado.

En segundo lugar, con este trabajo he conseguido llevar a cabo la
produccion de un cortometraje de principio a fin. Me ha servido como
experiencia a la hora de tomar y desarrollar un proceso creativo desde cero y
darle forma hasta generar una obra final. Asimismo he puesto en practica
mucho de lo aprendido en la carrera, no sélo de la producciéon en animacion
sino también sobre otras materias como el dibujo, la pintura, la fotografia, o
la imagen digital, que me han ayudado enriquecer el proyecto y controlar la
practica para buscar un discurso propio.

Respecto a la técnica, este cortometraje ha sido una oportunidad para
trabajar de manera un poco mas libre los métodos que ya conocia y para
aprender otros nuevos. A pesar de que el resultado de algunas partes de la
animacion y el montaje no sean tan profesionales como hubiese querido y se
puedan mejorar (como por ejemplo la calidad de las grabaciones o las
transiciones entre las distintas escenas), considero que ha sido un éxito ya
gue ha sido un proceso de gran aprendizaje para mi, que era lo que buscaba.

La Historia ha sido mi primera toma de contacto con una produccion
animada completa por mi cuenta. Para mi ha supuesto el paso entre la
universidad y el trabajo como artista en el futuro, y seria un primer proyecto
para comenzar a desarrollar una obra propia y un portfolio que pueda utilizar
para en mi futuro.

El siguiente paso a seguir con este corto seria su distribucion. La mejor
forma de realizar esto es participando en los numerosos concursos y
festivales de animacién que tienen lugar cada afio como Prime the
Animation, organizado todos los afios por esta universidad. Para ello existen
numerosas plataformas online como Filmfreeway, Moviebeta o
Clickforfestivals, que permiten crear fichas de tus proyectos y presentarlos a
estos eventos de manera muy facil.

En resumen, este trabajo ha resultado en un breve cortometraje propio
qgue ha servido, por un lado, como consolidacién de todo lo que he aprendido
en estos cuatro afios; y por otro, como puerta hacia el mundo laboral y mi
desarrollo como artista.
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