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Se trata de una animacion realizada con medios tradicionales que sera proyectada a modo
de pequefio corto, de un minuto de duracion.

La animacion narra una secuencia de suefio en el cual la protagonista emprende un viaje
en el que se ve envuelta de repente. Al ver la puerta cerrarse entre las espigas ondeando,
presiente que sera su ultima oportunidad para recuperar aquello que ya no tiene, y corre
hacia ella, pretendiendo alcanzar algo que en el fondo sabe que no va a lograr.

My work consists in a short animation | made with traditional media that will be presented as
a really short movie, of one minute of duration.

The animation tells a dream sequence in which the protagonist starts a journey she just rea-
lizes is in. As soon as she sees that door closing in front of her eyes she realizes that could
be her last chance to recover her lost happiness, trying to reach something that deep down
she knows she cannot get.



Introduccion

La idea para la secuencia que quiero narrar tiene que ver con proyectos antiguos en los que
trabajé durante otros cursos. El personaje principal sigue siendo el mismo, aunque haya
cambiado de rasgos y apariencia en general, con lo que quiero decir que sigue siendo otra
forma de retratarme o hablar de mi a través de otro personaje con el que me es mas facil
hablar de experiencias o sensaciones.

Mi idea inicial iba a consistir en hacer una narrativa en formato de comic en el que el tema
iba a estar centrado en el coming-of-age, es decir en la edad en la que el crecimiento psi-
colégico y emocional nos lleva a la transicion entre nifios y adolescentes, o adolescentes y
adultos. El formato de cémic iba a beneficiar mucho a la narrativa y a la manera de acercar-
nos a la historia de forma personal.

Al final el punto decisivo para cambiar el formato del proyecto de comic a una animacion lo
marco la decision de acompafarlo con una banda sonora, que marcaria los tiempos de la
narracién y acompafaria la secuencia con sensaciones con las que a todos nos resultaria
mas facil identificarnos.

1 Bocetos previos al proyecto



Bocetos previos
y trabajos anteriores

Mi forma de dibujar ha pasado por muchas etapas, dependiendo siempre del enfoque que le
estaba dando a mi trabajo en cada momento. He pasado por formatos como el de la ilustra-
cion en acuarela, con un gran énfasis en el detalle, pero poco a poco he ido escogiendo los
aspectos que mas relevantes me parecian y mi forma de trabajar ha acabado acercandose
a la linea del cémic.

1,2 . Dentro de la habitacion. 2017 (llustracion)
3, 4. Bocetos previos realizados a lapiz
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La transicion ha sido un tema recurrente en mis dibujos desde el momento en que yo fui
consciente de mis propias transiciones. Con la pequena perspectiva que estoy obteniendo
en estos afios como estudiante me descubro a mi mismo a través de mis ilustraciones, pero
nunca utilizando mi propio retrato o parecido fisico directo, sino a través de mi personaje,
Alicia. Es a través de ella como voy a enfocar este viaje que represento en la animacion.

Con la animacion intento representar mediante las diferentes escenas y la musica la sen-
sacion de estar en ese estado de transicion entre ser conscientes de que estamos sofiando
y a la vez deseamos que no sea asi, que lo que estamos viviendo suceda de verdad. En
este proyecto, la protagonista ve una oportunidad, una sefal, una puerta, que seguimos
apresuradamente porque intuimos que esta oportunidad no debemos dejarla pasar, que si
la seguimos descubriremos ese algo que tanto ansiamos. Sin embargo, cuando parece que
hemos alcanzado la sefial que perseguimos, descubrimos que todo era una farsa. Detras
de esa puerta no habia mas que el vacio, la desolacién y el desconsuelo, y sélo podemos
hacer una cosa: despertar.

Esta historia es como esos suefios en los que desenvolvemos un regalo teniendo muy claro
que dentro hay algo que anhelamos profundamente, pero en momento en el que lo abrimos
esta completamente vacio.

El tema de este proyecto me costaria mucho concretarlo en una sola palabra, pero si que
puedo afirmar que se centra en la busqueda de los recuerdos felices de la infancia. En la
nostalgia de otros momentos de nuestra vida que ya no podremos recuperar y con los que a
veces sofiamos. La banda sonora es crucial en este aspecto, pues me estructuro las esce-
nas de este corto antes de empezar siquiera a dibujarlas. Una pieza sonora tan breve marca
perfectamente los tiempos y podemos relacionar directamente cada escena que vemos con
lo que esta sonando, apreciando cdmo se genera la tension que desaparece repentinamen-
te con un silencio inesperado.

“Despierta” fue la primera o segunda palabra que se me pasé por la cabeza cuando busca-
ba un titulo para mi proyecto personal, pero me funcionaba. Es esa palabra a la que no le
das ningun significado especial hasta el momento en que la ves puesta en contexto. ¢Es
siendo usada como una orden o te esta diciendo que estas despierta? ¢ por qué tienes que
despertarte?

La transicion ha sido un tema recurrente en mis dibujos desde el momento en que yo fui
consciente de mis propias transiciones. Con la pequena perspectiva que estoy obteniendo
en estos afios como estudiante me descubro a mi mismo a través de mis ilustraciones, pero
nunca utilizando mi propio retrato o parecido fisico directo, sino a través de mi personaje,
Alicia. Es a través de ella como voy a enfocar este viaje que represento en la animacion.



¢ Por qué animacion tradicional?

En una pelicula o video convencional, el escenario del que disponemos nos lo da el espa-
cio fisico, el encuadre nos lo dan la lente y la distancia focal, la tasa de frames nos la da la
camara y la actuacion nos la dan los actores. Pueden parecer muchos factores y de hecho
es una tarea muy complicada coordinar todos estos factores para conseguir la toma que de-
seamos, pero en el campo de la animacién, todos los factores anteriores estan subordina-
dos unicamente a la imaginacién de quien la realiza. En una animacion, absolutamente todo
lo que vemos en pantalla esta hecho expresamente para su aparicion; el escenario debe
ser dibujado y recreado con fidelidad, las escenas deben reencuadrarse para asi recrear el
travelling y el zoom y la actuacion tenemos que recrearla paso a paso.
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1. Layout 0 trazado previo al color
2. Frame resultante final. E/ viaje de Chihiro. 2001. Dir. Hayao Mlyazaki



No obstante, dentro de la animaciéon como medio, podemos distinguir entre tres técnicas
predominantes en las que se realizan la mayoria de proyectos:

Animacion digital o animacién 3D.

Se caracteriza por un uso intensivo de dibujo y modelo digital con control de un entorno
tridimensional también digital y con tendencia al fotorrealismo. Como cualquier produccion,
todo empieza con dibujos en técnicas tradicionales, pero son luego convertidos y uniforma-
dos con herramientas digitales, quedando el producto final convertido en un dibujo comple-
tamente digital y ausente de cualquier trazo. Los frames se construyen en estos entornos
digitales haciendo ligeros cambios en el movimiento de sus modelos y entornos digitales.
Pixar/Disney y Dreamworks son actualmente los dos estudios con mas reconocimiento por
Su uso de esta técnica.

Animacioén Stop motion.

Esta técnica emplea marionetas articuladas estaticas de reducido tamafio con las que los
animadores realizan pequefios movimientos en cada frame con camaras fotograficas que
luego son unidos a la hora de la produccién. A diferencia de la animacién tradicional 2D
y 3D, el Stop Motion tiene que afrontar mas dificultades a la hora de grabar ciertas esce-
nas. Esta dificultad viene dada por el hecho de que al contar con un set que debe estar
fotografiado, ciertas transiciones como cuerpos flotantes (pajaros, hojas cayendo, saltos,
etc) estan limitados a ciertos planos para evitar que sea visible el soporte que mantiene en
su lugar a dichos cuerpos, y su consecuente animacién. Junto con la animacion 2D, es la
técnica que mas trabajo y meticulosidad requiere para que la audiencia aprecie las sensa-
ciones que los personajes intentan transmitir, y debido al volumen de trabajo que requieren,
muchas producciones tardan entre tres y cinco afios en estar verdaderamente terminadas.

1. Buscando a Nemo. 2003. Dir. Andrew Stanton
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Aardman Studios y Laika Entertainment son por el momento los dos estudios mas promi-
nentes en esta técnica.

Animacion tradicional/2D.

La animacion tradicional fue de las primeras técnicas pioneras de la historia del cine y es-
taba sobretodo empleada como herramienta para complementar producciones convencio-
nales, especialmente para uso en efectos especiales que no podian ser recreados de otra
manera. Entendemos como animacioén tradicional a la sucesién de frames que emplean
unica o mayoritariamente dibujo tradicional (aunque pueda ser digital) y cuya tridimensio-
nalidad se obtiene con la propia profundidad del dibujo y no con entornos propiamente ftri-
dimensionales (como en la animacién 3D o stop motion). Esta técnica requiere un trazo de
los personajes y el entorno hechos completamente a mano.

Habitualmente, la animacion 2D emplea una tasa de frames reducida si la comparamos con
la del cine convencional, debido a que percibimos menos la ausencia de esos frames si
optimizamos correctamente nuestras secuencias y hayamos otras formas de dotar de flui-
dez a nuestra escena. Esto implica que cada parte de la escena debe ser premeditada con
mucho detalle para ser ejecutada correctamente, aunque a la vez otorga la libertad creativa

1. Los mundos de Coraline. 2009. Dir. Henry Sellick.

2. El viento se levanta. 2013. Dir. Hayao Miyazaki. 1



La eleccion de realizar mi proyecto en la técnica de animacion tradicional y dibujada a mano
viene dada por la personalidad en el trazo y la libertad creativa que ésta técnica me permi-
te. Utilizar mis propios lapices sobre el papel para recrear el movimiento es la forma mas
inmediata que tengo para transmitir las emociones que mi personaje vive en esta historia.
Utilizar modelos 3D o figuras articuladas me distanciaria muchisimo de los conceptos que
intento tratar y me distraeria de mis principales inquietudes para centrarme mas en la téc-
nica que en la idea. Pese a ser mas costoso, considero que la animacion tradicional tiene
un toque humano y de personalidad que la animacion 3D, a mi entender, nunca lograra
conquistar. Cada trazo es distinto, por muy uniformado que pretenda ser. Los errores son
constantes y es imposible repetir una escena sin que salga algo completamente distinto
cada vez, mientras que en la animacion 3D o por ordenador, se tienen que cometer fallos
conscientes para dotarles de la humanidad que se persigue con sus modelos. No es una
cuestion de realismo, sino de sentimiento, y es algo que yo s6lo puedo lograr mediante mis
propias manos en el papel.

Por otra parte, consideré eliminar los margenes seguros del papel y los agujeros del troque-
lado, pero he decidido hacer que formen parte de la propia narrativa visual. No quiero que
se interprete este corto como algo cinematografico, sino como algo puramente grafico, del
papel al movimiento.

12 1. Tout en haut du Monde.2015. Dir. Rémi Chayé.



Escenas y significado
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La primera escena nos introduce en la accion dando forma a la protagonista. Dibujando
desde el centro hacia los bordes como si el pelo se tratase de un telon que abre el rostro.
Comenzando por las formas mas basicas del pelo y seguidamente el rostro, el cuerpo des-
nudo, los colores de la nariz y orejas y por ultimo, la ropa. Es la secuencia que contiene mas
frames seguidos unicos, sin utilizar loops, y la ultima que realicé.

Esta fue la mejor solucién que encontré para que la accion no se entendiese como algo de-
masiado evidente. Es una secuencia de sueno, pero prefiero que sea el espectador quien
con el desarrollo de la accion pueda juntar todas las piezas a su manera.

14



Alicia mira de frente. Aun no esta del todo dormida, y sus pensamientos empiezan a mez-
clarse poco a poco con su percepcion y sus recuerdos. No sabe dénde esta, pero tampoco
se lo ha preguntado todavia.

Esta escena contiene los primeros frames de todo el proyecto, y fue por aqui por donde
empecé. El resultado de procesar este primer conjunto de dibujos dictaria si seguia adelan-
te con este proyecto, o lo desechaba para encontrar una alternativa, y por suerte funcioné.
El disefio final de Alicia, aun estando basado en trabajos anteriores, esta muy marcado con
el que utilicé para realizar el primer storyboard. Quedé muy satisfecho con el resultado que
me dié ese primer intento de plasmar la idea en papel, y fue el modelo final de referencia
para realizar esta primera escena.

15



Toca el campo de espigas con los dedos. Es una sensacion familiar, pero se siente como
algo muy lejano, como si formase parte de otro momento.
Fue todo un reto sincronizar todos los movimientos de las espigas para que no diese una
sensacion monotona al mirarlas. Para ello la solucién mas sencilla era ir anotando en las
esquinas de cada frame la direccién de cada una de ellas para el siguiente. De esta forma
siempre podia anticipar qué sentido iba a tener cada una
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Algo capta su atencion, y gira lentamente la cabeza. El viento sigue soplando.

Desde un punto de vista puramente técnico, esta escena suponia mucho esfuerzo. Cada
movimiento cambiando el angulo de la cabeza implica que la base de cada dibujo debe ser
completamente nueva, y el anterior frame esta como referencia aproximada de su situacion.
Para que saliera bien, debia estar muy seguro del conocimiento de mi propio personaje y
su fisionomia desde todos los angulos, para hacer la transicidén sin que se viese raro a 0jos
del espectador.

Segui anadiendo movimientos adicionales a la escena como los de la camisa y el pelo.

17



Una puerta junto a ella se esta cerrando. Debe llegar antes de que sea demasiado tarde,
0 nunca podra alcanzar a ver qué habia al otro lado. El campo de espigas es espeso, es

como si estuviese nadando.
Los movimientos de la hierba mientras ella avanza intentan imitar a la textura del mar, como

si se abriera paso en el agua y dejase un rastro de espuma.

5.8 "‘ :
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Avanza rapidamente hacia la puerta. Cree que sabe lo que podria haber detras y con cada
paso se impacienta un poco mas.

19



Al llegar delante de la puerta e impedir que se cierre, s6lo hay desolacion, el vacio, la nada
mas abrumadora. Es como esos suefios en los que desenvolvemos un regalo teniendo muy
claro que dentro hay algo que anhelamos profundamente, pero en el momento en que lo
abrimos esta completamente vacio.

Era importante que hubiese un breve tiempo de contemplacion delante del vacio antes de
caer. Es el momento en el que se da cuenta que lo que busca no se puede recuperar, que
detras de esa puerta no podia haber otra cosa que no fuese vacio.

Una vez se deja caer, sus lagrimas caen detras de ella.

20



Escena 10

Despertar

Alicia abre los 0jos. Ya no esta cayendo en el vacio, ni en el campo de espigas.
Esta finalmente despierta.
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El proceso
de color
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Este trabajo comenzé con la meta de conseguir un dibujo monocromo, de lapiz azul sobre
fondo blanco, pero para afadir profundidad a la narrativa, decidi utilizar una paleta de colo-
res muy minimalista que acompafiaran parte de las escenas.

Las primeras pruebas que realicé pretendian colorear todos los aspectos del corto, pero
probando distintas opciones, finalmente opté por sélo colorear a Alicia, la protagonista, y
en algunos momentos el fondo para dar mas énfasis a la diferenciacion entre personaje y
fondo.

B y
f A\

Primera prueba

) &
Versioén final
También decidi que en lugar de colocar capas de color plano, utilizaria los colores de ma-
nera que superpusieran y utilizasen la propia textura del dibujo para fusionarse. De esta
forma, los colores que se aplican no quedan como partes nuevas, sino que parecen formar
parte del propio dibujo, y no distraen de lo que esta sucediendo.

24



Ojos

Base

Ojos y camisa
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I\ Ojos, camisa, y piel

Ojos, camisa, piel y pelo

Fui cambiando la tonalidad general de la paleta de colores hasta adoptar una que fuese lo
bastante suave para no distraer demasiado de la accion pero nos permitiera identificar los
elementos mas caracteristicos de la protagonista.

Para este proceso, previa digitalizacion de todos los frames, utilicé una tableta grafica para,
desde Adobe Photoshop, colorear uno a uno todos los frames que componen este pequefo
corto.

26



Referentes visuales y conceptuales

El cine y el comic siempre han sido mis grandes fuentes de inspiracién, y son los medios
que consiguen siempre transmitirme su mensaje y su forma de contar de la forma mas di-
recta. En el cine, el director que desde nifio me ha influenciado con sus peliculas, es Hayao
Miyazaki (Osaka, Japon. 1944)

Sus peliculas, en las que también trabaja como dibujante y animador, causaron un pro-
fundo impacto en mi forma de observar el dibujo. No es sélo la calidad de cada una de las
imagenes que se suceden en la pantalla, sino el cdmo la imagen nos narra la historia. En
sus films, Miyazaki casi siempre ha hablado desde la perspectiva de los nifios y las nifias, y
como ellos ven el mundo. Desde estos puntos de vista, muchas de sus peliculas que apa-
rentemente tienen una trama que podriamos calificar de infantil, resultan en dramas que
tocan mas a los adultos que a los propios nifios a los que van dirigidas.

Es en peliculas como Nicky, la aprendiz de bruja donde mas evidente se hace esta na-
rrativa del coming of age, pero es un tema que nunca desaparece del todo en ninguna
de sus obras. Sus personajes siempre estan cambiando, evolucionando, e intentando ser
conscientes de sus cambios. Esto no quiere decir que sean perfectos, sino mas bien terri-
blemente humanos, y es algo que se percibe entre otras cosas en la forma que dibujan sus
historias. Estos personajes tropiezan, lloran desconsoladamente, cometen errores y les
apreciamos por toda la empatia que consiguen transmitirnos.

Es por sus peliculas que creo firmemente que la animacion tradicional es de los recursos
expresivos mas poderosos de los que un artista puede disponer. No hay reglas sobre cémo
debe representarse algo. La exageracion, la potenciacion de las expresiones, los movimien-
tos imposibles, y todos lo imaginable, puede existir en el mundo del dibujo

1. Nicky, la aprendiz de bruja. 1989. Dir. Hayao Miyazaki. 57
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