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RESUMEN

El objetivo principal de este TFG es difundir y visibilizar una serie de historias
humanas relacionadas con viajes a pie que han significado cambios en la vida de
las personas. Para ello, se propone realizar un corto de animacién 2D titulado
Caminantes, formado por cuatro historias independientes en lugares y épocas
diferentes, que ilustran y transmiten la idea de la huida a pie como simbolo de
cambio de vida. La presente memoria describe el proceso de disefio y
preproduccion (briefing, referentes, animacién, personajes, storyboard,
colorscript) y produccién (layout, grabacién de referencias, animacion,
postproduccién, montaje y sonido) desarrollados.

PALABRAS CLAVE

Animacion 2D, Cortometraje, Migracion, Caminantes, Adobe Premier,
Photoshop, After Effects.

ABSTRACT

The objective of this short film is to raise awareness about a series of
humanitarian stories involving life changing journeys, done by foot. To do this,
a short filmed named Caminantes (Walkers) has been developed. It narrates
four different stories, set in four different epochs, illustrating four, life changing,
dangerous journeys. This project Includes and describes the process of design,
preproduction. (briefing, references, character design, storyboard, color
scripts.) production. (layout, animation) and postproduction (editing, sound)

KEYWORDS

2D animation, short film, migration, walkers, Adobe Premier; Photoshop; After
Effects.
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1. INTRODUCCION

1.1 JUSTIFICACION

¢Qué harias si todo lo que conoces se echa a perder?, ¢éSi todo lo que has dado
por hecho, deja de existir?, équé harias si tus derechos a la vida fueran
arrebatados? ¢Huir?

Existen situaciones terribles en las que a veces huir lo Unico que queda. Esta
situacion se ha dado una y otra vez a lo largo de la historia. Sin embargo, estas
historias se siguen olvidando. Algunas de estas historias perviven como historias
familiares que se transmiten de generacién en generacidén como recuerdo de las
realidades a las que las personas se tuvieron que enfrentar. Sin embargo,
muchas de estas historias, acaban quedandose en el olvido.

El género de lo audiovisual ha tratado en ocasiones las historias de personas
gue, ante una situacién limite, han decidido huir por sus propios medios,
dejando atras una vida con la esperanza de encontrar otra mejor, entre las que
se destacan las siguientes:

- El corto Acabo de tener un suefio, de Javier Navarro, quien contrasta la
vida de dos nifias muy diferentes (Navarro, 2014).

- Dentdelleé de Jorge Bellver trata con una tematica muy acertada a la de
este TFG, utilizando también la animacion para transmitir este importante
mensaje (Bellver, 2016).

- Por ultimo, también destacar el corto de Marisa Crespo y Moisés Romera,
Un lugar mejor. Que trata de esta tematica de la inmigracion, pero con un
giro Unico (Crespo y Romera, 2013).

La motivacion para realizar este Trabajo Final de Grado (TFG) surge a partir de
la escucha de la historia de una niflera que trabajaba en Espafia. Esta persona
habia caminado desde Bulgaria hasta Espafia (mas de 3.000 kildmetros) para
poder conseguir un trabajo y poder enviarle dinero a su hija. Me sorprendio el
hecho de que hubiera caminado tantos kilémetros; me hizo pensar que
realmente tendria que estar en una situacién muy critica como para hacer eso.

Del mismo modo, me hizo reflexionar en que probablemente haya miles de
personas que hayan realizado acciones similares. Me hizo plantear qué haria una
persona en una situacién terrible, ¢ qué haria yo, en esa situacion?

A pesar de reflejar hechos actuales, esta historia narrada tenia igualmente un
nexo comun con otras historias antiguas. Hoy en dia, al igual que en la
antigliedad, existen miles de personas que intentan escapar de situaciones
criticas y/o peligrosas.

El propdsito de este TFG es precisamente utilizar una serie de testimonios reales
para realizar, a partir de ellos, un corto de animacién que ayude a cerrar una
brecha entre el pasado y el presente, entre ellos y nosotros. Para mostrar, de
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esa forma, que todas esas historias y narraciones no sélo sucedieron de verdad
sino que no debemos olvidarlas.

1.2 OBJETIVOS

El objetivo principal de este trabajo es ayudar a difundir y visibilizar una serie de
historias humanas que estan relacionadas con viajes a pie que han significado
cambios en la vida de las personas; unas historias que se han repetido (con
ciertas similitudes y diferencias) a lo largo de la Historia, en diferentes paises.

Para lograr este objetivo, se propone objetivo especifico realizar un corto de
animacién 2D formado por cuatro historias independientes en lugares y épocas
diferentes, que ilustren y transmitan la idea de la huida a pie como simbolo de
cambio de vida.

La conveniencia de abordar el tema con un corto de animacion se debe a que es
un medio facilmente consumible, visualmente impactante y bastante dinamico.
Da la oportunidad de transmitir ciertas sensaciones que otros medios no
podrian. Permiten asimismo explicar la historia de forma muy visual y, por lo
general, de forma facilmente entendible.

Los cortometrajes, ademads, son uno de los medios que mejor se adaptan a
internet debido a su brevedad. Existen cientos de plataformas donde se puede
subir cortometrajes, que ya tienen un publico construido para él mismo, como,
por ejemplo, YouTube o Vimeo. Al existir un publico ya dispuesto a consumir
cortometrajes, resulta mas sencillo que esta audiencia llegue al mensaje final
qgue pretende difundir el cortometraje.

1.2 METODOLOGIA

El propdsito inicial del proyecto era crear un corto de 1 minuto con cuatro
historias diferentes (15 segundos por historia, aproximadamente). Sin embargo,
vez ideado y planificado todo, la adaptacion de historias tan complejas en tan
poco tiempo resulté imposible. Finalmente, el proceso de realizacion cubrid tres
historias, con una duracién de 20-35 segundos cada una de ellas.

Desde el disefio del proyecto a su finalizacion hubo diversos cambios,
especialmente debidos a la crisis de la pandemia de la covid-19 que modificaron
los planes iniciales.

Por otro lado, se pretendia utilizar la técnica de la rotoscopia. Finalmente fue
descartada pues los resultados se veian confusos y borrosos, como se mostrara
mas adelante en las pruebas de animacién.

El primer paso del trabajo consistid en la recoleccion de datos para la
identificacion y seleccién de las historias para ser animadas. Para ello se realizé
un proceso de entrevistas personales a un total de 32 personas, que
potencialmente (dada su situacidn) podian conocer directa o indirectamente a
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personas que hubieran caminado una larga distancia para escapar una situacion
precaria. A partir de este proceso se recolectaron siete historias.

De estas siete historias, dadas las limitaciones tanto de duracion del corto como
de trabajo y disponibilidad, se seleccionaron cuatro (ver apartado Desarrollo).

A partir de esa seleccién, se realizd un trabajo de recopilacion mas exhaustivo
con el fin de indagar mas en cada uno de los hechos elegidos. Utilizando Ia
entrevista directa, para tres de los testigos y la entrevista indirecta en una
ocasion a través de un contacto que se encontraba en Marruecos. Esta fase
sirvié ademas para detectar que algunos detalles inicialmente recopilados eran
incorrectos, debido a que las historias orales se habian ido deformando
ligeramente al ir transmitiéndose boca a boca.

El segundo paso consistio en el proceso de preproduccidn (storyboard, color
script y layout de las animaciones) Para cada una de las cuatro historias, se
decidi6 que momento se deseaba plasmar en el corto de animacion,
considerando la duracién de cada historia dentro del corto, se realizd un
moodboard, un proceso de busqueda de referencias y todo el proceso de
creacion. Ademas, previo a las animaciones finales, se crearon numerosas
pruebas de animacidn, para ver no solo cual seria la estética mas apropiada, sino
la mas eficiente para un equipo formado por una sola persona. Este proceso se
ajusto con el fin de poder finalizar el TFG en tres meses.

El tercer paso consistié en el proceso de produccion. Los métodos empleados
fueron de animacién 2D digital. Para ello se utilizaron las herramientas de Adobe
Photoshop 2020 y Adobe After Effects 2020 principalmente, ademas de Adobe
Premier 2020.

El proyecto comenzé su desarrollo en enero del 2020, con la bldsqueda de
informacidn y de datos. Comenzd la recopilacién de historias y de las encuestas.

En febrero del 2020, se finalizd la etapa de recoleccién de informacion y se
reunieron todas las entrevistas que se necesitaban para el correcto desarrollo
del proyecto. Una vez toda la informacion fue dispuesta, comenzd el
planteamiento del concepto, que se desarrollé durante este mes. También se
desarroll6 el Storyboard.

En marzo comenzd la grabacion de referencias y los uUltimos pasos de la
preproduccion. Finalmente, en el mismo mes de marzo comenzé el proceso de
la animacién, el cual fue prontamente detenido por imposibilidades debidas a la
situacion anormal del covid-19. Fue prontamente reanudado en abril.

La grabacion de las voces del guion, ademas de algunos procesos menores, se
llevo a cabo de forma irregular a lo largo de marzo y mayo 2020.
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2. DESARROLLO DEL CORTO CAMINANTES

2.1 BRIEFING

Las cuatro historias seleccionadas

1.
2.
3.
0 i
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Morocco 4 :
o Algeria (5
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Figura 1. Mapa de los diferentes lugares a
donde se trasladé Alfa.

Fuente: testimonio de Alfa, ilustrado con
Google maps.

La primera historia narra la vida de un antiguo soldado aleman que fue
obligado a luchar con el bando nazi a pesar de él ser comunista y estar
en contra del régimen. Cuando llegé a la frontera de Rusia, en mitad de
una batalla, desertd. En aquel momento los desertores eran castigados
de forma terrible, por lo que la lealtad al ejército normalmente se
mantenia. El no era mas que un soldado de a pie, entonces pasé
desapercibido, pero finalmente fue encontrado y castigado. Se le dio
fecha para el fusilamiento. Sin embargo, antes de que esto sucediera,
Alemania perdid la guerra y él pudo ser libre.

La segunda historia es la de Federico Estévez. Era un comisario e
intelectual de la segunda republica que fue perseguido al perder el
bando republicano la Guerra civil. Al encontrarse su casa vigilada, su
solucidn fue vestirse con los trajes y chaguetas de su esposa y salir por
la por trasera de su palacete. Camind desde Extremadura, hasta la
frontera de Francia, donde fue detenido.

La tercera historia es la de Vincent Frangois, un anarquista francés
nacido en 1859 que tuvo que huir desde el norte de Francia hasta
Espafa, vestido de monje, para no levantar sospechas.

Finalmente, la cuarta historia es la mas actual. Es la historia de un
hombre llamado Alfa, un hombre nacido en Guinea y que ahora se
encuentra de forma ilegal en Marruecos. Alfa es probablemente el
personaje que mas ha caminado de todos. Contactar con él fue
particularmente dificil, ya que, al estar siendo hasta el dia de hoy
perseguido por la policia, muchas veces se pasaba semanas escondido.

Su historia completa se encuentra en la entrevista (Anexo |), pero el
momento concreto que se decidido escoger es el mas duro, cuando
cruzo el Sahara, en sus palabras:

“Hubo muchas dificultades, sobre todo en el desierto. Muchos de mis
amigos murieron de sed por el camino, no habia agua, no fue nada
facil. No habia agua, si se te acababa la que llevabas ya estd, no habia
nada que hacer, todo era desierto, no habia ninguna casa. Tardamos
tres semanas en atravesarlo. Teniamos un biddn con agua y mochila,
lo teniamos que llevar todo con nosotros. Hicimos el viaje un grupo
grande de gente, con hombres y mujeres, habia todo tipo de gente.”



Figura 2. Traje de invierno de soldado
aleman en 1940.

Fuente:

https://www.history-

making.com/shop/1940-german-infantry-

winter-greatcoat-converted-swedish-

uniform/
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2.2 REFERENTES

2.2.1 Recopilacion de referentes historicos

Una vez seleccionadas las cuatro Historias, se comenzé la busqueda de
referentes historicos.

Para la Historia 1, se procedid a buscar cémo eran los uniformes nazis de la
época. Primero habia diferentes facciones. Karl luché en el frente ruso, por lo
que llevaba el traje de invierno. Probablemente fuera infanteria basica, ya que
fue reclutado a la fuerza. Por ese motivo, seguramente le corresponderia llevar
el traje mostrado en la figura 2 (History in the making, sin fecha).

Es importante hacer notar que durante la batalla no se utilizaba la icdnica
esvastica en el brazo. Sin embargo, en el corto se ha tomado la libertad artistica
de hacerlo por propdsito de remarcar el efecto de ser soldado nazi por si
cardacter simbdlico.

Del mismo modo, era necesario ver qué tipo de artilleria y tanques se usaban en
la época. Para esto se recurrid a un videojuego, Warthunder, que se encarga de
hacer réplicas exactas de aviones, tanques, helicopteros y barcos segun el
momento histérico. El Panzer IV G es el tanque que se utiliza, a pesar de que
hubo muchos mas tanques utilizados en esa época.

Con respecto al trato de las tropas contra los desertores, se recurrié a lecturas
especializadas para conocer técnicas maltrato y la ejecucion de civiles y soldados
enemigos capturados (Jiménez Herrera, 2018)

Para la historia 2, se realizd un proceso de documentacion relacionado con el
franquismo y la Guerra civil, especialmente en lo que se refiere a las
persecuciones realizadas a personas de alto cargo de la segunda republica
espafola (Wikipedia, sin fecha-a). En julio de 1936, se fusilaron a 815 personas
(#15Mpedia, sin fecha).

Es normal que con tanto peligro, muchos espafioles republicanos decidieran
escapar del pais, muchos decantdndose por Francia, donde se estima que
440.000 partieron rumbo hacia este pais. Algunos espafioles que emigraron a
Francia fueron deportados hacia diferentes campos de concentraciéon franceses
gue, mas adelante, con la invasidon alemana fueron alemanes.

Para el desarrollo del corto era importante conocer el vestuario de la mujer en
la época. Ropas de 1930-1925, ya que Federico se vistié con la ropa de su mujer
para escapar por la puerta trasera de su casa.

Se buscé por tanto inspiracion tanto en revistas de moda espafiolas antiguas
(Yorokobu, sin fecha) como por ejemplo Estampa (figura 3), asi como en los
testimonios de algunas personas de edad avanzada, aunque evidentemente,
ninguna vivio en los afios 20. Sin embargo, se ha decantado por vestir a Federico


https://www.history-making.com/shop/1940-german-infantry-winter-greatcoat-converted-swedish-uniform/
https://www.history-making.com/shop/1940-german-infantry-winter-greatcoat-converted-swedish-uniform/
https://www.history-making.com/shop/1940-german-infantry-winter-greatcoat-converted-swedish-uniform/
https://www.history-making.com/shop/1940-german-infantry-winter-greatcoat-converted-swedish-uniform/

13 Mareo 1928

estampa

Reotsta Graficay Llleraria de fa_Qclualidad

Figura 3. Portada de revista Estampa,
donde aparecen jovenes vestidas de la
época.

Fuente: Yorokobu.

https://www.yorokobu.es/anos-20-

Figura 4. Fotografia de Maximilian de
Sajona.

Fuente: Wikimedia Commons
https://upload.wikimedia.org/wikipedia
/commons/0/06/Prince_Max_of_Saxon
y.ipg
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con un gorro, que era un elemento casi obligatorio antes de los afios 30, cuando
se dejaron de usar; una chaqueta de pieles, un elemento que se ha mantenido
de moda hasta el dia de hoy; y finalmente con una falda de altura de las rodillas.

Los tacones los fueron introducidos sabiendo que probablemente no hicieran
zapatos de tacon de pies de hombre, pero se han mantenido por un motivo
estético.

Para la historia 3, se buscd informacidn acerca de las prendas de los monjes de
la época, para ello se recurrié la fotografia sacada a principe Maximilian de
Sajonia, quien abandono su derecho al trono de Sajonia para convertirse en un
cura (Wikimedia Commons, sin fecha-a). Convenientemente, tiene una
fotografia (figura 4) en la que se aprecia el traje de la época (aproximadamente
1870-1900).

Al ser una historia tan antigua, es dificil apuntar exactamente cuando huyd
Vicent de Francia o porque lo hizo. Su partida de nacimiento dice que nacié en
1856 (figura 5), por lo que podemos deducir que, por el momento histdrico, su
ideologia politica y su huida de Francia, tiene que ver con el exilio masivo que
sucedid en Francia sobre 1880-1890.

En Francia, durante esa época, varios anarquistas comenzaron a hacer una serie
de ataques terroristas, lo que los llevaron a llamar la atencién de los medios
publicos. Todas las personas anarquistas, por tanto, fueron asociadas a estos
ataques terroristas. Muchos exiliaron a Inglaterra, al parecer, Vicent no.
(Wikipedia, sin fecha-b)

Para la historia 4, se recurrid a un proceso de documentacién acerca de las
caracteristicas del pais, especialmente a través de datos proporcionados por
UNESCO (sin fecha) y obras de referencia (Wikipedia, sin fecha-c). Debido a la
situacién econdmico-politica, un elevado porcentaje de personas emigran (9.6%
de la poblacién). En el 2019, hubo un total de 67.324 hombres y 58.346 mujeres
que salieron del pais

El viaje que recorren estas personas es duro y tiene una alta tasa de mortalidad.
Generalmente tienen que cruzar el desierto, donde mucha gente fallece.
Ademds, todos los caminos estdn controlados por mafias, que piden altos peajes
para continuar Muchas de estas personas intentan llegar a Europa pagando una
zodiac, donde se les cobra alrededor de 2.500 euros. 665 personas han muerto
o desaparecido en el 2019 intentando llegar a Espafia de forma ilegal (Publico,
2019).

Generalmente hacen este viaje en grandes grupos, se preparan con una mochila
con agua y comida, que les tienen que durar el tramo entero del desierto,
algunos, tampoco llevan el calzado éptimo para este viaje.

El corto no ha representado un gran grupo de gente, primero por motivos de
simplicidad, hacer que esos segundos de animacién sean lo mas legibles
posibles:


https://www.yorokobu.es/anos-20-en-las-revistas-graficas/
https://www.yorokobu.es/anos-20-en-las-revistas-graficas/

Caminantes, Miranda Guerriero 12

Ropa por sector empobrecido de Marruecos, region calurosa.

Ropa propia de Guinea.

Ropa inspirada en refugiados en la actualidad mostrados en medios de
comunicacion (Publico, 2019; Expansion, sin fecha).

Otra fuente de inspiracién ha sido la gente que escapa de Siria asi como
relatos de emigrantes de Cuba en balsa.

Viajeros por el Sahara, incluyendo beduinos. La ropa tipica de Marruecos
del dia a dia fue igualmente una fuente de inspiracion.

Figura 5. Certificado de nacimiento de Vicent Francos.
Fuente: imagen escaneada directamente del documento original
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Figura 7 proceso de animacion Figura 6 proceso de animacién de rotoscopia de la protagonista
de rotoscopia de un vehiculo

2.2.2 Referentes estético
Las principales referencias estéticas utilizadas fueron las siguientes:
Diente de ledn (corto animado)

El corto mencionado previamente, Dent de lleé (Bellver, 2016) fue una
gran inspiracion visual, tomandolo como ejemplo por la técnica de
rotoscopia que utiliza (figura 6, 7, y 8) (Martinez, sin fecha). El
planteamiento original iba a tener en cuenta esto, pero luego fue una
idea que paso a segundo plano. No solamente trata un tema similar a
Caminantes, sino que también se intentd extraer de este corto la
representacién de los tonos y de las luces, que ayudaron a plasmar
variedad de color en Caminantes en las distintas escenas.

A partir de esa referencia de la realidad y guia de las luces, se planted
replicar ese efecto, pero con una pincelada ain mas suelta y un poco
mas de contraste y juego con las armonias de colores. Aunque
finalmente el trabajo se desvié de este camino, el acercamiento al estilo

visual de ilustracién se mantuvo, aunque con formas y siluetas mucho
Figura 8 Frame del corto Dent de lled mas conceptuales.

Las figuras 6, 7 y 8 muestran el . .
Loving Vincent

proceso de
Rotoscopia publicado por la Loving vincent (Kobiela y Welchman, 2017) es una pelicula animada del
animadora 2017, la cual estuvo 6 afios en produccion, conté con un equipo de 125

Fuente: Elisa Martinez
https://www.elisamartinez.es/dent-

de-lleo/ seguir.

pintores diferentes y tiene sobre 65.000 frames®. Fue un gran ejemplo a

1 Un frame es un cuadro de animacién. Todos los frames forman una sensacion de
movimiento.


https://www.elisamartinez.es/dent-de-lleo/
https://www.elisamartinez.es/dent-de-lleo/
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La forma en la que la ropay la piel reaccionan ante la animacién, con un
trazo poco consistente y con una linea organica que tiembla, fueron dos
elementos particulares claves a destacar, que fueron asimilados para el
proyecto de Caminantes. El acabado es muy pictdrico y organico, y le
aporta un efecto distintivo.

La manera en la que afecta la pintura y los colores, el modo en el que se
aplica el trazo en conjunto a la animacién produce un efecto de
movimiento constante, de vida, como la animacion tradicional.

Figura 9. Frame de la pelicula Loving

Vicent Caminantes no se centrd en la linea como borde, el cual delimita las
Fuente: Kobiela y Welchman (2017) formas, sino en la mancha, la cual le dio una esencia orgénica. Esto en
referencia a la pelicula antes mencionada, que no se limita a linea, sino
gue hace uso de la manchay los bloques de color.

El tratamiento del color fue tema de estudio también, ya que tiene
relacion directa con los tonos del postimpresionismo y las paletas
clasicas de los pintores:

. Pintores del postimpresionismo y Goya. La forma en la que los
pintores postimpresionistas, aunque no es del todo consistente y varia
entre unos y otros, tratan los fondos con una mancha libre y de forma
poco figurativa, dejando mucho a la interpretacién. Un buen ejemplo de
la pincelada que se tuvo en cuenta son los cuadros de la Ultima etapa de
la vida de Goya, como podrian ser el ‘Aquelarre’ o ‘Dos viejos comiendo
sopa’ (Wikimedia Commons, sin fecha-b). Los fondos en numerosos
cuadros del Expresionismo son tratados con una mancha muy agresiva,
la cual sirvié de inspiraciéon para el tratamiento de la mancha en

Caminantes.

. Spiderman into the spider verse: pelicula animada en 3D. En el
Figura 10. Dos viejos tomando sopa, por Concept art de este film (Mielgo, sin fecha) se menciona que los
Goya. animadores no querian perder la esencia del concept art? en la pelicula
Fuente: Wikimedia Commons . . .

I N y que trabajaron todo lo posible para mantenerlo. De la misma forma

https://commons.wikimedia.org/wiki/Fil . . . D .
e:Viejos comiendo sopa.jpg Caminantes, mantiene esa intencidn ilustrativa y trata de no perderla

ante la animacién vectorial y convencional.

Figura 11. Concept art de Spiderman into the spider verse Fuente: Alberto Mielgo http://www.albertomielgo.com/spiderman

2 Concept art son las primeras ilustraciones que mostraran el aspecto que tendrd un
proyecto, o que buscan el aspecto de un proyecto y se utilizan para guiarlo.


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Viejos_comiendo_sopa.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Viejos_comiendo_sopa.jpg
http://www.albertomielgo.com/spiderman

Figura 12. Concept art original de Karl
Sturm.
Fuente: elaboracién propia.
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2.3 DESCRIPCION DEL PROCESO - PREPRODUCCION
2.3.1 Busqueda de una estética

Buscando diferentes alternativas y viendo diferentes opciones. La idea era
realizar algo llamativo y experimentar con un tipo de animacién que no se fuera
usar mucho.

Primero se tuvo en consideracién mantenerse en algo un poco mas tradicional,
con colores planos y con pocas sombras, para asegurar que el trabajo no fuese
a ser demasiado complicado.

No obstante, este estilo resultd demasiado poco real, demasiado dibujo
animado, chocaba con el tono sereno del mensaje y las historias (especialmente
la ultima) y podria haber resultado en una falta de respeto al convertirlos en
dibujos animados, especialmente porque apenas existen descripciones
generales de la apariencia de los protagonistas. La Unica descripcion real, es la
de Francisco, de quien su nieta dijo que le vio numerosas veces las heridas de
bala de su cuerpo.

Soltar el trazo fue la decision final, y poco a poco se consiguié la pincelada
utilizada en el corto final, una pincelada suelta, con un pincel seco, usando pincel
mojado en algunos momentos puntuales.

Se decidié mostrar las caras lo menos posible debido a esto, en muchos planos,
haciéndola desaparecer por completo, dando asi una sensacion de que esta
podria haber sido cualquier persona, no es una persona con una cara en
particular, sino que son muchas, son intercambiables.

Figura 13. Concept art de+ uno de los fondos
Fuente: elaboracién propia.
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Was zum Teufel
mache ich hier
eigentlich?

Figura 14. Primeros bocetos de Karl Sturm, en busca de un estilo.

., . Figura 15. Concept art de Vicent Francois, con  de vela.
Fuente: elaboracién propia.

Fuente: elaboracion propia.

Figura 16. Concept art de Alfa Dialo

- . Figura 17. Concept art de Federico saliendo por la puerta de su casa.
Fuente: elaboracién propia.

Fuente: elaboracidn propia.
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2.2.2 Animacion

La idea original era hacer una rotoscopia, técnica usada en animacién que se
caracteriza por utilizar los fotogramas de una grabacion real y se calcan por
encima para crear el movimiento. De esta forma, el animador no tiene que
pensar en anatomia, perspectiva o timing. El disefio consistia en utilizar un
pincel para imitar un trazo organico tratando de simular las hebras de un pincel
real, pintando por encima las sombras, luces y colores.

De este modo se pretendia captar los cambios luminicos, los movimientos,
volumenes y las expresiones de la forma mas realista posible, que era la idea
original de este corto. El propdsito era asegurar que los movimientos se alejaran
por completo de la exageracidn que se encuentra en algunos dibujos animados
como los ‘Looney toons’, o Disney, los cuales, a pesar de ser muy expresivos,
tienen un tono mas surrealista, mientras que en este corto pretendia
fundamentarse en la realidad, ya que cuenta una historia real, seria y bastante
triste. Se comenzé la experimentacion con algunos movimientos, como se
aprecia en la figura 18.

Figura 18. Prueba de inicial de movimiento y técnica.
Fuente: elaboracién propia.
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El resultado en general era satisfactorio y visualmente interesante, pero ante
mas experimentacién era absolutamente inviable.

Mientras que el ejemplo quedaba bien y era rapido de hacer, en largas
secuencias la iluminacién se desestabilizaba y la mancha temblaba demasiado,
especialmente en los movimientos lentos (en los movimientos rapidos
funcionaba perfectamente).

La rotoscopia fue descartada y simplemente cambiada a animacién sin
rotoscopia, con la aseguracién, manual, de que todo se mantuviera consistente.

Lo ultimo que fue aifadido en la animacidn, aunque un poco mas adelante, fue
desdibujar la figura para hacer un efecto de motion blur 3en algunas situaciones,
como por ejemplo en la mostrada en la figura 19.

oM

Figura 19. Ejemplos de motion blur Aplicados en el corto.
Fuente: elaboracién propia.

3 Un efecto de rastro o arrastre que se utiliza a veces en la animacién.



Figura 20. Concept art de
vestuario para Federico Estévez,
Fuente: elaboracién propia.

Figura 21. Concept art
devestuario para Alfa Dialo,
cuerpo entero,

Fuente: elaboracion propia.
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2.3.3 Personajes

Al descartar la rotoscopia, fue necesario plantear unos disefios de personajes.
Para ello me limité a darles cuerpo y caras proporcionadas, muy humanas y no
exageradas. Como sus caras aparecen poco, también me limite a uno o dos
detalles clave y proporciones individuales para distinguirlos. Ninguno tiene un
cuerpo particularmente extrafio o exagerado, todos tienen proporciones
estandar.

Para que todos se diferencien entre ellos, cada uno tiene un color de piel
diferente y colorido.

Federico tiene la piel rosa, Karl (historia 1) tiene la piel azul, Vicent (historia 3)
tiene la piel con un rojo saturado y finalmente Alfa (historia 4) tiene la piel de
color morado oscuro.

Sus prendas se limitan a no decir nada sobre ellos como personas, ya que es
imposible saber cdmo eran con respecto a su personalidad, simplemente se
dedican a narrar el momento y situacién histdrica en el que se encuentran, por
lo que Karl (historia 1) lleva un uniforme de soldado de invierno (afiadiendo el
brazalete nazi), Federico (historia 2) lleva la ropa de su esposa (prendas de los
anos 20), Vicent (historia 3) viste de monje de la época, y Alfa (historia 4) lleva
la ropa contemporanea humilde.

Figura 22. Boceto de las caras de Federico y Vicent
Fuente: elaboracién propia.



Figura 23. Concept art de
vestuario para Karl Sturm,
cuerpo entero,

Y boceto coloreado de su
rostro.

Fuente: elaboracién propia.

Figura 24. Concept art de
cuerpo entero, de Vicent.
Fuente: elaboracion propia.
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2.3.4 Storyboard

El Storyboard es una herramienta que se utiliza en el mundo audiovisual donde
se realiza realizan una serie de dibujos secuenciados que sirven de guia para
planificar y entender mejor una produccién. Se utiliza tanto para peliculas
grabadas como para producciones animadas, spots publicitarios, etc.

En el proyecto, se utilizaron referencias de storyboards de producciones
profesionales que estuvieran subidas a la Red. El mas util de todos fue el Steven
universo*. También fue utilizado como base en el aprendizaje que recibido
durante la carrera de disefo y tecnologias creativas.

Se comenzd con un borrador sencillo y se fue pasando a limpio, no sélo para
poder ensefarlo con claridad y pedir consejo a profesionales, sino para poder
entender y visualizar si los planos funcionaban y se leian correctamente en
secuencia, diferenciando entre profundidades con capas, afadiendo la
simbologia tipica de un storyboard, para que sea entendible, etc.

4 El storyboard fue subido en el Tumblr oficial de los creadores de la serie, disponible
en: https://www.tumblr.com/tagged/steven-universe



https://www.tumblr.com/tagged/steven-universe
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Figura 25. Storyboard del escape de Karl Sturm.
Fuente: elaboracién propia.

Al salirel tanque, aparece o pie.

-suena tanque somandose

Entra Karly sale en el mismo plano. I plano se queda vacio un par de segundas

.

Karl suelta el armal Karltotna un faspire

El storyboard paso por diferentes cambios, especialmente la primera secuencia.
Como se puede apreciar en las siguientes imagenes del primer storyboard vy el
storyboard final que fue implementado.

También hay que recalcar que se probaron secuencias y movimientos fuera del
storyboard que al final se mantuvieron integrados porque servian tanto
narrativamente como visualmente.

A la hora de realizar el storyboard se tuvo especialmente en cuenta poder
mostrar con claridad los eventos sucedidos, y que funcionaran bien con la
narrativa y el texto propuesto en el guion.

Es un storyboard mas funcional, aunque si que se ha jugado con el suspense y el
misterio. Por ejemplo, lo primero que aparece de cada una de las historias son
los pies, lo que nos hace plantearnos: équién es el que estd andando? O cuando
al caminar Federico (historia 2) con los tacones, hay un elemento sorpresa al
escuchar que el nombre de nuestro protagonista es Federico, y enseguida
aparece la incégnita de por qué estd vestido asi y con qué finalidad camina con
tanta prisa.

Del mismo modo que en el primer plano de la historia de Alfa (historia 4), cae
una mano, creando un suspenso, queria plantear las preguntas de: ¢de quién es
la mano?, iqué ha pasado?



- -

Figura 26. Color script de la secuencia de
Federico.
Fuente: elaboracién propia.

Figura 27. Color script de la secuencia de

Vicent.
Fuente: elaboracidn propia.

Caminantes, Miranda Guerriero 22

Se debe aclarar que las historias son practicamente incomprensibles sin la
narracion, la cual es esencial en este corto. La secuencia de animaciéon completa
la narrativa, y entre las dos hacen que todo tenga sentido.

La inmensidad de los planos panoramicos paisaje en comparacion con la
pequefia figura de los protagonistas dan a entender la totalidad de lo que tiene
gue recorrer, dando a entender la pequefiez del humano con respecto a la
naturaleza.

Se decidié que la historia no se entienda totalmente sin narracion, de lo
contrario, el nimero de planos hubiese sido mayor y por tanto haber hecho un
corto mucho mas largo, ademas no da el tiempo para contar la historia completa
de forma visual en menos de 25 segundos, el tiempo maximo establecido para
cada una de las partes.

2.3.5 Color script

El color script es una parte importante del desarrollo audiovisual que se suele
utilizar para dejar en claro qué colores se utilizaran en cada momento del guion:
es un guion de color. Es importante para transmitir la atmésfera adecuada, una
paleta de colores dice rapidamente mucho sobre el ambiente en el que se estan
involucrados los personajes. Se trabaja el color, la iluminacién y la composicion.

La intencion era que los ambientes donde se desarrollaban las historias tuvieran
un cambio marcado, por lo que utilice tres paletas de colores muy diferentes.

El color script fue realizado antes del desarrollo del storyboard final, por lo que
cambia un poco con respecto a éste. Antes de tener clara la narracion, fue
priorizado tener clara la ambientacidn.

Para la ambientacion de la historia de Alfa (historia 4), se ambienta en un clima
calido, con una paleta de tonos brillantes y contrastantes, muy saturados. De
esta forma se pretende lograr contrastar la penuria de la situacion y las
adversidades del clima desértico que recaen sobre los que emprenden este viaje
en comparacidon con estos colores normalmente asociados a una situacion
alegre: amarillo (normalmente asociada la felicidad), el celeste (que se asocia a
la tranquilidad). Se utiliza una gama de colores doble complementarios,
complementando el azul del cielo con los tonos anaranjados del desierto y los
tonos mas amarillos con el tono mas morado de la piel de Alfa.

La historia de Karl Sturm (historia 1) se compone principalmente de colores
analogos y desaturados para dar un clima de frio y de nieve. Que tuviera sentido
con la desilusidn y gris de la batalla. El uno color saturado es el rojo del brazalete
nazi, que esta extremadamente saturado para crear un contraste y llamar la
atencién como item importante, del que mas adelante se va a deshacer.
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La historia de Federico (historia 2) comienza con tonos andlogos y mientras va
subiendo la tensidn va incrementando el contraste y la paleta gira a una armonia
de colores complementarios. Originalmente la paleta de colores iba a
mantenerse en colores complementarios y muy contrastados, sin embargo,
tendria bastante mas riqueza narrativa si pasara de andlogos a
complementarios, para indicar el aumento de tension. Pretende que los colores
lo cubrieran en un ambiente de misticismo, por lo que se implementd el color
morado, el cual estd muy asociado al misterio, y se puso énfasis en el contraste
para darle un ambiente de pelicula antigua noir.

La historia de Vicent (historia 3) se mantiene en colores rojos y amarillos
saturados sobre negro, haciendo de esto también una paleta andloga. Con el
rojo pretendia resaltar la urgencia del escape, ademads de mezclar el negro vy el
rojo, los colores utilizados para representar el
anarcosindicalismo/anarcocomunismo durante el siglo XIX. Esto permitia hacer
un juego entre los colores que se asemeja a la luz de una vela. El escape en mitad
de la noche, de tal forma en la que se pueda hacer un juego interesante de
contrastes y de luz.

Figura 28. Color script de la secuencia de Karl Sturm.

Fuente propia.

Figura 29. Color script de la secuencia de

Alfa.

Fuente: elaboracién propia.



‘~\ ‘ﬂ
Figura 30. Layout de un plano de Alfa
Fuente: elaboracidn propia.

Figura 31. Referencia grabada para una
animacion de Karl corriendo.
Fuente: elaboracidn propia.
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2.4 DESCRIPCION DEL PROCESO - PRODUCCION

Esta etapa del proceso fue la mas costosa en tiempo y dificultad, pues era la
primera vez que me enfrentaba a un proyecto de animacién tan largo y, ademas,
sin equipo. Hasta el dia de hoy, siempre habia trabajado en equipo.
Normalmente las tareas se dividen distintos grupos de trabajo (rough®, cleanup
e inclusion de sombras y colores).

Dado que este TFG fue un trabajo realizado absolutamente de forma individual,
y se contaba con relativamente poco tiempo para llevarlo a cabo, hubo que
tomar diversos atajos en la produccion, los cuales se describirdan mas adelante.
A modo de ejemplo, se dibujé directamente con el color y la mancha, al menos
para los movimientos no tan complicados, o se utilizé muchas veces el timing
extraido directamente de referencias grabadas. El proceso se describira con
mayor detalle seguidamente.

2.4.1 Layout

El layout se encarga de interpretar el story para los animadores, posicionando
las imagenes principales de la escena, como por ejemplo dénde empiezan y
ddénde acaban los personajes, su posicién con respecto a otros objetos v,
finalmente, las acciones o expresiones mas importantes.

Generalmente se trabaja asi para que los animadores sepan cdmo animar. Como
no se contd con un equipo de animadores, no se prestd especial atencion al
layout, tomando en muchos casos las escenas tal cual estaban visualizadas del
storyboard. En otros casos el layout si que fue necesario para saber cdmo iba a
funcionar la escena y plantear de este modo diferentes variables de
movimiento.

2.4.2 Grabacion de referencias

Lo primero que se hizo fue grabar una gran cantidad de referencias.
Principalmente fui mi propia actriz. Como ya se ha mencionado, la idea original
era hacer una rotoscopia. Por lo que los movimientos fueron grabados tal cual
la visién. Sin embargo, al descargar esta técnica, se siguieron utilizando estos
videos como referencias de animacién para entender cémo funcionan los
movimientos y el timing de las acciones, y usandolos para que el corto tuviera
una base mds soélida con respecto a la realidad.

Cada uno de los movimientos fue grabado segun indicaba el storyboard o el
layout.

> Animacion en rough consiste en la primera animacién en sucio.



Figura 32. Pinceles de Photoshop
utilizados en el proyecto.
Fuente: elaboracién propia.

Figura 33. Animacién en rough de Disney
para la Bella y la Bestia
Fuente: Keyne Glen (Disney).
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2.4.3 Programas empleados

A la hora de elegir el programa se decidié rapidamente en animar con
Photoshop. Otros programas de animacion fueron rapidamente descartados,
porqgue la gran ventaja que tenia Photoshop frente a los demas, es que te dejaba
dibujar como un lienzo. Fue tomado como una oportunidad de digitalizar la
animacioén tradicional, dibujando todo frame a frame, utilizando los pinceles de
forma absolutamente libre.

Los pinceles de Photoshop son muy potentes, especialmente tienen la ventaja
de que el usuario puede crear sus propios pinceles, ademas de importar pinceles
ya existentes o incluso modificar cualquier tipo de pincel en las opciones.
Ademas vienen por defecto pinceles de sensacion de acuarela, que fueron de
gran utilidad durante el corto.

Se buscé el alejamiento de la linea vectorial y gruesa que se suele utilizar en el
Toonboom® o en el Animate’ de Adobe. Se buscé mas bien una pincelada suelta,
gue recuerde a la pintura.

Ademas Photoshop cuenta con la posibilidad de modificar la imagen, por lo que
imagenes que varian poco entre ellas pueden ser modificadas en lugar de
hacerlas desde cero. Esto resulto en un ahorro considerable de tiempo.

After Effects®fue igualmente utilizado, Con esta aplicacidn se unieron todas las
animaciones hechas por separado en un plano en Photoshop. Ademas que sirvio
para afiadir varios efectos y retoques de iluminacién y eliminacién de fondos.

2.4.4 La animacion

Con respecto la animacién, la prioridad fue la velocidad. Realmente el método
empleado no fue en absoluto convencional. Se planted hacer la animacidn
directamente en limpio y, si contenia errores, corregirla por encima a pinceladas
para ir arreglando el movimiento.

Sin embargo, por poco ortodoxo que fuera el método, resulté en una gran
libertad creativa para poder soltar el pincel de forma conveniente. Se tuvo que
asumir que habria equivocaciones. Por ello, en lugar de concentrar toda la
energia en hacerlo bien a la primera, se planteé cometer varios errores para
poder aprender de ellos lo antes posible.

6 Programa de animacién y storyboard
7 Programa de animacion de Adobe
8 Programa de edicidn de video y efectos especiales de Adobe



Figura 34. Fotograma de la cara de
Federico.
Fuente: elaboracidn propia.
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Tras el proceso de layout, descrito anteriormente, se pasé a generar las poses
claves (Key poses) y las poses intermedias (frames intermedios o inbetweens)
sobre las que luego se dibujarad entre pose y pose para que dé sensacion de
movimiento.

Para el primer paso de nuestra animacién, se hace animando la construccidn del
personaje, que son las estructuras y formas basicas de éste, y animando (rough).
Posteriormente se pasa a limpio con la linea final y se colorea (cleanup).

Se ha trabajado en rough solamente con los movimientos sumamente
complicados (como los movimientos lentos). Aun asi, al pasarlos a mancha,
muchos acabaron fallando y tuvieron que ser arreglados posteriormente.

El planteamiento fue tener un corto que se moviera primero y luego ir
mejorando la calidad de la animacidn por momentos. Por ello, lo que se hizo fue
principalmente asegurar la finalizacién del corto como estaba planeado.

Para ello, si un movimiento no funcionaba a las tres horas, se pasaba al
siguiente. Tal fue el caso, que movimientos de las primeras escenas, con
movimientos apenas funcionales, se quedaron asi hasta que casi la finalizacion
del proyecto entero y volvi a retirarlo mas adelante.

El motivo por el que los errores realizados al principio fueron facilmente
corregidos es por el aprendizaje que se llevé a lo largo del mismo corto.

2.4.5 PROCESO DE ANIMACION

En el proceso de animacién se utilizaron distintas técnicas. En algunos
movimientos sencillos se dibujé frame después de frame, trabajando sin poses
claves, lo cual tiene la ventaja de ser mas rapido. En otros movimientos mas
complejos se utilizaron procesos de la animacién clasica. Desde el layout al
rough, desde las poses claves a la animacién final. Todo dependia de lo mucho
gue entendiera el movimiento.

Trazo a trazo y poco a poco, probando diferentes pinceles y rehaciendo
constantemente los errores, el aprendizaje fue enorme.

Algunas de las cosas mas dificiles de llevar a cabo, y que tomaron mds tiempo,
fueron la respiracion de Karl (historia 1), donde es un movimiento muy pequefio
y muy leve y muy lento, donde tenia que mantener el dibujo lo mas consistente
posible, a pesar de estar haciendo pequefnos cambios. Se modifico sobre su cara
una y otra vez, seleccionando diferentes trozos de su cara, y posicionandose
donde deberian estar, complementando, por supuesto, con la herramienta del
pincel para arreglar las imperfecciones que iba creando mover trozos de dibujo
de forma tan violenta por el lienzo.
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Figura 35. Fotogramas donde Karl inspira lentamente.
Fuente: elaboracién propia.

El giro de Federico (historia 2) también fue mas complicado de hacer de lo
esperado, incluso teniendo una referencia para el movimiento y el timing, fue
muy costoso, principalmente porque mantener la consistencia de la cara fue un
reto muy grande y que, ademas, se subestimé la cantidad de frames que
necesitaria para realizar el movimiento de una forma visualmente agradable.

De la secuencia, también fue duro entender cdmo anda alguien que utiliza
tacones. Los movimientos de la caminata normal siguen ahi, pero
distorsionados, por lo que use un video mio andando en tacones para entender
bien el movimiento. Las referencias que utilicé realmente fueron esenciales en
todo momento, para entender bien qué es lo que pasa de pose a pose.

Finalmente, otro de los retos mds duros fue la caminata cuerpo completo de
Alfa (historia 4) en la arena. Primero, pensaba grabar la referencia en la playa,
pero gracias a la situaciéon anormal del momento (confinamiento debido a covid-
19), ir a la playa no estaba permitido por lo que no tenia forma de grabar una



Figura 36. Animacion en rough de
Alfa caminando por el desierto,
antes y después de corregir la
animacion.

Fuente: elaboracién propia

3

Figura 37. Efecto de humo utilizado
en postproduccion.

Fuente: Youtube.
https://www.youtube.com/watch?
v=GEVbust7dRQ
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referencia con el tipo de movimiento que necesitaba exactamente. Se buscaron
referencias en internet de personas caminando en la arena y pude entender
como funcionan las pisadas, sorprendentemente mas complejas de lo
esperado.

Se recurrié a una gran cantidad de referencias y ciclos online, pero esta caminata
era una caminata con mucha personalidad, una caminata de una persona
cansada y desgastada que apenas podia seguir caminando después de semanas
en el desierto. Hacer una caminata personalizada es una de las cosas mas
dificiles. Ademas, queria que estuviese en tres cuartos y no de perfil, por lo que
se complicé todavia mas.

Empecé por las poses claves y luego las poses entre las poses. Hasta que al fin
acabé el rough. Pero no funcionaba bien, asi que lo hice un par de veces mas
hasta que a final salié de forma aceptable.

2.4.6 Postproduccion

A la hora de realizar las animaciones, muchas veces habia multiples cosas
moviéndose en un mismo plano. Animar todo eso en Photoshop muy dificil.
Photoshop es un programa que pesa mucho y le cuesta bastante procesar
animaciones.

En un principio no se habia planteado el utilizar mucho Adobe After Effects, pero
se llegd a la conclusidn de que seria esencial para el procedimiento del proyecto.
Para poner muchas animaciones en un mismo plano, todas ellas fueron puestas
ante un greenscreen®, cambiando el fondo por un color verde plano.
Posteriormente el video fue exportado H264 y en After Effects se les quitd el
fondo verde utilizando Keylight®°. Luego se introdujo el fondo y se montaron
todas las animaciones de esa forma.

En una primera estancia, también se planteé introducir los efectos especiales en
Photoshop, pero esto fue tachado ante la constatacion de que Adobe After
Effects se dedica excepcionalmente a eso y prontamente se cambio de idea.

Los efectos de nieve 'y humo estdn en la primera escena principalmente. Se
pretendia, con este humo y viento, resaltar la situacion de penuria en la que se
encontraba Karl (Historia 1). Utilizando los blending modes que ofrece After
Effects, el proceso fue basicamente eliminar los fondos negros de cada uno de
los efectos.

También se crearon de forma propia algunos efectos de humo, aunque son
simplemente pinceladas con baja opacidad, que se desplazan de forma
horizontal por la pantalla.

% Un greenscreen es una pantalla normalmente verde que se coloca detras de un
elemento para eliminar el fondo.

10 Keylight es un software que se ocupa de limpiar greenscreens.

11 Se puede encontrar en Youtube:
https://www.youtube.com/watch?v=HCdN15jQ9CQ.
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After Effects fue particularmente util a la hora de hacer la transicién de Federico
(historia 2) saliendo desde su propia casa a la calle. Esta transicion era necesaria
para mostrar que se habia trasladado lo suficiente como para salir a la calle.
After Effects ayudd bastante con esta transicién. Gracias a ello, se pudo hacer
un 3D falso en las paredes que, aunque no sea apreciable a la vista, sin el efecto
fallaba visualmente.

2.4.7 Montaje y sonido

El montaje en Adobe Premiere? fue facil y rapido. Fue realizado de forma
paralela a la animacidn. Mientras se realizaba la animacidn, se iba montando en
After Effects y después lo insertaba en Premier, donde se afadian los efectos de
sonido.

Los sonidos que aparecen son sonidos ambientales, pues no queria que
estuvieran en silencio, ya que seria muy extrafio, pero tampoco se pretendia que
hubiera tanto ruido que distrajera de la narracion de la voz.

Se utilizé la libreria de YouTube para conseguir sonidos que fueran utiles como
el sonido de una tormenta de nieve®3, cafiones o el sonido del viento en el
desierto®®; sonidos que serian imposibles de grabar desde casa. En otras
ocasiones hay sonidos grabados de forma propia, como por ejemplo el andar de
los tacones.

Después de mucho planteamiento, se decidid no poner musica tampoco.
Primero, podria ser dificil que haya armonia entre la musica, los sonidos de
fondo y la narracién. Segundo, la musica que aceptaria seria demasiado
especifica. Ademas, la busqueda de musica suponia una limitacién de tiempo,
buscar musica supondria valioso tiempo gastado. De este modo, simplemente
se decidié dejarlo en silencio.

Para la narracidn, se incluyen los idiomas nativos de las personas: aleman para
Karl, espafiol para Federico, y la lengua fula (pular) para Alfa. De esta forma se
buscaron narradores y dobladores de voz en cada idioma. En el caso de Alfa fue
imposible conseguir traductores por ninguna parte, por lo que se uso el francés,
su segunda lengua.

12 programa de edicién y montaje de video de Adobe.

13 Sonido disponible https://www.youtube.com/watch?v=6dd03jPUFpg
14 Sonido disponible https://www.youtube.com/watch?v=tpm9SQkhA6M
15 Sonidos de desierto disponibles http://y2u.be/kCsAlIG3hHfs
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2.5 Resultados

El corto final de animacién Caminantes se encuentra disponible en las siguientes
direcciones para su consulta:

https://vimeo.com/433349403
https://www.youtube.com/watch?v=Zjr5RLxfqK0&feature=youtu.be

El corto se encuentra igualmente accesible sin subtitulos las siguientes
direcciones:

https://vimeo.com/433439542
https://www.youtube.com/watch?v=hONR6Ah1550&feature=youtu.be

2.6 PREVISION DE IMPACTO/DIFUSION

El corto Caminantes no tiene un futuro preparado, Sin embargo, tiene mucho
potencial. No solamente tiene opcion de convertirse en un proyecto audiovisual
mucho mas largo, sino que se puede hacer de varias formas.

La historia de Federico y Alfa son dos de las mas complejas, y se puede extirpar
una gran cantidad de narrativa de ahi. También, se pueden afiadir diferentes
historias y contarlas de la misma forma que ha sido contado en este proyecto.

Puede ser presentado en diferentes ferias, festivales, eventos... como Prime the
animation y en las redes sociales como Facebook o YouTube, por el mensaje de
importancia que transmite.

Parte de la motivacion a la creacion de este corto ha sido el afan de
reivindicacién de ciertas circunstancias sociales. Por ello se espera que el
mensaje pueda ser transmitido y aceptado por el mayor numero de gente
posible.

2.7 PRESUPUESTO

El presupuesto final del corto Caminantes asciende a 5850 euros (Figura 38). Se
debe considerar que muchos materiales han sido utilizados de forma gratuita
gracias a la universidad y material propio. El presupuesto pretende reflejar los
costes generales que tendria la realizacién de este cortometraje asumiendo que
se realizara de forma independiente.


https://vimeo.com/433349403
https://www.youtube.com/watch?v=Zjr5RLxfqK0&feature=youtu.be
https://vimeo.com/433439542
https://www.youtube.com/watch?v=h0NR6Ah155o&feature=youtu.be
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"CAMINANTES"
Directora: Miranda Guerriero Abraham
Guién: Miranda Guerriero Abraham
Conceptos Total Euros

DESARROLLO 300
GUION 500
DIRECCION CREATIVA 500
PRODUCCION 0
Total Above the Line 1300
VOCES 500
CAMARA 100
GRABACION SONIDOS 150
EQUIPAMIENTO DE CAMARA 150
CONCEPT ART 350
FONDOS TEXTURADOS Y SUPERFICIES 350
EQUIPAMIENTO TECNICO (PC y Camara) 1200
ENTREVISTAS 160
EDICION 130
ANIMACION Y COMPOSICION 900
POSTPRODUCCION IMAGEN 300
POSTPRODUCCION SONIDO 150
GASTOS VARIOS GENERALES 60
Total Postproduccion y otros 4550
TOTAL GENERAL 5850

Figura 38. Presupuesto general del cortometraje de animacién 2D Caminantes.
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3. CONCLUSIONES

Quisiera aprovechar este apartado para comentar en primer lugar mis
conclusiones a nivel personal. La satisfaccion personal con este proyecto no ha
podido ser mayor. No solamente se ha cumplido el objetivo principal (contar y
visibilizar una serie de problemas a partir de historias) sino que se ha cumplido,
casi que, en su totalidad, el segundo objetivo.

Es, realmente, una pena que no se haya podido realizar la historia de Vicent, ya
gue visualmente hubiera sido muy interesante y diferente a las ya realizadas, sin
embargo, ante la falta de tiempo fue de necesidad tener que eliminar una de las
historias. Se decidié eliminar esta historia porque ya existia una historia sobre el
exilio politico, mas reciente y quizds, mas relevante a nuestros tiempos.

También hubiera sido de mi agrado profundizar mas en las historias, pero todas
eran demasiado complejas y quedaban fuera de los propdsitos del TFG. Invito a
la lectura de las entrevistas realizadas para mas informacion de cada una de las
historias, pues son de gran interés social.

Ademas del cumplimiento de los objetivos mencionados anteriormente, he
cumplido un objetivo aparte, personal de autosuperacién, con el que me he
propuesto llevar a cabo un proyecto del que no estaba segura que podria
terminar a tiempo y con el que he aprendido muchisimo.

La animacién fue mejorando a medida que iba progresando con el corto e iba
aprendiendo nuevas formas de solucionar problemas que se repetian a lo largo
del proceso.

Creo que el resultado final es bastante atractivo y competente. Aunque es
seguro que dentro de afios veré todos los problemas e imperfecciones que
tienen, es un trabajo al que en este momento le tengo mucho aprecio, no sélo
por el mensaje que tiene sino por el esfuerzo que ha sido realizar cada una de
las etapas y el hecho de que es el proyecto mas ambicioso de animacién que he
hecho hasta el momento. No sdlo porque lo realicé sola, cuando siempre he
estado acostumbrada a trabajar en equipo, sino porque nunca habia realizado
un corto de mas de un minuto.

En el futuro, espero poder incluir a Vicent en el proyecto, ademas de, quiza,
ampliarlo o seguir trabajando en proyectos audiovisuales animados como éste.
Espero que los lectores de este trabajo disfruten del corto tanto como disfruté
yo produciéndolo.
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ANEXO I. ENTREVISTAS

KARL STURM

Q: ;Puede decirme mas o menos en qué afo ocurrié?
Finales de la segunda guerra mundial, ‘45 ‘44.

Q: ;Como se llamaba su bisabuelo?
Karl Sturm

Q: ;Tiene algiin documento legal de é1?
Si, algo.

Q: Sé que puede ser un poco dificil de recordar, pero ;podria contarme la historia lo mas
detallada posible?

Mi bisabuelo era un comunista, que fue inscrito de forma obligatoria en el ejército nazi. Durante
todo su servicio nunca dispar6é una bala. Hacia el final de la guerra, después de un
enfrentamiento que habian perdido, decidi6 huir del campo de batalla, aprovechando la
confusion del momento. En su camino a casa tuvo que trabajar de ayudante en las granjas, hasta
que un momento le pillo la policia militar. Le asignaron ser ejecutado por desertor, pero se salvo
porque se acabd la guerra.

Q: ;Por qué huyé?
Porque estaba obligado a luchar contra sus ideales, él al fin de al cabo era comunista no nazi.

Q: ;Con los castigos tan duros que habia, como consigui6é escapar su bisabuelo como
desertor?

Aprovechando la confusion, pero al final si que lo capturaron, realmente era dificil escapar del
régimen nazi [...] y para desertores solo habia un castigo.

Q: ;Como le conto6 esta historia?
Pues se la contd a mi abuelo y mi abuelo a mi. Nunca le conoci, pero he escuchado esta historia
muchas veces contada por muchos miembros de mi familia.

Q: ;Como cree que ha afectado esto a su bisabuelo?
Seglin mi abuelo, segin mi bisabuela él ha sido siempre un hombre muy idealista que siempre
luchaba por sus ideales. Dice que esta experiencia solo le ha reforzado sus convicciones.

Q: ;Cuantos kildmetros andé aproximadamente? ;Desde déonde? ;Hasta donde?

Pues... Dado a que los frentes de este momento eran bastante dinamicos a favor de las fuerzas
soviéticas, es dificil saber exactamente saber hasta qué punto de rusia lleg6 y donde deserto. El
no pudo volver directamente, por circunstancias meteoroldgicas y porque era un hombre
buscado, claro [...] estuvo andando bastante tiempo, intermitentemente entre trabajo y trabajo.

Q: ;Siguio siendo su bisabuelo comunista?

si, por cojones. Después de haber pasado por todo esto siguié siendo comunista. Desde el
principio él era la oveja negra de su familia, siendo comunista. Su hermano Nazi de sangre pura,
muri6 unos meses antes de que él desertara. Su hermano era un scout en un “krad”
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FEDERICO ESTEVEZ

Q: ;Puede decirme mas o menos en qué afio ocurrio?
Al estallar la guerra civil espafiola.

Q: ;Como se llamaba su abuelo?
Federico Estevez

Q: ;(Cual era el motivo de que fuera perseguido?

Cuando mi abuelo escap6, cuando estall6 la segunda guerra civil espafiola mi abuelo habia sido
un comisario de la republica, ademas durante la republica él habia sido un gran intelectual, un
abogado.[...] Tuvo que huir como tantos republicanos de la época porque al ganar el bando
nacionalista, Espafna se convierte en una dictadura militar y todos los que pertenecian a la
republica eran fusilados...encarcelados. Los que podian huir tenian la posibilidad de salvar sus
vidas.

Q: ;Tiene algin documento legal que de é1?
No, no conservo nada, pero tengo una foto.

Q: Sé que puede ser un poco dificil de recordar, pero ;podria contarme la historia lo mas
detallada posible?

Mi abuelo habia sido un comisario de la republica, fue un gran intelectual. Al estallar la guerra
civil, vivian en un palacete porque mi abuela tenia varios titulos nobiliarios y mi abuelo tuvo que
fugarse vestido de mujer, por la puerta de atras de servicio envuelto en un abrigo de pieles de
mi abuela y maquillado de mujer [..] Y tuvo que salir a altas horas de la noche para no ser
descubierto. Consigui6 llegar hasta alli lo detuvieron y lo repatriaron. Ahi lo llevaron a fusilar,
pero un amigo suyo lo encontré en la zanja de fusilamiento, se lo llevé a una cueva y le salvo la
vida. Cuando mi abuelo se recuperd, cruzé la frontera de nuevo y ahi se lo llevaron a un campo
de concentracién aleman, y ahi pasé muchisimos afios, viviendo Los horrores maximos que se
puede vivir en un campo de concentracién. Sobrevivié todo. Nunca supimos como mi abuelo
consigui6 escapar el campo de concentracién. [...]

Mi abuelo viene(devuelta a su casa) con una especie de amnesia, él recordaba algunos episodios
pero no todo. El nunca record6 cdmo escap6, o quien lo libero. Llegd a Espafia por un camino
espantoso, por un camino de montafias.

Q: ;Como consiguio escapar sin ser detectado?
Salié por la puerta trasera vestido de mujer, pero al final, en la frontera de Francia lo
encontraron.

Q: ;Como le contd su abuelo esta historia?
Me la conté mi madre, en general la familia. Mi abuela no lo hablaba mucho, porque lo tenfa muy
reciente.

Q: ;Como cree que afecto este suceso a su abuelo?

Al volver a Espafia volvi6 sin ser el mismo hombre... Habia dejado de serlo desde hace afios. Se
alquil6é un pequefio local donde se hizo zapatero. Se gastaba todo lo que ganaba en bebida y
mujeres.

Q: ;Cuantos kildmetros andé aproximadamente?
No sabria decirte
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Q: (Desde donde? ;Hasta donde?
Ellos vivian en Extremadura hasta la frontera de Francia, ahi lo detuvieron y lo repatriaron.

ALFA DIALO

;Cual es tu nombre?
Alfa Dialo

;Cual es tu pais de origen?
Guinea Conakry (ciudad Conakry)

;Cual es tu lengua materna?
Lengua fula (pular)

(.Como has llegado a Rabat?

Desde Guinea llegué hasta Algeria a través de Mali. El camino no fue nada facil, habia muchas
mafias que por el dinero nos pedian dinero para pasar.

El trayecto mas largo que hicimos a pie fue cuando cruzamos el desierto de Mali para pasar la
frontera con Argelia. Llegamos a través de Gao y caminamos durante 3 semanas para entrar en
Argelia, y subimos hasta Tamanrasset. Cada vez que nos encontradbamos a la policia nos pedia
dinero para pasar, y tenia que llamar a mis padres en Guinea para que me enviaran el dinero. Alli
nos quedamos un mes buscando trabajo, la policia nos causaba muchos problemas, trataban muy
mal a los inmigrantes. En total fueron 3 o 4 meses de viaje y 8 meses en Argelia.

(Por qué te fuiste de Guinea?

Para buscar un buen futuro, ayudar a nuestros padres, toda mi familia estd alli y quiero
ayudarles, por eso me fui. Como no encontré trabajo en Argelia, viajamos hacia Marruecos. Fue
muy dificil porque sila policia marroqui te atrapa te devuelve a Argelia, a mi me devolvieron tres
veces y finalmente consegui entrar por Oujda, que estd en Marruecos, cerca de la frontera.
Cuando llegué a Marruecos intenté encontrar trabajo alli, en el desierto del Sdhara marroqui.
Como no encontré, bajé al sur, hasta El Aiun (Laayoune) y luego bajé hasta Dakhla, donde me
quedé 4 meses. Después decidi buscar suerte mas arriba. Llegué a Tanger, donde queriamos
cruzar la frontera en una lancha zodiac, pero la policia marroqui nos detuvo y nos devolvié.

:.Como te ha tratado la policia?
Si nos atrapa nos envia a la comisaria y después de 2 horas nos envian al sur de Marruecos, a
Agadir, Tiznit...

(Ano del primer viaje?
Sali de Guinea el 2018 y desde que dejé Guinea hasta que llegué a Marruecos pas6 casi un afo.
3-4 meses cruzando Mali y 8 meses en Argelia.

.Como crees que el viaje te ha afectado personalmente?

Hubo muchas dificultades, sobre todo en el desierto. Muchos de mis amigos murieron de sed por
el camino, no habia agua, no fue nada facil. No habia agua, si se te acababa la que llevabas ya esta,
no habia nada que hacer, todo era desierto, no habia ninguna casa. Tardamos tres semanas en
atravesarlo. Teniamos un biddn con agua y mochila, lo teniamos que llevar todo con nosotros.
Hicimos el viaje un grupo grande de gente, con hombres y mujeres, habia todo tipo de gente.

.0s separasteis?
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Unos murieron, otros fueron repatriados, otros llegaron a Algeria.

. Te quieres quedar en Rabat o quieres viajar mas?

Me gustaria viajar a Europa, estoy ahorrando dinero para ir alli. Tengo que pagar una lancha
zodiac, cuesta 2500 euros. Me gustaria ir a los paises pequeios del norte, como Suiza o Bélgica.
Me gustaria ser ingeniero alli, si Allah quiere.

La vida es dificil aqui para los inmigrantes, la policia viene mucho a buscarnos, nos atrapa y nos
envia a Tiznit y a Agadir, nos dan un poco de comida y ya est3, nos dejan alli en el sur o en el
desierto. Nos piden la carta de residencia y si no la tenemos nos envian alli.

(Ahora en Marruecos, donde vives?

Dormimos aqui un amigo y yo.

(En un barrio residencial de gente rica de Rabat, el barrio se llama Souissi, la policia no pasa
mucho y hay casas abandonadas. Es una parcela de tierra, no esta construida, solo hay plantas y
arboles asalvajaos y hay como una caseta sin luz ni agua).

VICENT FRACOIS

Q: ;Puede decirme mas o menos en qué afo ocurrié?
A mediados del siglo 19 o asi.

Q: ;Como se llamaba su tatarabuelo?
Al parecer era Vincent Francoise Saint Pere.

Q: ;Cuantos kilometros and6?
No sabria decirte... pero calcula que al menos todo Francia, ;no? Desde Saint Pere hasta el norte
de Espafia.

Q: ;Desde donde? ;Hasta donde?

Pueblo de Saint Pere, de Francia, hasta el norte de Espafia. Del norte de Francia, se ve que los
encontraron y se fueron a Argelia. Ahi nacié mi bisabuelo, [...] viajo a Argentina donde naci6é mi
abuelo y asi.

Q: Sé que puede ser un poco dificil de recordar, pero ;podria contarme la historia lo mas
detallada posible?

Mi tatarabuelo naci6 en 1858 en Saint Pere... [...] En ese momento en Francia me parece que este
tipo de ideologias estaban siendo perseguidas por el estado, por lo que mi abuelo tuvo que cruzar
los pirineos vistiéndose de monje y ocultando su identidad junto sus compafieros anarquistas.
Me parece que estaba haciéndose pasar por peregrino [..] Una vez llegaron a Espaiia, se ve que
eventualmente los encontraron, y tuvieron que irse a Argelia, donde nacié mi bisabuelo.

Q: ;Por qué huy6 su tatarabuelo? ;Cual cree que fue el principal motivo?
El anarquismo en ese momento estaba siendo perseguido en Francia, me parece [..] el

movimiento del anarquismo siguié en mi familia hasta mi abuelo.

Q: ;Como supo de la historia?
Es legado familiar.

Q: ;(Tiene algin documento legal de é1?
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Si, mi hermana tiene por alguna parte la partida de nacimiento de mi tatarabuelo. Luego te los
envio.
Mas taerde envio los siguientes documentos:
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