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“What drives animation is

the will of the characters.”

Hayao Miyazaki
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Resumen

Memoria del proyecto realizado como Trabajo Fin de Grado de la Facultad de Bellas
Artes de la Universidad de Malaga consistente en un corto de animacidon que emplea,
de manera mixta la técnica de stopmotion y animacion digital 2D. La obra explora, va-
liéndose de estos recursos, la psique humana, centrdndose en el proceso de madurez de

la mente del individuo y en el autodescubrimiento.



Bocetos preliminares del disefio del perso-

naje principal.

Buscaban la estética del personaje en cada

plano de la realidad.



Introduccion

La historia se desarrolla en los suefios de un nifio, navega a través de distintas realida-
des que emplean simbolismos extraidos de la infancia (los monstruos de los armarios,
los juguetes etc). Partiendo de los temores infantiles del pequefio, comienza un viaje de
exploracion en el que superara estos miedos a través de la curiosidad a lo desconocido.
Conocera nuevos mundos, realidades que le rodeaban pero a las que era ajeno hasta el
momento y, sobre todo, se descubrird a si mismo. Durante todo el camino ser4 guiado
por un extrano ser, manifestacion de su yo pasado, que actuard de compafiero
(autoconfianza) y de puente de transicion a individuo adulto, consciente de si mismo y

listo para enfrentarse al mundo que le espera fuera.

El corto se construye, por un lado, por medio del stopmotion, realizando fotografias de
maquetas y escenarios reales y por otro, mediante animacion 2D, lo que supone un sal-
to de planos tanto técnicos como contextuales. También encontraremos escenas en las
que ambos medios se dan la mano. La historia que se narra en el corto se desarrolla en
distintos planos de realidad —consciente, subconsciente y suenos- y cada técnica esta
pensada para reforzar la significacion de cada una de estas realidades. De esta manera,
podremos ver como al cambiar de un plano a otro el estilo visual varia, y asi todo lo
que rodea al protagonista cambia en la medida en que también que lo hacen sus senti-

mientos.



Cronograma

Duracioén de la produccion: 1 afio

Preproduccion (comienzos de julio de 2015)

Elaboracion de la idea

-Proceso de investigacion: referentes audiovisuales, narrativos, literarios.
-Bocetos y primeras pruebas de guion.

-Disefio de personajes y escenarios

-Guion completo

Produccion (agosto de 2015)
Produccion de material fisico (stopmotion)
-Realizacién de maquetas y marionetas:

5 escenarios

4 marionetas + piezas intercambiables

Realizacion de teaser previo (septiembre de 2015)

Version de prueba con stopmotion y animacion 2D provisional.

Revision (octubre de 2015)
Analisis de la version de prueba:
Correcciones en el guion
-Eliminacién de secuencias
-Adicion de secuencias nuevas.

-Cambios generales.



Cronograma

Produccion 2D / animacion digital (noviembre 2015— febrero de 2016)
Investigacion de referentes: animacion, anatomia, movimiento, composicion.
Realizacion de secuencias 2D

- Construccion de las secuencias digitales empleando Photoshop.

- Montaje individual de las secuencias empleando programas de edicion de video.

Montaje (febrero-marzo 2016)

Primeras versiones del corto con todas las secuencias.
Correcciones:

- Eliminacion de escenas

- Cambios en escenas

- Adiciones

Edicion (mayo de 2016)
Musica y sonido

- Cambios en el orden y duracién de las escenas en relacion a la musica.

Montaje definitivo (junio de 2016)



Storyboard. Estudio de escenas: posicion de personajes, angulo de camaras etc.
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Preproduccion: Primeros pasos y proyectos precedentes

La animacion siempre ha sido un medio muy especial para mi, admirador del cine des-
de pequefio. En cuanto conté con los medios para trabajarla comencé a dirigir gran par-
te de mi trabajo hacia ella. Es por ello que la propuesta final del proyecto es una ani-
macion con los fotogramas clave la animacion. En el corto se presentan las ideas fun-

damentales que se pretendian tratar asi como su estructura narrativa.

También se experimenta con las intercalaciones y transiciones de técnicas de anima-
cion, produciéndose saltos entre el 2D y el stopmotion y mezclando ambos lenguajes

€n uno.

En un principio el proyecto se construyd entorno a la idea del proceso de madurez del
individuo. Sin embargo, a medida que avanzaba y se estudiaban los referentes, se hizo
mas patente que el foco de atencion era en realidad su subconsciente, esa zona oculta
hasta para ¢l mismo en la que se agolpan todos los elementos que configuran su verda-

dera identidad como ser humano.

Desde comencé en el mundo de la animacion queria realizar un corto en el que introdu-
cir distintas técnicas de animacion que concediesen contenido a la obra. Son muchos
los proyectos previos que me han valido para llevar adelante este corto. Otros tantos
me han valido igualmente como recurso para su produccioén, como las maquetas para la

escenografia o mis mufiecos de lana. Aqui expondré los mas significativos.

El primer proyecto de todos fue una especie de teaser trailer. El objetivo principal era
hacerme con las herramientas ya que era la primera vez que manejaba programas como
Flash, Premier etc. Asi, el centro de atencion fue la técnica: estilo de dibujo, estética,
montaje, dominio de los programas. La historia era una mera excusa, una construccion

de ciencia ficcion con el objetivo tnicamente conocer el medio.

En el siguiente proyecto la atencion se centré en como construir una historia. Estudiar
la narrativa dejando a un lado la técnica para contar algo que llegue al espectador de la
manera mas interesante posible, de manera que lo involucre. El tema, al igual que en
este proyecto, se centro en la psique humana, dado que es algo que nos atafie a todos vy,
por tanto, es mas facil que llegue al publico, tratar algo que nos es comun a todos. El
principal referente fue David Lynch y a través del estudio de sus obras —especialmente
Carretera Perdida- comencé a elaborar una historia que explorase los sentimientos y

preocupaciones del individuo.
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Estudio avanzado de las escenas:
Analisis del movimiento de los perso-

najes y de los objetos. Desplazamien-

to de la camara.

Una vez concretado en el storyboard

qué sucederia en cada escena, se rea-

liza un estudio de como se va a mo-
ver el personaje en ella a nivel anato-
mico. También de como va a funcio-

nar la camara en la escena para cons-

truir la “fotografia”.

e —— el
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Descripcion de la Idea

El discurso narrativo describe un camino que simboliza el paso de la infancia a la si-
guiente etapa del desarrollo humano. El protagonista deja atras los miedos pero tam-

bién las fantasias que habia creado hasta este momento de su vida.

Asi, elementos como el miedo a la oscuridad y los monstruos en el armario o bajo la
cama dan comienzo al viaje, en un intento por seguirlos y encontrarlos, a un mundo
extrafio y nuevo para ¢l. Este cambio esta reforzado plasticamente mediante el cambio
en la técnica empleada: de la animacion 2D al stopmotion. Se trata de un cambio, por
un lado narrativo (realidad> suefio> subconsciente) y por otro conceptual: con la ma-
durez se adquiere una nueva percepcion del mundo, lo que supone nuevas sensaciones,
preocupaciones y cuestiones. El protagonista se encuentra perdido en un lugar que le es
desconocido por lo que a lo largo de este camino estard guiado por un extrafo ser, na-
cido de sus miedos pasados, pero que en este momento es un viejo conocido que actua-
rd como guia en el viaje. En un momento del recorrido se encontrara con una represen-
tacion de si mismo, su subconsciente, escondido tras una méscara que se transforma.
Este hecho representa la caida de la realidad que habia construido de nifio y, por tanto,

de su percepcion tanto del mundo como de si mismo.

El protagonista vive en un mundo ingenuo. Comenzara una etapa de viaje en la que descubrira que hay
mas alla.
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Concept art. Estudio de la atmosfera. Serie de pequefios keycolor para estudiar los colores y la estética

general del corto. El objetivo era crear una atmosfera extrafia y magica que transmitiese las sensaciones

del protagonista.
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Proceso de investigacion

El proyecto ha tenido un proceso muy largo durante el cual ha experimentado muchos

cambios.

Por la época en la que inicié el proyecto, estos temas, tenian mucha importancia para
mi a nivel personal, de modo que me parecio el punto de partida ideal para comenzar a
trabajar. Comence¢ a leer, por una parte, textos concernientes al proceso de madurez de
la infancia a la adolescencia y por otra, al suefio para tener una idea mas clara de como
afrontar el tema. Entre los autores que investigué, fue en Freud donde encontré un ca-
mino a través del cual podria desarrollar una historia. Su obra La interpretacion de los
suerios donde expone su modelo de inconsciente dividido en capas me vali6 de inspira-

cion para organizar la estructura del corto y comenzar a elaborar los primeros guiones.

Asi, el corto se caracterizaria por estar dividido en capas, tanto a nivel visual como na-
rrativo. Esto me concedia la posibilidad de experimentar con la técnica ya que en este
punto del proceso aiin no tenia claro si emplear stopmotion o animacioén 2D. La histo-
ria tomaria como modelo de referencia la estructura de los suefios, de manera que co-
mencé a producir los primeros guiones y storyboards los cuales determinaron que la

historia se desarrollaria durante una noche y mezclaria realidad con fantasia.
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El protagonista comenzaria un camino hacia el descubrimiento que, al igual que Alicia
en el Pais de las Maravillas, le hard adentrarse en un mundo extrafio y fantastico. De
esta manera la historia evoluciona tanto narrativa como visualmente desde lo real hasta
lo onirico. Para mantener una estructura interna logica y que no se perdiera la narrativi-
dad al llegar a la parte onirica, la historia sigue parcialmente el esquema de los suefos.
Encontramos paralelismos como la etapa de adormecimiento, en la cual las alucinacio-
nes estan representadas por los ruidos de la puerta del armario; la fase Delta, en la que
no se producen suefios y por tanto el personaje se interna en la oscuridad o en el REM,
que es cuando se produce la mayor intensidad de actividad cerebral y queda represen-

tada por su llegada a su yo subconsciente.

Si bien mas adelante se produciran cambios en el guion y muchas escenas serian rees-
critas, la historia habia quedado ya concretada y era el momento de trabajar en los as-

pectos técnicos. La parte de stopmotion era la mas complicada debido al gran trabajo y

coste que supone la produccion tanto de maquetas como de marionetas.

En esta fase las mayores influencias fueron sin duda de Jan Svankmajer y los hermanos
Quay, no sélo por ser quizas los mayores referentes en el stopmotion sino por la carga
simbolica de sus figuras y escenarios. Si bien la historia del corto no tiene esa carga
oscura que caracteriza la produccion de estos artistas —sobre todo de los Quay, que fue-
ron mi principal referente-, si que queria diferenciar muy bien el plano real del plano
de los suenos, o dicho de otra forma, la zona de confort del protagonista frente al mun-
do nuevo y extrafio en el que se interna. Street of Crocodiles fue un importante referen-
te estético en este punto. Asi se desarrollé una fase de produccion de material en forma

de maquetas y mufiecos que culminé en una primera prueba o test del corto.
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Proceso de disefio de los personajes: versiones finales y estudio de texturas y color.
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Tras esta pequefia prueba comenzo la produccion de animacion en 2D. Katsuhiro Oto-
mo y Mamoru Oshii, fueron algunos de los principales objetos de investigacion en esta
fase, sobre todo a nivel estético, pero también conceptual. Son autores de films tan re-
levantes como Akira, Ghost in the Shell o El huevo del Angel, y sus peliculas se carac-
terizan, ademads de por su calidad técnica, por profundizar en temas como la percepcion
de si mismo y de la sociedad, la presion generacional impuesta por los padres y son

transmisores de la filosofia y el modo de pensar oriental.

Asi, esta fase del proyecto valid, no s6lo para mejorar en la produccion de la anima-
cion en 2 dimensiones sino para depurar y corregir la narracion de la historia. Esto lle-
vo6 a la repeticion o modificacion de muchas de las escenas para solucionar problemas

de guion y narratividad.

Comparativa: arriba, Angel’s egg, abajo secuencia del proyecto.
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Imagenes del primer test de la animacion.
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Otros referentes

Si bien hay artistas y autores que han servido de referente en puntos concretos de la
produccion para resolver, corregir o inspirar el trabajo, existen otras muchos que tienen
una influencia muy importante a lo largo de todo el proceso en conjunto y que por tan-

to era dificil citarlos en una fase concreta del proyecto.

Entre ellos podemos encontrar, a nivel literario, obras como la de Lewis Carrol Alicia
en el Pais de las Maravillas, La Divina Comedia de Dante o la obra oriental Viaje al
Oeste de Wu Chengén. Todas ellas hablan del camino: el viaje de un individuo a través

de un mundo desconocido para ellos, cada uno de ellos en busqueda de algo distinto

que le llevara a evolucionar como persona.

Pintura del Palacio de Verano de Beijing de Viaje al Oeste, una de las obras clasicas mas influyentes de

Asia. En ella se registran gran parte de las bases del pensamiento budista.

El director David Lynch es otro referente fundamental. Ya en proyectos anteriores el
estudio de su obra sirvio en la construccion de la narrativa de la obra. En este caso co-

bra una gran importancia en la creacion del plano del suefio.

Tanto a nivel estético como a nivel narrativo, las secuencias localizadas en este plano
rompen radicalmente con la primera parte del corto, mucho mas “realista”, para crear
este mundo y sobre todo para que la narrativa supusiese un choque para el espectador
pero no se perdiese el sentido y el contenido conceptual de la historia, el analisis del

método del director fue de gran ayuda.
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g /

Proceso de elaboracion de secuencias: izquierda-animacion, derecha-edicion
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Fotogramas comparativos: Mulholland Drive, de David Lynch izq. Fotograma del proyecto derecha.

Hayao Miyazaki cofundador de Estudio Ghibli es uno de los creativos de mayor in-
fluencia en el mundo de la animacién de los ultimos afos. Sus peliculas se caracterizan
por su belleza, su profundidad, sus personajes y por su compromiso con temas como la
naturaleza, la infancia o la paz y, en mayor o menor medida somos ya varias las gene-

raciones que estamos fuertemente influenciados por su obra.

El corto guarda muchos paralelismos con su trabajo, como sin duda es focalizar la
atencion en el mundo de la infancia (las cintas de Miyazaqui siempre tienen un nifio o
joven como protagonista). Estos ademas, suelen internarse en mundos misteriosos, aje-
nos a ellos, en un viaje que les hace evolucionar como personas (crecer). Ademas, sus
peliculas suelen estar plagadas de personajes fantasticos de gran personalidad que tie-
nen un gran simbolismo y que suelen hacer referencia a problemas, situaciones o per-
sonas del mundo real, de manera que introduce a los nifios problematicas del mundo de

los adultos de forma que las puedan entender.

Fotograma comparativo: Hombre sin cara, E/ viaje de Chihiro, de Miyazaki a la izquierda. Subcons-
ciente, personaje del corto, derecha..
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Fotografias de algunas de las maquetas que han servido de escenario en el stopmotion




Conclusion del proyecto

En la propuesta inicial del proyecto estableci una serie de objetivos finales que debia
alcanzar para poder considerar la labor como cumplida. Estos incluian tanto elementos
estéticos como narrativos. Todos iban dirigidos a elaborar un trabajo que resultase in-
teresante y atractivo para el espectador y que a la vez se construyese sobre una serie de
ideas a tratar: la madurez, la evolucion del individuo y la aceptacién de nuevos cami-
nos. Tomando esos puntos como referencia, creo que he cubierto los objetivos que te-
nia planteados: el proyecto ha resultado como una combinacién de lenguajes, tanto a
nivel estético como narrativo. Asi, el corto salta de un estilo de animacion a otro a lo

largo de toda su duracion y la narracion evoluciona desde la realidad a lo onirico.

Obviamente queda mucho trabajo por hacer. Mis conocimientos en animacion los he
adquirido mediante la investigacion personal por ello soy consciente de que el resulta-
do tiene multitud de carencias. Sin embargo, este proyecto es muy importante para mi
y ademads supone el punto de partida para mi futura formacion, dado que la animacién

es el medio en el que mejor me desenvuelvo y me expreso.
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Fotografia de las figuras de stopmotion y algunas de sus piezas intercambiables.
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Anexo

Ficha técnica

Titulo: Noches

Fecha: 2016

Técnica: Stopmotion, animacion 2d.

Duracién: 4 min 07 s

Seleccion fotogramas animacion 2D
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Seleccion de fotogramas : Stopmotion
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