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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Este proyecto recoge el trabajo realizado durante un
afo académico y propone la producciéon de un
cortometraje de animacién. El miedo infantil a Ia
oscuridad serd el hilo conductor de la historia ,
representada de una manera muy infantil para todo tipo
de publico.

A lo largo del escrito veremos como el miedo y el cine
han ido ligados el uno al otro, y es por esto que
presentamos desde una perspectiva mas personal una
combinacion de ambos, creando un trabajo que reune
ambos aspectos.

Trataremos el concepto del miedo en la etapa de la
infancia, en concreto el miedo a la oscuridad, plasmado
de una manera sencilla en una animacion 2D tomando
como referente algunos cortometrajes de animacion
como Sandman (1992) de Paul Berry. Asi mismo,
concluiremos el proyecto con una reflexion personal que
parte de la idea del miedo unida a la animacion que esta
presente en el cortometraje final.

Palabras Clave
Miedo - animacion - infantil — cortometraje — produccion
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RESUM | PARAULES CLAUS

Aquest projecte recull el treball realitzat durant un any
académic i proposa la produccié d'un curtmetraje
d’animacid. La por infantil a la foscor sera el fil conductor
de l'historia , representada d’'una manera molt infantil
pero per a tot tipus de public.

Al llarg del escrit veurem com la por i el cine han anat
lligats 'un a l'altre, i es per aquesta raé que presentem
desde una perspectiva més personal un combinacié de
tots dos, creant un treball que reunix el dos aspectos.

Tractarem el concepte de la por en la etapa de la
infanca, en concret la por a la foscor , plasma d’una
manera senzilla en una animacié 2D prenent com a
referent alguns curmetratges d’animacié com Sandman
(1992) de Paul Berry. A més a més , conclourem el
projecte amb una reflexid personal que partix de la idea
de por lligada a I'animacid que esta present al curt final.

Paraules clau

Por — animacio - infantil — curtmetratge - produccio
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SUMMARY AND KEY WORDS

This project gathers the work realized during an
academic year and proposes the production of a short of
animation. The infantile fear of the darkness will be the
conductive thread of the history, represented of a very
infantile way for all kinds of public.

Along the writing we will see as the fear and the
cinema they have gone tied one to other one, and it is for
this that we sense beforehand from a perspective mas
personal a combination of both, creating a work that
assembles both aspects.

We will treat the concept of the fear in the stage of the
infancy, in | make concrete the fear of the darkness,
formed in a simple way in an animation 2D taking some
shorts of animation as a modal as Shandles (1992) of
pepito that of the drumsticks. Likewise, we will conclude
the project with a personal reflection that departs from
the idea of the fear joined the animation that this one
presents in the final short.

KEY WORDS

Fear - animation - infantile - short - production
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1. INTRODUCCION

El presente proyecto, Produccion Cortometraje de animacion: Llum ,
se desarrollo durante el curso académico 2013/2014 como Trabajo Final
de Grado (TFG) en la facultad de Bellas Artes de San Carlos de la
Universidad Politécnica de Valencia.

Este trabajo es un proyecto finalizado que ha servido para mejorar
técnicamente y profundizar de lleno en el mundo de la animacién ,
consiguiendo como resultado un cortometraje sencillo y terminado.

En Llum se expone una vision infantil y sencilla del miedo a la
oscuridad, representada en un cortometraje de animacion 2D . Con este
trabajo queremos plasmar un relato infantil propio que cuenta la
historia de una nifia a la que le cuesta dormir e idea un plan para que
entre luz en la habitacion.

Una escena tan cotidiana, como una nifia intentando dormir en la
soledad de la oscura noche, es la base de un cortometraje narrado de
una manera muy sencilla y dirigido a un target' infantil, que intenta
hacer ver a los nifios que con imaginacion y valentia pueden ganarle la
batalla al miedo. Analizaremos de una manera psicolégica como afecta
el miedo de una manera general , posteriormente como afecta a los mas
pequeiios. Después, haremos un breve recorrido por las historias, tanto
literarias como audiovisuales, en las que el miedo infantil y vencer a este
han ido ligados estrechamente.

Tras este recorrido para plantear las bases del trabajo, detallaremos
y explicaremos todos los pasos por los que ha pasado la produccion del
corto, desde la idea inicial hasta la finalizacion de este, pasando por
disefios, storyboard entre otros.

Concluiremos con una series de reflexiones sobre la productividad
de este trabajo, analizando tanto las partes buenas como sus
problemas.

Hemos creido conveniente estructurar el presente texto en tres
grandes apartados: Objetivos y metodologia, Produccion de un
cortometraje :Llum y para finalizar, las conclusiones.

1 T ) .z
Objetivo, persona o cosa a la que se dirige una accion.



Produccién Cortometraje: LLum. Gemma Canet Grau 9

Primeramente, hablaremos sobre los principales objetivos que al
iniciar el proceso creativo se marcaron. Después , dividida en fases ,
nombraremos la metodologia llevada a cabo para la realizacion del
corto, asi como la problematica surgida durante el proceso de trabajo y
sus correcciones.

En el apartado de Produccion de un Cortometraje de Animacion:
Llum , se expondra un primer punto titulado e/ miedo , que consiste en
una escueta introduccion sobre la psicologia de los miedos,
profundizaremos mas sobre el temor infantil a la oscuridad y
centraremos nuestro camino en el miedo en la rama audiovisual y
concretamente en la animacioén.

Después, se nombraran los principales referentes. Por una parte los
literarios, los cuales son la mayoria de veces la base de las producciones
audovisuales , y por otro lado los referentes cinematograficos,
incluyendo la animacién.

En tercer lugar, mostraremos el trabajo analizando todos los pasos
seguidos durante el proceso , empezando por la preproduccion , en la
gue veremos como se inicio todo el proceso y se formaron las bases; en
segundo lugar, la produccion, en la que explicaremos todos los pasos
trabajados, desde disefios de personajes, pasando por la limpieza y color
y terminando con el montaje; finalmente en la postproduccion
hablaremos de la ultima parte del proceso y sus ultimos detalles.

En el dltimo apartado, enumeraremos las principales conclusiones,
profundizando en los objetivos del proyecto y la vision del proyecto de
cara a un futuro. Por ultimo concluiremos con el indice de imagenes vy la
bibliografia.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

En este apartado se presentan los principales objetivos que se han
tenido en cuenta durante el proceso de realizacion del Trabajo Final de Grado,
asi como el método de estudio y desarrollo de el cortometraje final.

2.1 OBJETIVOS GENERALES

El proyecto se inicia con un objetivo primordial: explorar las distintas
vertientes de animacion infantil con una tematica psicoldgica sobre el miedo
en los nifios a la oscuridad. Se trata pues, de unir de forma sencilla un rama
tan general de la psicologia como es el miedo, a las caracteristicas propias de
una animacién infantil con un lenguaje simple.

Otro objetivo importante es hacer un uso adecuado de la animacion, es
decir, interpretar e ir mas alla de un simple corto, buscando empatizar con la
protagonista de una manera muy personal , recordando la infancia los mas
mayores pero mas concretamente hacer ver el miedo de otra forma a los mas
pequeiios.

Por fin, realizar un cortometraje de animacién y encauzarla hacia un
territorio personal, introduciendo un tema tan comun y conocido como el
miedo infantil a la oscuridad en el que podamos verter todos los
conocimientos adquiridos y enlazar nuestros objetivos en un conjunto que se
constituya de una manera coherente en un Unico proyecto.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Dada nuestra forma de trabajo es necesario marcarse unas pautas en
las primeras sesiones, queremos con este proyecto crear un método de
trabajo y una planificacion clara que nos sea util para nuestra forma de
trabajar. Creemos que trabajar con la idea de cortometraje de animacién 2D
nos obliga a seguir un ritmo de trabajo constante y unas pautas a las que
aferrarse.

Se pretende conseguir una animacion inocente, realizada mediante un
proceso 2D combinando un estilo simple con colores bastante planos y
disefios sencillos. No nos interesa la complejidad sino la sobriedad, buscamos
una animacién sencilla que se exprese por si misma.
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2.3 METODOLOGIA DE TRABAJO

Nuestra visién sobre esta disciplina, y sobre el trabajo que hemos
desarrollado, no reside en contar una historia simplemente, sino que nos sirve
de reflexion.

“ La animacion es la forma de expresién mas dinamica que tienen a su

. _ - 2
disposicion las personas creativas”

El cine ha sido siempre un principio de inspiracién para mi, un arte que es
capaz de generar muchisimas reflexiones e influencias sobre cualquier
espectador, es pues una forma de comunicar mediante imagenes. A diferencia
de otras disciplinas, el cine consigue aproximarse a nuestras vidas de una
forma mas directa.

La animacién es una forma de expresidon audiovisual muy poderosa vy
excepcionalmente adaptable, que funde imagenes y sonidos para contar
historias de cualquier manera. Lo mejor de la animacién es que se podemos
contar cualquier cosa de la manera que queramos y que mejor los exprese, es
por esto que la animacién esta presente hoy en dia en cualquier parte y que
podemos hacer uso de ella de muchisimas formas para plasmar de una manera
visual cualquier idea.

Este proyecto, que se realiza de forma paralela a las asignaturas del curso
2013-2014, se inicia con idea muy bdsica sobre la historia que se iba a tratar,
asi como los conceptos audiovisuales y sus proceso. Por eso es importante su
continua adaptacién a los cambios que se efectian durante su desarrollo de
acuerdo a los pasos que nos hemos marcado.

La historia de una nifia con una estrella ha sido el punto que ha marcado el
comienzo de este proyecto teniendo claro que se plasmaria de una manera
audiovisual, en concreto mediante una animacién 2D. Paralelamente se leen
varios libros infantiles de tematica infantil que ayudarian a centrar la tematica
y el lenguaje , sobre todo El Principito (1943) que nos haria ver los temores
personales de un nifio desde otro punto de vista.

Empezamos el proceso de creacion partiendo de la idea y desarrollandola
poco a poco hasta que tenemos una historia coherente con un principio un
nudo y un desenlace. Se visionan muchos cortometrajes buscando referentes
para el disefio que tendra el personaje.

2 WELLS,PAUL. Fundamentos de la animacion
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El proceso de trabajo continuo con la elaboracién de un simple guién y unos
bocetos rapidos de los fotogramas, los cuales fui cambiando el tipo de vista la
estructura y composicion. Finalmente teniamos una idea mas clara de cémo
seria el disefo de este, lo que queriamos contar.

3.PRODUCCION CORTOMETRAJE DE ANIMACION:
LLUM

3.1 EL MIEDO, UNA MANERA MUY PERSONAL

El ser humano desde que nace tiene una serie de sentimientos innatos, y
uno de ellos siempre ha sido el miedo.

Limitador y beneficioso por igual, el miedo ha sido culpable de guerrasy a la
vez inspirador de arte y colaborar para nuestra supervivencia.

3.1.1 Los primeros miedos : La oscuridad

Uno de los miedos mas vividos y sufridos por los nifios desde pequefios
es el temor a la oscuridad. Es normal que los nifios tengan ansiedad a la hora
de ir a la cama vy dificultades para conciliar el suefio por culpa de sus temores.
Es uno de los miedos mas comunes en los pequefios. “Conforme el nifio va
creciendo, y sobre todo entre los 4 y los 6 afios, el miedo a la oscuridad se
constituye en uno de los principales miedos que incluso puede generar temor
a otros estimulos, como a los ladrones, a los fantasmas, a los animales, etc.”>.
Thomas Ollendick afirma que uno de cada tres nifios sufre miedo a la

oscuridad, siendo éste el temor que predomina a los 4 afios.

Son varios los factores que influyen en el miedo a la oscuridad. Por una lado
destaca la asociacién entre la madre y el nifio con la luz encendida y cuando el
nino se despierta a mitad de la noche por tener pesadillas. El pequefio
relaciona la luz con la seguridad que le transmite su madre y ademas relaciona
la oscuridad con el miedo que le producen las pesadillas. También nace
después de que el nifio le hayan contado un cuento, visto una pelicula o leido
un libro. Cualquier cosa puede despertar el miedo a la oscuridad en los nifios.

Sin lugar a dudas las fobias o miedos pueden influenciar de una forma u otra

3 Montiel, R. (1989). Miedos y fobias en la infancia. Revisidn de estrategias de
tratamiento y abordaje terapéutico desde una perspectiva conductual, Pg. 10
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en la vida del nifio. “El miedo es necesario para el desarrollo evolutivo del
sujeto, pero reconoce que puede ser el aspecto mas insoportable y

. 4
perturbador de la vida de una persona.”

Los pequefios suelen relacionar la oscuridad con la soledad y el desamparo,
ademas que ya no poseen el contra sobre su entorno, dado que no pueden
utilizar el canal de informacién visual. Pero sobre todo la poco iluminacién
hace volar su imaginacion y sospechar que en la oscuridad hay alguien o
incluso monstruos en cualquier parte. Un simple ruido, que a plena luz del dia
pasariamos desapercibido, por la noche puede representar una gran amenaza.

3.1.2 El arte del movimiento en el cine.

Los origenes del cine, podemos remontarlos a la prehistoria. Es en esa
época donde las pinturas rupestres intentaban representar el movimiento de
las cacerias en imagenes fijas. También son muy importantes las pinturas
egipcias y persas asi como griegas o las sombras chinas que de igual forma o
parecida han intentado representar ciertas acciones en imagenes sin
movimiento. Pero fue Anthonasius Kitcher quien en 1640 invento la linterna
magica, con la que proyectaba distintas fases del movimiento mediante
grabados en cristal , que cambiaban de forma mecanica.

En 1824 , Peter Mark Roget descubrié la “Teoria de la persistencia de la
imagen en la retina”, fundamento en el que se basan todas las todas las
imagenes proyectadas de hoy en dia. Este principio demuestra que el ojo
humano retiene una imagen que ve durante el tiempo suficiente para ser
sustituida por otra y asi sucesivamente. Al mismo tiempo en Londres se puso a
la venta el taumatropo’ por el Dr. John Ayrton Paris, juguete que explota la
persistencia de la imagen sobre la retina.

En 1828, Joseph Plateau establecid que una imagen sobre la retina persiste
1 segundo después de la desaparicién de la impresién ; asi concluyo que las
imagenes que se suceden a mas de diez por segundo dan la ilusién de
movimiento.

Al mismo tiempo en 1832 Simon Ritter von Stamfer, en Austria, y Joseph
Antoine Ferdinand Plateau, en Bélgica, inventaron un mismo artilugio circular

4 Sandin, B. (1997). Ansiedad, miedos y fobias en nifios y adolescentes. Pg.21

> Primer juguete éptico que explota la persistencia de la imagen sobre la retina, compuesto de
un disco y de hilos vinculados a las extremidades de su didmetro. Sobre cada cara hay un dibujo;
al hacer girar sobre un eje el disco, se ven simultdneamente los 2 dibujos.



(Fig 1)Phenakistoscopio

(Fig 2) Treatro praxinoscopico
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qgue fueron capaces de crear la impresion de una imagen que se movia
realmente. El primero los llamo , stroboscopio y el segundo Phenakistoscopio.

Las ruedas se sujetan a una varilla con un clavo a través de un agujero en el
centro de la rueda. Colocamos el lado con la imagen frente a un espejo,
sujetando la varilla con una mano. A continuacién se ven las imagenes
reflejadas a través de rendijas trazadas a lo largo del borde de la rueda.
Girando la rueda con la otra mano las imagenes entran en accion. (fig 1).

Sobre el 1839 nace la fotografia y hacia el 1852 las fotografias empezaron a
sustituir a los dibujos en los artilugios nombrados anteriormente. Poco a poco
la velocidad de la fotografias aumento y fue posible fotografiar movimientos
reales en vez de poses fijas.

En el afio 1877 Emile Reynaud logro mayor flexibilidad en el movimiento
con el Praxinoscopio®. Lo aplico al teatro praxinoscépico’ que permitia
proyectar peliculas animadas dotadas de argumento en una pantalla para un
publico, y, acompafiadas de musica y efectos sonoros. (fig.2).

“La animacién no es el arte de los dibujos que se mueven, sino de los
.. . . 8
movimientos que son dibujados.”

El afio oficial del nacimiento del cine es el 1895, pero el nacimiento del cine
de animacion se dio 10 afos después, en el 1905. Los comienzos del cine de
animacion estuvieron estrechamente ligados al fendmeno de las tiras comicas
en la prensa diaria. En el afio 1906, James Stuart Blackton realizé el primer
cortometraje de dibujos animados de la historia tal y como hoy lo conocemos:
"Humorous Phases of Funny Faces". Dos afios después del cortometraje de
Blackton, el caricaturista francés Emile Cohl realizdé su famosa obra
"Fantasmagorie", considerada por muchos como la primera obra de animacién
de la historia. La diferencia entre las dos obras es g la de Cohl tenia en ciertas
partes algo de narracidn y de esta manera conseguia continuidad, que dotaba
a la historia de cierto sentido.

Tras estos dos precursores del cine de animacién , muchos animadores se
interesaron por esta gran rama del cine que les permitia ciertos efectos
visuales y narrativos que la imagen real del cine lo les podia facilitar. Otra obra

® Tambor giratorio con un anillo de espejos colocado en el centro y los dibujos colocados en la
pared interior del tambor que al girar parecian cobrar vida.

7 A través de una combinacién de espejos se movian tenues figuras luminosas.

8 MCLAREN, NORMAN. Animador y director de cine britanico
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destacable de los origenes del cine de animacidn es el cortometraje de Winsor
McCay de 1914 “ Gertie, The dinosaur” que fue pionero al intentar mezclar
imagen real y planos animados. En 1917 aparece el primer largometraje
animado de la historia, fue realizado por Quirino Cristiani titulada “ El apdstol”.

Ya desde 1919 se encuentran ejemplos de cortos con sonido como “Silly
Symphonies” de Disney pero no es hasta 1928 cuando podemos ver el primer
ejemple de sonido sincronizado en una obra de animaciéon donde aparece el
famoso ratdn Mickey Mouse silbando mientras navega con su barco.

En los afos siguientes el cine de animacion fue mejorando las técnicas
ademds de otros avances como el uso del rotoscopio’ que fue inventado por
Max Fleischer en 1915 y fue utilizado en peliculas como “ Blancanieves y los
siete enanitos”.

Tras varias décadas se fue innovando cada vez mas en el campo de la
animacion. Los primeros ejemplo de usar ordenadores de remonta a los afios
60, cuando la productora norteamericana “Hanna & Barbera” empieza a
utilizar estas maquinas para aplicar color a los fotogramas de una manera mas
rapida.

En 1981 se realizo el primer corto realizado integramente por ordenador ,
“Dilema” del animador John Halas. Poco después nace el estudio de animacién
norteamericano Pixar pionero en animacién 3d siendo su primer largometraje
“Toy Story” (1995).

3.1.3 Un camino comun: el cine y el miedo.

El miedo y el cine han ido ligados desde que este ultimo nacié. Clasicos
como Frankestein o Dracula son personajes de peliculas conocidas por todo el
mundo. El cine de terror es un género cinematografico que se caracteriza por
su voluntad de provocar en el espectador sensaciones de pavor, miedo y
disgusto.

A los niflos también les gusta pasar un poco de miedo y ademas muchas
veces estas peliculas tienen cierto caracter educativo cuando las analizas.
Aunque el terror no sea el genero que mas abunda en el mundo de los dibujos
animados, también muchos titulos que abordan el terror de una manera
surrealista, de esta manera los nifios son capaces incluso de identificarse con

9 - . -
ROTOSCOPIO: Este aparato utilizaba proyecciones de imagenes reales que eran calcadas por
el animador para conseguir unos movimientos totalmente naturales.
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los protagonistas y mostrar su valentia cuando pasan por situaciones de
miedo.

Si nos centramos en el caracter educativo que tienen estas peliculas
podemos descubrir que muchas de ellas estan plenamente orientadas a la
educacién y que los nifos vean situaciones de miedo que nos les puede ocurrir
nada porque sus personajes favoritos salen airosos de sus aventuras.

EL cine de terror en el mundo de la animacion han ido muy ligados por
varios factores, uno de ellos es la versatilidad que da la animacién para contar
las cosas de una manera especial con ciertos efectos que la imagen real no nos
puede dar. Podemos crear personajes y escenarios de toda clase sin la
necesidad de materiales caros y con toda clase de flexibilidad para adaptar a
los proyectos.

No es solo el cine con la tematica de terror sino que personajes que la
mayoria de veces los relacionas con personajes de miedo se han parodiado en
el mundo de la animacidn. Uno de los personajes de “miedo” que mas se ha
utilizado en peliculas de animacién y cortos han sido los esqueletos como por
ejemple en El baile de los esqueletos de Walt Disney de 1929 quien realizo una
animacion en 2D de unos esqueletos bailando. También las utilizo George
Melies en algunos de sus cortos y mas adelante en Jason y los Argonautas
(1962) de Ray Harryhausen donde mezcla la imagen real con stopmotion en
una batalla entre los personajes y unas calaveras. En el apartado 3.2.3 nos
centraremos mas en los referentes del cine de animacion.

Otra de los aspectos por el que se puede caracterizar al cine de animacion
de terror pero para niflos es su caracter educativo. Con estas peliculas se
pueden aprender muchos valores sobre el miedo y a afrontar de distinta forma
los temores que acechan a los nifios por las noches. Los nifios ven en estas
peliculas otra forma de ver el miedo y que ellos mismos pueden afrontarlo.
Ademads también se puede utilizar como recurso didactico en algunas aulas, al
igual que muchos libros hablan de los miedos, como “Oscar y el leén de

»10 »11

correos”” o “Julian tiene miedo” " cuentan simple historias en las que los nifios

sufren algin temor pero que los superan al final del cuento.

1 Mufioz Puelles, Vicente . Oscar y el ledn de correos. (2000)

! Casino Eliacer. Julidn tiene miedo (2009)



(fig 3)The sandman. Paul Berry.
(1991)

(figd)The sandman. Paul Berry.
(1991).
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3.2 REFERENTES

En este apartado nos disponemos a tratar brevemente peliculas, tanto
cortometrajes como largometrajes de los que nos hemos nutrido para llevar a
cabo este proyecto. Hablaremos un poco de sus directores y animadores para
entender un poco su obra. Principalmente analizaremos de los que nos hemos
nutrido basicamente por su tratamiento del miedo infantil y posteriormente
hablaremos de aquellos que siguen en sus peliculas un estilo simple y colores
planos que son utilizados en sus obras.

3.2.1 Paul Berry

Paul Berry fue un director y animador ingles que nacié en Marzo de 1961y
fallecido en Junio de 2001. Fue nominado al Oscar como mejor corto de
animacion de la pelicula Sandman (corto que tenemos como referente en el
trabajo) y gand el premio al mejor film de animacién en el festival de Ottawa.
Participé también como animador en "The nightmare before christmas"?y

. . .y . 13
como supervisor de animacién en "James and the giant peach""".

Uno de los cortometrajes mas importantes, por no decir el que mas, de este
animador, es Sandman. Este espectacular corto de 9 minutos de 1991 utiliza la
técnica de stop-motion** con figuras de plastilina. El argumento del corto se
basa en un relato de terror titulado “ E/ hombre de arena” del escritor aleman
E.T.A Hoffman del afio 1817. Es una figura legendaria que se utiliza en el
Centroeuropa para asustar a los nifios. La leyenda dice que Sandman aparece
por la noche a los nifios que no quieren dormir y les esparce arena en los ojos
hasta hacerlos sangrar para después arrancarselos vy llevarselos como comida
a sus hijos que viven en la luna.

Nuestro interés en este animador recae en el tratamiento del tema del
miedo por la noche en los nifos y los temores que sufren. Como podemos
observar en el corto que le dio la fama a este animador, representa a la
perfeccion una historia dificil de plasmar en un cortometraje, y sobretodo en el
ano que la realizo (1991) y la técnica que utilizo (stop-motion). Se transmiten
sentimientos de miedo , maldad, terror e incluso ternura y en los que seguro
gue muchisima gente se ha sentido identificada al ver el corto.

'2 pesadilla antes de navidad. Tim Burton. 1992

2 James y el melocoton gigante. Henry Selick. 1996

14 . . . L . .
Stop-motion: Es una técnica de animacion que consiste en aparentar el movimiento de

objetos estaticos por medio de una serie de imagenes fijas sucesivas
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3.2.2 Tim Burton

Timothy “Tim” Walter Burton es un director, productor y disefiador
estadounidense que nacié en 1958. La mayoria de sus peliculas se caracterizan
por la aparicion de mundos imaginarios donde suelen estar presente
elementos goéticos y oscuros y los protagonistas suelen ser personajes con
mucha personalidad. Este es el sello de algunas peliculas suyas como Batman
(1989) y The Nightmare Before Christmas (pesadilla antes de navidad) (1993).

Pesadilla antes de navidad surgié de la imaginacién de Burton allad por el
afno 83, cuando trabajaba como director de animacion en los estudios Disney.
“Como sucede con muchos proyectos audaces tuvo que aparcarlo en un rincén
de su mente hasta que el éxito profesional le procurd las simpatias suficientes

15 . .
d”” . El resultado, extraordinario

para convertir su antiguo suefio en realida
desde el punto de vista técnico y artistico, compensaria con creces el esfuerzo,

el capital y el tiempo invertidos.

(Fig 5y 6)Pesadilla antes de
navidad. Henry Selick y Tim
Burton. (1993)

El protagonista de la historia es Jack Skellington, el rey de la ciudad de
Halloween, estda cansado de hacer el mal. Un dia descubre la ciudad de la
navidad e intenta descubrir su significado. Los habitantes de Halloween
trabajan todo el afo para lograr las mejores navidades pero el resultado es una
version macabra y terrorifica.

La importancia de este trabajo en nuestro proyecto es muy significativo
dado la tematica que trata. Trata personajes relacionados con el miedo como
el payaso que hace llorar, el hombre con el hacha en la cabeza , el alcalde con
dos caras y aso muchos mas personajes que nos demuestran que a pesar de la
apariencia fisica es muy importante para el animador la actitud del personaje
para definir su personalidad. Otra parte muy importante en esta obra es la
escena que el se adentra en el mundo de la navidad y unos nifios estan
durmiendo y el se cuela debajo de la cama. Esta escena me ayudo a definir mas
el personaje principal de mi historia

> MOSCARDO GUILLEN,JOSE. El cine de animacién en mas de 100 largometrajes. Pg.262
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“ ’ ) e g o

(fig7)Disefios de expresiones de

Coraline.

(fig 8)Los mundos de Coraline.

Henry Selick .(2009)

3.2.3 Henry Selick

Jersey Henry Selick es un director estadounidense de stop motion, ademas
de productor y escritor conocido por dirigir “Pesadilla antes de navidad”
(1993), “James y el melocotén gigante” (1996) y mds recientemente “Los
mundos de Coraline” (2009).

La mayoria de las peliculas de animacion realizadas por este director tienen
personajes imaginarios con muchisima personalidad y con los que es muy
dificil empatizar desde el principio pero que logra que el espectador se
involucre en la historia de una manera peculiar.

Una de las peliculas mas recientes de este director es “ Los mundos de
Coraline” del 2009 que le valié un importante reconocimiento e incluso una
nominacién al Oscar como mejor pelicula de animacién.

El largometraje se basa en una novela de Neil Gaiman, y cuenta la historia
de una nifa que, al atravesar una pared de su casa, se encuentra una version
mejorada de su vida en la que sus padres son mas considerados con ella, pero
las sensaciones maravillosas daran paso al miedo y a la angustia donde un
siniestro personaje disfrazado de “mama” interceptara sus deseos.

Nos centramos en esta pelicula por los increibles mundos y personajes que
se hallan en la imaginacién de los mas pequefios y como los nifios crean sus
propias aventuras a partir de las vivencias que les suceden. Aun asi hay que
decir, que toda la obra del autor ha sido referente en este trabajo por la
simplicidad de los personajes a la vez que su dificil personalidad.

Los mundos

Cordlne




(fig 9)Fotograma La luna. Enrico
Casarosa. (2011)

(figl0)Personajes pelicula
Monstruos SA Pixar. ( 2001)

(fig 11) Fotograma Lili et le
loup. Florence Henrard. (1997)
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3.2.4 Enrico Casarosa

Enrico Caroso es el escritor, director y animador del cortometraje de
animacion en 3D de 2011, titulado La luna.

La luna es una historia en la que un pequefio tiene que madurar de una
forma peculiar. Su padre y su abuelo se lo llevan al trabajo, que consiste en
hacer que la luna brille gracias a las estrellas fugaces que caen. El pequefo
tiene que seguir el método de su padre o de su abuelo pero finalmente elegira
su camino y seguira su propio método.

Este increible corto por ordenador ha sido un referente claro durante toda
la realizacion del proyecto tanto por la tematica , en la que las estrellas caen y
son una parte muy importante de la historia , como por el trasfondo del corto
en el que el protagonista es un nifo inseguro pero que a medida que
transcurre la pelicula, madura y elige su propio camino.

3.2.5 Pixar

Pixar es una de las productoras de animacién mas importantes del mundo.
Las tematicas tan diferentes a lo largo de sus peliculas dan como resultado que
tanto nifios como adultos se sientan identificados por algun film.

Una de las peliculas mas conocidas de esta productora es Monstruos INC.
Este largometraje en 3D narra una historia que se desarrolla en una ciudad de
monstruos en la que para conseguir energia tienen que asustar a los nifios. No
es facil porque piensan que los nifios son téxicos cuando tienes contacto con
ellos. Pero un dia una nifia se cuela en la empresa y provoca el caos. Suceden
una serie de aventuras en la que los protagonistas, Mike y Sully intentan salvar
a la nifia. Finalmente se dan cuenta que da mucha mas energia la risa de los
pequefios que sus gritos.

Esta pelicula es un punto clave del proyecto por su tematica y relacién con
los nifios y los miedos, sobretodo por el miedo de dormir solos por la noche y
gue pueden aparecer monstruos en la habitacién. Esta largometraje nos
ensefia que no tenemos de pasar miedo ni gritar, sino reir.

3.2.6 Florence Henrard

Florence Henrard es una animadora belga especialista en cortometrajes de
2D. Con unas animaciones simples pero con muy buen resultado.

Lili et le loup es un cortometraje de 1997 escrito y dirigido por Florence
Henrard. Cuenta la historia de una nifia que cansada de la actitud de sus
padres se escapa al bosque donde se encuentra con un lobo. Es como una
parodia de la historia de caperucita y el lobo pero a la inversa en la que ella
quiere que el lobo se la coma para escaparse de casa.

Este cortometraje a diferencia de los anteriores no nos basamos en la
tematica, sino en el estilo, ya que es un estilo muy sencillo en 2D con colores
planos que a pesar de su simplicidad queda perfecto.
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3.3 PROYECTO
En este apartado empezaremos ya a hablar sobre el proyecto desde las
primeras ideas hasta la postproduccion del corto. Analizaremos todos los pasos
y como hemos llegado hasta ellos.

3.3.1 Preproduccién.

En este sub-apartado estudiaremos distintos fases del proceso entre ellos la
idea basica, el guién técnico, el story board y el disefio del personaje.

3.3.1.1 Laidea y su proceso.

El proceso de la realizacién del corto se inicia con una lluvia de ideas para
elegir una historia sencilla. Desde un principio queriamos que el protagonista
fuera un nifio o un nifia de menos de 8 afios pero sin la edad aun definida. Otro
punto de partida era que en la historia el protagonista tendria miedo a dormir
por la oscuridad y que también formaria parte de la trama una estrella, porque
para mi personalmente las estrellas siempre han sido muy importante por
muchas razones y ya que es un trabajo personal queria que pareciese.

A partir de estos tres puntos empezamos a buscar ideas, referentes vy
realizando una lluvia de ideas. Lo que teniamos definido seria el principio pero
no sabiamos como introducir la estrella ni como seria el nudo y desenlace. La
estrella no era dificil de ubicar en el corto porque la historia se centraba en la
oscuridad y la estrella seria la parte brillante. Llegados a este punto ya
sabiamos que el principio seria una nifia que no podia dormir y que gracias a la
luz de la estrella conseguiria dormir, pero, écémo bajaria la estrella del cielo?.
Pensamos en que cayera de por si pero era como que la solucidn no la buscaba
la nifia, sino que era una circunstancia mas, después ya pensamos en que la
nifia subiese con alguna escalera pero era demasiado complicado de plasmar y
finalmente pensamos en algun artilugio, tipo un tirachinas, este fue el
definitivo.

El corto no queriamos que durase mucho dado el poco tiempo del que
disponiamos para desarrollarlo, porque una opcién era hacer tan solo la
preproduccion pero la intencién era finalizar el trabajo con el tiempo
disponible. Por tanto la duraciéon de este no seria de mas de 3 minutos y
tampoco tendria muchas escenas.
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Esta seria la historia principal que se narra en el corto:

“Llum es una nifia de unos 4 afos de edad que tiembla en su cama porque
no puede dormir, tiene miedo a la oscuridad. Con una mirada llena de miedo
se gira a la ventana y ve una estrella enorme brillando en el cielo. A la pequefia
se le ocurre una maravillosa idea; baja como puede de su alta cama y se acerca
a su baul repleto de juguetes, rebuscando saca un tirachinas, se acerca a la
ventana y dispara al cielo. La estrella explota en medio de la oscuridad y cae
rdpidamente , como una estrella fugaz, en el jardin de la casa de la nifia. Llum
baja corriendo y vuelve a su habitacion tranquilamente abrazada a su estrella,
la cual coloca encima de la mesita que la alumbrara toda la noche y asi la
pequeiia Llum podrd dormir tranquilamente.”

3.3.1.2 Guidn Técnico

El guion técnico es una puntualizacidon del lenguaje audiovisual, desglosamos
los planos y los movimientos que tienen y de esta manera aproximamos una
duracion final del corto. En este podemos definir también el tipo de
movimiento de camara que puede haber y el sonido que acompafia a cada
plano.

Duracién aproximada 1'30”.

Musica durante todo el corto.

TIPO DE p MOV. DE
PLANO | TIEMPO ACCION SONIDO
PLANO CAMARA
La noche esta llena de :

_ Travelling | Sonido

estrellas. Aparece el titulo . ambiente
) vertical

1 0”-12" P.G “Llum” y después la . de noche

B} . Arriba- Bihos

camara baja i uhosy

Abajo grillos

Sonido
PG a La casay se acercaala ambiente
1 127-22” y Zoomin de noche
PM ventana. Buhos y

grillos

Sonido
937257 La nifia da vueltas en la ambiente
2 PG cama porque no puede - de noche
dormir. Buhosy

grillos

Sonido
ambiente
3 26”-30" PP La nifia esta temblando -— de noche
Buhos y

grillos
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Sonido
Ventana que se ve el cielo ambiente
4 31”-35" PM lleno de estrellay una es -—-- de noche
mas grande y brilla mas Buhosy
grillos
La nifia hace varias muecas
como pensando y sonrie
5 | 367-40” | PP P y
porque se le ocurre una
idea
La nifia baja de espaldas
6 41”-45" PG por el lateral de la cama. -—-- -
Sale de plano por la dcha.
La nifa de pie de espaldas
delante del baul se mete
7 46”-50" PG -—-- ---
dentro buscando algo
mientras mueve los pies
La nifia esta de pie en
medio de la habitacidony
8 51”-53” PG saca la mano de detras de -—-- ---
la espalda con la que
sostiene un tirachinas
La nifia apunta con el
9 |s54756”| PP 1 apu
tirachinas.
Se ve el cielo. Entra por la Sonido
” derecha una piedra que le golpeo
577- .
10 103" PG da a la estrella y explota, -—-- piedra
esta cae hacia la derechay con la
sale de plano estrella
1'04”-
11 PP La nifia sonrie -—-- ---
1’05”
- La nifia entra corriendo en
1'06”-
12 108" PG el plano por la derechay -—-- ---
sale por la izquierda
Los pies de la nifia entran
1'09”- andando a paso normal
13 o PM . P -—-- ---
112 por la izquierda y salen por
la derecha.
La nifia entra en plano por
1'13”- laizquierda abrazando la
14 o PG d :
1’15 estrella y la coloca encima
de la mesita
1'16”- La nifia esta acostada y se
15 PM Y

1'30”

duerme mirando la estrella




(fig 12)Pruebas bocetos
disefio de personaje
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3.3.1.3 Disefio de personajes

Un parte muy importante de el proyecto es la busqueda del disefio de
personaje que tuviese un estilo propio, sencillo e infantil. Se van haciendo
pruebas de disefio de personajes y escenarios con diferentes técnicas y estilos.
Todos los disefios son realizados a mano porque posteriormente el trabajo se
realizara por animacion 2D tradicional ya que es la técnica con la que mejor y
mas rapida trabajo. Se hacen prototipos de nifias mas mayores, mas
pequeiias, con distintas formas y distinta ropa. Primero era mas mayor pero el
efecto de bajar de la cama y cuando cae dentro del baul no quedaba realista si
la nifia es mas alta. Después el pelo no sabiamos como hacerlo y finalmente
era cortito y con dos mechones para dar movilidad a los gestos. Por ultimo no
sabiamos si la nifia debia vestir con un camisdn o con un pijama de bebe,
finalmente elegimos el pijama de bebe porque los movimientos se verian mas
claros con este.

Paralelamente a estas tareas se busca documentacion, referentes visuales,
técnicas, ejemplos de trabajos similares, etc., que van dando ideas. Estos
referentes ayudan a definir el estilo y hacen evolucionar los primeros disefios o
eliminar otros. Esta parte de documentacién se realiza principalmente por
internet, donde se buscan imagenes, cortos y peliculas, autores, libros, etc.
Igualmente se acude a bibliotecas y librerias en busca de tomos relacionados
con el proyecto y se intentara conseguir documentos que puedan sernos utiles
para el desarrollo del trabajo.

Una vez definida la idea final se puede seguir adelante. La idea consistia en un
disefio sencillo y colores planos en una animacion clasica dibujada cada
fotograma a lapiz que posteriormente se escanearia y se trabajaria con el toon
boom.
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(fig 13) Estudio frente ,espalda
y perfil de Llum
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3.3.1.4 Story Board

El Story Board nos muestra una idea clara y visual mejor que los planos del
guion técnico. Se dibujan a mano en una misma hoja para tener una imagen
visual del guiodn.

.

1-PG El cielo donde se ve el titulo. Travelling vertical arriba abajo , zoom in ala

ventana. (fig 14)

2. PG. La nifia da vueltas en la 3. PP. La nifia tiembla y gira la cama
cabeza (Fig 15) (Fig 16)
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4. PM. Ventana, una estrella brilla 5.PP. La nifia hace muecas y
mas. (Figl7) finalmente sonrie. (Fig18)

6. PG. La nifia baja por el lateral de 7.PM. La nifia rebusca por dentro
la cama.( Fig 19) del baul. (Fig 20)

8.PG. La nifia saca el tirachinas de

9. PP. La nifia apunta con el
detrds de la espalda. (Fig 21)

tirachinas (Fig 22)



A
£STRELA

10. PG. Entra la piedra por la
izquierda y cae la estrella por la
derecha después de una
explosion.( Fig 23)

|

12.PG. La nifia entra corriendo por

la derecha y sale por la izquierda.
(Fig 25)

A
A1
60— o)
//<»\: d} "\\'f’

14. La nifia entra por la izquierda y
coloca la estrella sobre la mesita.
(Fig 27)

11. PP. La nifia sonrie. (Fig 24)

A

17 A >
‘ =
B SA iz

13. PM. Solo los pies de la nifia a
paso normal. Entran por la
izquierda vy sale por la derecha.
(Fig 26)

15. PM. La nifia pestafie varias
veces y se duerme mirando la
estrella. (Fig 28)
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3.3.1.5 Animatica

Esta nos permite ver si los planos que hemos pensado en el guidn técnico
funcionan bien o no y nos da una aproximacion mas cercana a la duracidn
final. Para realizarla, cogeremos las imagenes del Story board vy las
montaremos en un video en la que cada plano tendra su duracién
correspondiente ademds de movimientos de cdmara si son necesarios.

3.3.2. Produccion

La parte de produccion varia ligeramente segun la técnica que se utilice. En las
animaciones 2D por regla general se realizan los fotogramas claves con el que
se realiza el layout, que posteriormente explicaremos. En esta fase también se
crearan los fondos y props. Posteriormente se realizan los dibujos intermedios
para suavizar los movimientos de los personajes, y a partir de estos se
colorearan con programas de ordenador.

3.3.2.1. Layout.

El disefio de layout traslada la informacidon del storyboard y configura el
espacio necesario para que el contenido fluya. Dentro del fotograma, el
animador es responsable de hacer posible técnicamente las acciones que
aparecen en el storyboard creando un sentido de tiempo y de espacio.

La etapa de layout comienza una vez que el disefio se ha completado. Es aqui
cuando los artistas de /ayout de fondos determinan el angulo y la posicién de
la imaginaria camara, de donde proviene la luz y como se proyectan las
sombras. Los artistas de layout de personajes determinan las principales poses
gue tendran los personajes en cada escena, y de cada una haran un dibujo.

3.3.2.2 Fondos.

El disefio de fondos se puede realizar tanto en la fase de preproduccién como
en produccién. Dado la naturaleza de este proyecto quisimos realizar los
fondos una vez fijadas las escenas y conociendo ya el movimiento que iba a
realizar la protagonista.

Se realizaron 8 fondos con la misma estética y tonos cromaticos. Partiendo de
una habitacidn infantil se realizan distintas vistas de esta misma estancia.
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Se realizan varias pruebas con algunos materiales como acuarela, carboncillo,...
y distintas estéticas, partiendo de diferentes referentes. Finalmente se sigue
un camino similar al disefio de la protagonista, donde el protagonista es un
estilo infantil y sobrio pero con colores vivos y alegres, aun asi se mezclan con

tonos pastel para suavizar los fondos.

(Fig 29)Disefo fondos
animacion LLum
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(Fig 30)Ejemplo carta de rodaje
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3.3.2.3 . Animacioén

En esta parte, una vez ya lo tenemos todo disefiado y con las poses claves nos
metemos de lleno en la animacién. Para esta parte se realizaron varias tablas
de X-sheet™ o tabla de rodaje para tener claro cuantos frames son utilizados
en cada movimiento. Para que el movimiento quede limpio, coherente y

uniforme.

La tabla de rodaje es como un plan de produccién. Muestra de un solo vistazo
el modo que se uniran juntos los elementos con su planificacion de tiempo. “Se
utiliza para desglosar los elementos técnicos individuales en unidades de
informacidon, como que capas se van a utilizar, los movimientos de camara
necesarios, la parte del guién que se va a animar, una guia de la banda sonora
que reforzara la imagen y cualquier efecto de sonido adicional necesario. Se
indicara claramente en cuantos fotogramas apareceran cada uno de los
componentes que acabamos de mencionar y se anticipara lo que esté previsto

. . s 17
a continuacioén.”

3.3.2.4. Prueba a linea.

La prueba a linea consiste en hacer pasar rapidamente varios dibujos a mano
consecutivos para ver el movimiento que crea una secuencia determinada. Los
dibujos se crean en hojas separadas sujetas en un mismo punto fijo e ilustran
una escena desde el principio hasta el final. Después se fotografian todos los
fotogramas y se reproducen en una pantalla. De esta manera podemos
averiguar si algunos movimientos son demasiado pronunciados o lentos.

3.3.2.5. Color

Una vez realizada la prueba de linea se escanean todos los dibujos y se pasan al
programa toon boom donde se entablan y se colorean.

Para el color se fija una paleta con la que se trabajara durante todo el proyecto

y que sea igual en todos los fotogramas.

La paleta elegida es de colores que combinasen con los fondos y viceversa para
evitar errores a la hora de la composicion. La nifia llevaria un pijama azul
celeste, y la habitacion seria en tonos rosa pastel para dar un aspecto infantil.

18 x_ sheet: Hoja guia que el animador utiliza para organizar su labor de animacién. Ordena y
desglosa el “timing” en las acciones que ocurren en la escena. Para el cdmara o el compositor es
la guia para reconstruir la planificaciéon pensada para la escena.

Y SELBY,A. La animacién., p.91
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3.3.3. Postproduccion

La postproduccién es la ultima fase del proyecto de animacién. El propdsito es
integrar todos los elementos del cortometraje, como son imagen sonido y
efectos especiales.

3.3.3.1 Composicién

En esta parte tomamos los fondos y las imdgenes y con la ayuda de toon boom
creamos las escenas , entablando las imagenes apropiadamente para que la
escena tenga sentido, de esta manera si es necesario mantener una capa fijada
y la otra cambiar los frames. También realizaremos los movimientos de cdmara
(travelling, zoom in, zoom out,...) que hemos fijado en el story board. Con este
punto tenemos terminadas las escenas.

3.3.3.2 Mdsica

La musica es una parte muy importante del cortometraje. Con ella se consigue
transmitir todo lo que no se consigue mediante la imagen. Envuelve al
espectador en la pelicula y transmite sensaciones para empatizar con el

personaje.

La forma de produccion de este proyecto provoca que la musica haya sido un
elemento final, al no tener didlogos, no era necesario tener en cuenta el
tiempo del sonido. Desde un primer momento se quiso que fuese con piano,
pero al ser necesario que no tuviese derechos de autor era muy dificil acoplar
la musica a la imagen, y lo que acoplaba en algunos sitios en otros no, ademas
parecia que lo importante era la musica y lo que tenia que serlo era la pelicula.
Finalmente se realizé una pieza adaptada al corto que tenia el mismo tempo y
da coherencia al filme.

3.3.3.3 Edicién

En esta parte se trabaja ya con todas las partes del trabajo. Es como la parte de
ensamblaje. Ayudados por la carta de rodaje, el story board y el guién ,
montamos todas las escenas con el Adobe premiere™y las juntamos con las
musica.

También hay que afiadirle las transiciones entra las escenas , en este proyecto
se han utilizado dos tipos basicamente, el corte y la disolucién.

Una vez finalizado este ultimo paso el cortometraje esta terminado.

1 Programa de edicién de video.
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4. CONCLUSIONES

Para finalizar la descripcién de este proyecto concluiremos con un analisis del
trabajo realizado.

Desde un primer momento se plantearon una serie de objetivos clave, que
seria importante seguir, si queriamos llegar al proyecto final. Lo principal era
establecer unas pautas para seguir un orden y un ritmo. Estos objetivo se
cumplieron de forma exitosa y dieron como resultado, poder alcanzar el plazo
deseado. Por otro lado queriamos una animacion sencilla e infantil pero que
estuviese dirigida a todo tipo de publico y que cualquier persona se sintiese
identificada, los resultados han sido los esperados gracias a la utilizacién de
referentes y a la realizacion de bocetos para encontrar la representacién
perfecta de la historia. Ademas de todo esto, nos ha ayudado la musica para
gue el espectador se sienta mas envuelto en el cortometraje.

Uno de los requisitos mas importantes del proyecto, como he dicho antes, era
seguir unas pautas y que el planteamiento tuviese cierta coherencia. En este
tipo de proyecto es necesario marcarte unos puntos y seguir cierto orden,
empezando por la idea principal y realizando un guion , pasando por el disefio
de personajes y escenas, y finalmente con la composicion y edicidn de estas.

La técnica con la que se ha realizado esta pelicula, es un método laborioso
pero perfecto para la animacion que se buscaba. La animacién 2D requiere
muchisimo tiempo y trabajo pero se consigue transmitir mejor el objetivo de la
apariencia infantil de la historia gracias a unos disefios sencillos.

A continuacion hablaré de las limitaciones que he encontrado al realizar el
trabajo; la mayor fue el hecho de trabajar de forma individual, eso causd
retrasos que como he dicho antes, en este tipo de proyectos tan laboriosos, no
puedes realizar el siguiente paso hasta que no tengas el anterior finalizado.
Seguramente trabajar en grupo hubiese sido una solucidn que tendré en
cuenta para futuros proyectos, ya que de esta manera se podria dividir el
trabajo y agilizar el proceso. Aun asi trabajar de forma individual ha sido
beneficioso para enriquecerme personalmente durante todo el proceso y
nutrirme de todo lo aprendido.

El tema utilizado en el proyecto ha sido uno de los aciertos de este trabajo, que
aunque ha sido utilizado en varias peliculas, como hemos visto en los
referentes, es un tema que da mucho de si y con el que el espectador casi
siempre puede sentirse identificado. El miedo a la oscuridad es un hecho por el
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gue casi todos hemos pasado. Con esta animacién lo que se pretendia era
llegar a explicar el problema de una manera infantil y en parte educativa para
gue los mas pequefios sintiesen que no tienen que tener miedo, que las
estrellas les protegen y para los mas mayores les sirve para recordar su
infancia y que han superado los miedos de pequefios.

Por lo tanto para concluir haré un resumen de las percepciones acerca del
trabajo. El cortometraje que he estado creando durante meses tiene un
acabado bueno en técnica 2D con un seguimiento de pautas y puntos que
muestra orden en el resultado. La pelicula cuenta con la armonia adecuada,
todo esta realizado con el mismo objetivo y se integra perfectamente, ademas
se enmarca todo dentro de una técnica sencilla para conseguir realzar la
inocencia del corto, todo esto junto con la musica, consigue romper con una
narracion lineal y dividir el corto en tres partes diferenciadas que ademas
transmiten al espectador los sentimientos de la protagonista. Las escenas son
fruto de la digitalizacién y pierden cierto valor de sencillez pero el resultado es
un proyecto que mezcla la técnica tradicional y la técnica digital en sintonia
con una acabado infantil pero atractivo. Por todo ello, el esfuerzo ha valido la

pena y puedo manifestar mi satisfaccion respecto a este proyecto.

https://www.youtube.com/watch?v=kxIRf2TaD-o&feature=youtu.
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