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RESUMEN

Es el ano 2090. La locomocién por energia sonora ha revolucionado el planeta.
La autoproduccion musical se ha democratizado hasta tal punto que todo el
mercado de la musica se ha derrumbado sobre si mismo.

Los que aspiran a ser estrellas del pop compiten en la arena, la Unica oportuni-
dad de ascender al Star-Dom.

A partir de esta idea se planted el desarrolllo de un proyecto de disefio de pre-
produccion de una serie de animacion. Se desarrollan todos los personajes,
entornos y accesorios necesarios para ilustrar la idea asi concebida.

En este proyecto de TFM se han aprendido y trabajado los fundamentos del
arte de la animacién, se ha desarrollado una propiedad intelectual propia en
un proyecto que seguira creciendo y se ha producido material promocional que
represente la estética asi desarrollada.

ABSTRACT

The year is 2090. Sound-powered locomotion has revolutionised the planet.
Self-produced music has been democratised to such an extent that the entire
music market has collapsed in on itself.

Aspiring pop stars compete in the arena, their only chance to ascend to Star-
Dom.

Based on this idea, the development of a pre-production design project for an
animated series came into being and all the characters, environments and ac-
cessories necessary to illustrate the idea thus conceived were developed.

In this TFM project, the fundamentals of the art of animation have been learnt
and worked on, an own intellectual property has been developed in a project
that will continue to grow and promotional material has been produced to repre-
sent the aesthetics thus developed.

PALABRAS CLAVE

Animacion, Diseno de Pre-produccién, Personajes, Objetos, Serie
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1. primera imagen concibida de las Spneakers, trabajo personal, 2021

1. INTRODUCCION

El afio pasado (2021), en un curso de Disefio de Objetos dentro del Master de
Concept Art de Bigrock, Institute of Magic Technologies, he teorizado sobre la
existencia de unas zapatillas propulsadas por ondas sonoras. La insercion de
altavoces en las suelas permitiria al usuario volar a través de la reproduccion
de diferentes tipos de canciones.

La simple idea, sin relacién con ningun contexto, fue la base de los propédsitos
de este TFM. De hecho, se partié de este concepto para pasar a desarrollar
todo un universo narrativo, dominado por sus propias leyes y politicas internas,
en el que insertar los personajes y escenarios progresivamente imaginados.

La intencion es llevar a cabo todos los estudios preliminares necesarios para
la realizacién de un producto de animacion ambientado en este universo. Se
estudian los tipos de animacién existentes que pueden ser afines a la esencia
de esta idea, se exploran las distintas técnicas adecuadas para una produccion
rapida pero estéticamente agradable, se realizan estudios de los personajes,
objetos y escenarios que forman parte de este proyecto, y se elaboran un trailer
y un cartel destinados a una posible promocion de este producto.



1.1 PROPIEDAD INTELECTUAL

La Real Academia Espafiola define como Propiedad Intelectual el “Dere-
cho de explotacion exclusiva sobre las obras literarias o artisticas, que la
ley reconoce a su autor durante un cierto plazo”.

Sin embargo, en interés de esta tesis, se pretende tratar el tema de la
propiedad intelectual en relacion con una categoria de obras mas relacio-
nadas con el mundo especifico del disefo de preproduccion.

A menudo, el trabajo de un concept artist consiste en desarrollar y disefiar
personajes, objetos, escenarios e ilustraciones para relatos creativos que
no pertenecen al propio artista. Estos contratos suelen ir acompafiados
de acuerdos de confidencialidad que impiden la divulgaciéon de informa-
ciones e imagenes que puedan perjudicar o anticipar la estética de los
proyectos, y limitan severamente todas y cada una de las ideas nacidas
durante el proceso creativo de ese producto.

Estas fuertes limitaciones llevan a un gran numero de Concept Artists a
desarrollar propiedades intelectuales personales. Estas salidas creativas
pueden ayudar mucho al artista, ya que le permiten experimentar con es-
tilos y técnicas mas afines a él, y expresar temas que pueden ser menos
atractivos para una gran empresa, un estudio de mercado o pruebas de

apreciacioén del publico.

Este tipo de proyectos puede
alcanzar una amplia gama de
usos. Suelen quedarse como
obras personales, desarrolladas
para cultivar un interés indivi-
dual, pero hay casos en los que
pueden desarrollarse mas hasta
llegar a una salida mas concre-
ta.

Un primer ejemplo lo encontra-
mos en el proyecto “Sebastian:
The Slumberland Odyssey” del
artista Fede Ponce. Coincidien-
do con el trabajo en lugares tan
importantes como Marvel Stu-
dios, el artista conceptual se
labré varios momentos necesa-
rios para poder desarrollar este
proyecto en profundidad, llegan-
do a contratar a varios artistas

2. Concept por “Sebastian: The Slumberland Odyssey”,
Fede Ponce, 2015, Artstation para colaborar en el desarrollo



de este sueno.

El proyecto culminé entonces con un kickstarter destinado a recaudar
220.000 ddlares para la creacion de un episodio de 30 minutos de live ac-
tion, que se presentaria a posibles empresas de produccién, y una novela
grafica de 30 paginas que introdujera y narrara el mundo imaginado.

El proyecto se adaptd y se redujo a un unico cortometraje independiente,
que tuvo un gran éxito en varios festivales de cine.

Es interesante, por otro lado, exponer otra experiencia, diametralmente
opuesta pero muy significativa en términos de impacto artistico, creativo y
social. Como se resume en el articulo “La storia della battaglia legale tra
Neil Gaiman e Todd McFarlane” de Andrea Fiamma para la pagina web
“Fumettologica, en el afio 1993 el escritor Neil Gaiman creo el personaje
de Angela para la serie “Spawn” de Todd McFarlane, publicada por Image
Comics. El autor sdlo firmé un numero del titulo y una miniserie dedicada
al personaje, pero sus invenciones gozaron de una gran popularidad en-
tre los seguidores de la serie.

La casa editorial se preciaba de que dejaba los derechos de autor y la
propiedad intelectual completamente en manos de los autores de las se-
ries. Desgraciadamente, afios despues, la peticion de Gaiman de que se
le permitiera utilizar el personaje se encontré con una respuesta negativa
por parte de McFarlane. Al ser el
autor original de la serie Spawn,
€l consideraba que todos los
personajes creados en ella le
pertenecian.

Sélo tras afos de juicios y bata-
llas legales, y gracias al apoyo
de Marvel Comics, Gaiman pudo
recuperar los derechos creativos
y de gestion de los personajes
que cred en ese contexto. Esto
marcé un fuerte elemento de
reconocimiento de que las crea-
ciones pertenecian a su artista,
pero en realidad era una situa-
cion multifacética, complicada y
no exenta de negatividad.

Marvel Comics soélo concedié a
Gaiman apoyo legal a cambio de
una garantia de que el autor tra-
bajaria con ellos en varias series y
3. “Angela”, Arthur Adams, 2015, Marvel Comics miniseries, la primera de las cua-




les, “Marvel 1602, se abre con un agradecimiento a Todd McFarlane, por

haberla hecho necesaria.

El personaje de Angela se introduce entonces en el universo de Marvel
Comics en junio de 2013, y durante varios afnos se convertira en un ele-
mento relevante de las tramas de este universo de cémics. Se le dedican
varias miniseries, y en un evento de retcon se la acredita como la herma-

na perdida de Thor y Loki.

A partir de esta informacion, me di cuenta de lo importante que es un proyecto
como éste no soélo a nivel de mejora técnica y produccién de material para el
portfolio, sino precisamente a nivel de satisfaccion personal y salud mental.

La importancia que da Fede Ponce a este tipo de proyectos consiste en experi-
mentar libremente, expresar plenamente la propia creatividad y no preocuparse
ni limitarse imaginando posibles demandas del mercado o del publico.

Con estas ideas y necesidades en mente, comencé a detallar el escenario de
mi proyecto, empezando por el contexto tecnoldgico y sociocultural.

1.2 WORLDBUILDING

La humanidad ha conseguido superar y reparar los dafios causados por
la crisis climatica de principios del milenio. Casi toda la poblacién vive en

4. Disefio de pre-produccion del TFM, obra personal, 2021

gigantescas megalopolis ecolégi-
cas, donde la calidad de vida esta
por encima de la media actual de
toda la comunidad humana.

Las ondas sonoras son la prin-
cipal fuente de locomocién, una
energia limpia que ha garantiza-
do la regeneracion ecologica. Los
animales han huido de las ciuda-
des al no poder experimentar el
constante estimulo auditivo, las
plantas en cambio crecen fron-
dosas, acompafando la vista en
cada rincon de la ciudad.

Diferencias como la raza, el gé-
nero, la orientacioén sexual, la for-
ma fisica y muchas otras son ya
cosa del pasado. Todos los habi-
tantes terrestres disfrutan de una
vida sana y prospera, e incluidos
los animales. Este bienestar ge-
neral ha llevado a una superacion
colectiva de la necesidad de la re-



ligion organizada, que sélo permanece en diversas referencias estéticas
y culturales.

El mercado de la musica se ha ampliado hasta abarcar los sectores del
transporte y el deporte. Esto lleva a un control inigualable de la totalidad
de la vida de las personas. Las Estrellas del Pop son al mismo tiempo
promotoras, influencers, cantantes y deportistas de renombre mundial.
Alcanzar este nivel de éxito es casi imposible y la presion, una vez con-
seguido, es extremadamente dificil de manejar.

1.3 TEMAS

La primera cuestion que se quiere abordar con esta metafora, y la mas
obvia, es un analisis critico del star system. Es bien conocido como esta
industria, una de las mas relevantes e impactantes a nivel sociocultural,
puede ser nociva y téxica para quienes forman parte de ella por diversos
motivos como la pérdida de privacidad, los ritmos agotadores y la fuer-
te presencia de situaciones abusivas y de adiccion, frecuentes en este
mundo.

Como tema relacionado con este universo, hay un fuerte enfoque en la
sexualidad, la religién y la expresion de género en el proyecto. Estos tres
temas se manejan y tratan de forma diferente pero similar, con la inten-
cion de criticar un sistema existente pero al mismo tiempo de recuperar
algunas de sus facetas, con el fin de destacar sus defectos y aspectos
positivos.

Otro elemento importante seria una reflexion sobre la identidad artistica,
la creacion y la renovacion y el cambio de estos conceptos como conse-
cuencia de las evoluciones que experimentan los medios de comunica-
cion y las formas de realizacion de los productos artisticos.

El ultimo tema, menos especifico pero no menos importante, se enmarca
en el concepto general de Utopia. A nivel de concepcion artistica, se ha
intentado proponer una realidad diferente a las que suelen saturar los
medios de comunicacion para adultos. La distopia no es la unica forma
posible de futuro, y ser capaz de proponer universos imaginativos alter-
nativos es esencial para poder cultivar diferentes perspectivas, unidas
por una auténtica esperanza en el futuro.

1.4 OBJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto es lograr un primer acercamiento al
arte de la animacion.

Siempre me ha fascinado y me ha interesado esta disciplina, pero la difi-

cultad de realizar este tipo de productos y el largo periodo de tiempo que
se necesita para hacerlos me han alejado constantemente de experimen-
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tar realmente. Este momento, antes de entrar en el entorno laboral y con
todavia algun apoyo escolar disponible, es por tanto el periodo ideal para
aprender una nueva forma de expresion.

El segundo objetivo, mas concreto, es poder desarrollar varios trabajos
de Concept Art, de manera que tenga suficiente material para poder ela-
borar un portafolio de trabajos adecuado, en vista del final de mi carrera
académica.

Por ultimo, de nuevo gracias a esta situacion de limbo entre la universi-
dad y el trabajo, pretendo entretenerme y divertirme, pudiendo experi-
mentar libremente gracias al desarrollo de un proyecto que me interesa
especialmente.

Para poder desarrollar este proyecto y estas ideas, tuve que partir de una in-
vestigacion que me permitiera definir el campo que iba a abordar, ayudandome
a comprender sus diferentes potencialidades.

1.5. INVESTIGACION

La Real Academia Espanola define el Cine de Animaciéon como “En las
peliculas de figuras animadas, sistema para desarrollar los movimientos
de los personajes o de los objetos y elementos.” Para este proyecto, bus-
qué diferentes maneras de llevar a cabo esta tarea que me permitieran
completarla sin tener que aprender una gran cantidad de oficios y progra-
mas desde cero.

Basandome en esta motivacion, descarté el proceso de animacion en
3D desde el principio. Esta técnica consiste en crear modelos tridimen-
sionales por ordenador; se modelan, se les da un esqueleto virtual, se
colorean y luego se “animan” haciendo que se muevan en un espacio
tridimensional. A través de camaras virtuales, sus movimientos se filman
de la misma manera que en el cine en vivo, y gracias a un proceso de
postproduccion, se realiza el producto final.

Esta tecnologia, a pesar de ser la mas utilizada en la actualidad para los
productos convencionales, requiere una cantidad de tiempo y mano de
obra que esta fuera de mi alcance, y habria requerido aprender desde
cero el uso completo de todos los programas y procesos necesarios.

Por tanto, la principal técnica de animacion que decidi utilizar fue la ani-
macion 2D, o mas comunmente denominada “tradicional” para distinguir-
la de los resultados similares que se pueden conseguir con las técnicas
digitales.

El principal apoyo que utilicé para el aprendizaje de esta materia son los
libros “Drawn To Life: 20 golden years of Disney masterclasses” vol, 1y
2, que recogen diversas indicaciones y sugerencias dadas por Walt Stan-
chfield, a quienes en los estudios de Walt Disney estaban aprendiendo
esta técnica.

11



Ademas, pude profundizar y aprender a un nivel mas de base todo el pro-
ceso Y los trucos del oficio gracias a las videoclases de Richard Williams
en su curso titulado “kit del animador”.

Aprendiendo las diferencias entre animar con 24 fotogramas por segun-
do o con 12 fotogramas por segundo, opté por un estilo que favorecia
a este ultimo, principalmente debido al poco tiempo disponible y a que
era la unica persona que trabajaba en el proyecto. También aprendi que
podia variar esta cantidad de fotogramas en funcién de la cantidad de
movimiento que necesitaba que tuviera lugar en un tiempo determinado.

Por ultimo, profundicé un poco en los fundamentos que ya tenia de mo-
tion graphics, es decir, “la técnica comunicativa que utiliza la imagen, el
movimiento y el sonido y/o musica con una estética determinada y cierta
sencillez en el grafismo”. (Marina Hoyos, Motion graphics: definicion y
propiedades, 2017). Estas tecnologias permiten simular efectos tridimen-
sionales o de movimiento mediante el uso de formas vectoriales anima-
das en el tiempo.

12



1.6. REFERENTES

A partir de este analisis general, se identificaron varios tipos de referentes
que aportan a diferentes aspectos de la obra imaginada. entre las mas
relevantes, cabe destacar:

1.6.1. REFERENTES TECNICO-VISUALES

WINX CLUB (Iginio Straffi, Rainbow studio, 2004-hoy)

Excelencia de la animacion italiana, es la serie de animacion mas
longeva y de mayor éxito producida en el pais, alcanzando una
fama mundial caracterizada, entre otras cosas, por un elevado nu-
mero de temporadas, peliculas evento proyectadas en los cinemas
y una adaptacion live-action producida por la plataforma de strea-
ming Netflix.

La serie ha tenido tanto éxito gracias a la estética extremadamente
pop y de vanguardia que se observa en todos los elementos del
producto, desde los personajes hasta los vehiculos y los escena-
rios. Lo que empezd como un dibujo animado de aventuras dise-
Aado para un publico predominantemente femenino trasciende las
barreras de género y logra una apreciacion casi universal.

Las protagonistas representan diferentes culturas y dan a la serie
un alcance global, mientras que la estética deja su huella en varias
producciones televisivas posteriores.

5. “Winx Club”, Iginio Straffi, 2004, Rainbow Studio

INVINCIBLE (serie de television, Amazon, 2021-presente)

La serie de animacién basada en el cémic homonimo de 2003 de
Robert Kirkman, Cory Walker y Ryan Ottley muestra una intrigante
reinvencion de los topicos de los superhéroes. Escenas extrema-
damente dinamicas y violentas se alternan con dialogos intensos e
introspectivos, proporcionando un entretenimiento profundo y poli-
facético dentro de un contenedor extremadamente colorido y pop
como nos tienen acostumbrados las narraciones pertenecientes a
este género.

13
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6. “Invincible”, Amazon Prime Video, 2021

BEATBOXERS (BYU Animation, 2018)

Juego de desplazamiento lateral basado en la tecnologia que hi-
cieron famosa los juegos musicales como “Guitar Hero” (Activision,
2005-2015). Los luchadores representan elementos musicales antro-
pomoérficos, como violines y micréfonos, que compiten en combate.

Player 1 Player 2

> MAESTRA
RIFF <,\\

7. “Beatboxers”, BYU Animation, 2018

EWAN M. COHEN

llustrador y animador, su trabajo ha tenido una increible influencia
en mi proceso creativo. Sus imagenes consiguen transmitir una in-
creible serenidad, utilizando a menudo colores fuertes y vivos.

La transformacién que provoca en los temas representados alcan-
za un nivel de expresion poética que se percibe como muy perso-
nal. EI morphing entre imagenes es fluido y significativo.

14



10. “lllustration for the New York Times”, Ewan M. Cohen, 2020

THE MUSIC SCENE (Anthony Francisco Schepperd, 2010)

A partir de esta conciencia de mi interés personal por este tipo de
metamorfosis y continuando con la observacion de productos de
animacion, encontré este videoclip que influyé fuertemente en el
futuro desarrollo del TFM.

En un universo distopico, un enorme monstruo televisivo pretende
controlar y lobotomizar a todos los seres vivos. El video se titula
“The Music Scene” y parece ser una critica a la escena musical
pop.

El modo en que los colores se convierten en protagonistas y las
figuras (humanas y no humanas) se transforman y distorsionan es
muy eficaz e inspirador por su aparente libertad a nivel expresivo.
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11. “The Music Scene”, Anthony Francisco Schepperd, 2010, Vimeo

DO | WANNA KNOW ? (Arctic Monkeys, 2013)

El video musical de la cancién Indie Rock de este grupo britanico
es un célebre ejemplo de animacion aparentemente sencilla pero
potente y comunicativa. Las formas y los colores se mueven al rit-
mo de la musica, componiendo elementos animados y narrativos
fuertemente vinculados entre si.

HH

Ui

12. “Do | Wanna Know”, Arctic Monkeys, 2013, Youtube
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13. “Do | Wanna Know”, Arctic Monkeys, 2013, Youtube

1.6.2. REFERENTES NARRATIVOS

NARUTO (Serie de televisién, studio Pierrot, 2002-2007)

Basado en el manga de Masashi Kishimoto, es uno de los animes
mas famosos de la historia. La parte mas inspiradora del proyecto
se encuentra en la etapa del torneo Chunin, una maravillosa na-
rracion llena de adrenalina de los combates y desafios necesarios
para conseguir un titulo importante.

14. “Examen Chunin”, Naruto, 2004, studio Pierrot
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DRAGONBALL (Toei Animation, 1986-2018)

Basada en el manga de Akira Toriyama, al igual que en el caso de
Naruto la principal inspiracion de esta serie son los arcos narrativos
relacionados con el torneo Budokai Tenkaichi. Episodios enteros
que se repiten en cada temporada y que estan ambientados casi
por completo en un estadio permiten momentos de fuerte intros-
peccidon de los personajes, que se alternan con peleas llenas de
adrenalina y sobresaltos en la trama.
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15. “Budokai Tenkaichi”, DragonBall, 1990, Toei Animation

1.6.3. REFERENTES TEMATICOS

ZIMA BLUE (Netflix: Love Death + Robots, 2019)

Episodio fuerte de la serie de antologia animada producida por Ne-
tflix, en este capitulo el espectador recorre la realizacion de un ar-
tista, y un analisis profundo de lo que es y significa todo el proceso
creativo.

16. “Zima Blue”, Love, Death + Robots, 2019, Netflix

18



RACHEL, JACK AND ASHLEY TOO (Black Mirror, 2019)

Un producto live-action, pero muy relevante para determinar la es-
tética y los temas concebidos para el proyecto. Dentro de la serie
de antologia distopica que analiza nuestra relacion con la tecnolo-
gia, se puede analizar y delinear la relacién obsesiva y consumista
con las estrellas del pop.

g AN Ao

17. “Rachel, Jack and Ashley Too”, Black Mirror, 2019, Netflix

Ademas de esta obra de ficcidn, el tema se ha explorado con docu-
mentales como

- Gaga: Five Foot Two (2017)

- Demi Lovato: Dancing With The Devil (2021)

- Framing Britney Spears (2021)

- Britney vs Spears (2021)

The New York Times Presents

FRAMING
BRITNEY SPEARS

!
'

/"7J ..5

18. “Framing Britney Spears”, 2021, Amazon Prime Video
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2. METODOLOGIA

Como era la primera vez que se abordaba la técnica de la animacién (a ex-
cepcién de algunos pequenos proyectos académicos), se partié de cero en el
aprendizaje de este arte, tratando de encontrar una interaccion eficaz entre la
técnica tradicional de dibujo de cada frame en 2D vy las posibilidades que ofre-
cen los programas de motion graphics como Adobe AfterEffects.

2.1 OVERVIEW

El primer paso fue descubrir y es-
tudiar todos los productos de ani-
macion posibles, desde los mas
clasicos hasta los mas alternati-
vos. Gracias a la biblioteca de la
universidad, recursos encontra-
dos en internet y bibliotecas pu-
blicas se pudieron consultar una
serie de libros dedicados al dibujo
de preproduccioén, como:

«Proto Anime Cut: Archive / Visio-
nes y espacios en la animacion
japonesa», Ed. La Casa Encen-
dida, 2012. Esta publicacion pre-
senta el trabajo visionario de los
. : maestros de la animacion Koji
19. "Boceto Personal’, Koji Morimoto, 1987 Morimoto, Mamoru Oshii, Takashi
Watabe, Haruhiko Higami, Hiromasa Ogura e Hideaki Anno. Sus creacio-
nes suelen relacionarse con la expresion de la estética Cyberpunk en su
derivacion asiatica.

) 7

20.“Disefio de pre-produccion”, Hideaki Anno, 2012, Proto Anime Cut
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21. “Disefio de pre-produccion”, Hideaki Anno, 2012, Proto Anime Cut

Tales representaciones futuristas representan una fusion estética predo-
minante de lo que es humano y lo que es maquina, mientras que los
mecanismos tecnoldgicos se vuelven casi organicos en sus derivas esté-
ticas y funcionales.

El producto animado basado en temas de combate puro es a menudo
utilizado por estos artistas como punto de partida para construir compli-
cadas filosofias por encima del mismo, acompafando al lector a lo largo
de un proceso de elevacion intelectual atravesado casi inadvertidamente.

«Walt Disney Animation Studios The Archive Series #3: Design», Ed. Dis-
ney Editions, 2011. Este segundo libro analizado, en cambio, trata de for-
mas y productos probablemente mas conocidos en el mundo occidental,
pero no por ello menos impactantes. De hecho, lo que me sorprendio fue
comprobar la gran plasticidad y pictoricidad del disefio de preproduccion
de varias peliculas de Disney. Las exploraciones estilisticas mas diver-
sas concedian una gran libertad expresiva a los artistas, y las distintas

22. Disefio de pre-produccion por “La Bella Durmiente”, Eyvind Earle, 1959, Disney Studios
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23. Disefio de pre-produccion por “La Bella Durmiente”, Eyvind Earle, 1959, Disney Studios

representaciones de ideas y estéticas se alejaban del resultado final que
todos conocemos.

En estas obras, como en otras que se comentaran mas adelante, el color
toma el relevo del dibujo de linea, y a menudo explota, ensuciando el pro-
pio dibujo e invadiendo la fisicidad del personaje en la escena.

En algunos casos, como en “La Bella Durmiente” (Estudios Walt Disney,
1959) las formas geométricas se hacen evidentes en la composicién de la
escena, y otorgan a la pelicula una estética unica incluso en relacion con
otras producciones del mismo estudio.

«Spider-Man: Into the Spider-Verse: the Art of the Movie», Ed. Titan
Books, 2018. Tercer libro examinado, se refiere a los dibujos de prepro-
duccién de una de las peliculas de animacion mas famosas de los ultimos
afios. Ganadora del Oscar en 2019, “Spider-Man: Into The SpiderVerse”
es un producto que desde su estreno en cines ha cambiado profunda-
mente las expectativas de la estética de estos productos en la distribu-
cion mainstream.

Los disefos de los distintos artistas estan unidos por el trabajo de coordi-
nacion y desarrollo previo realizado por Alberto Mielgo, uno de los rostros

24. Disefio de pre-produccion por “Spider-Man: Into The SpiderVerse”, Alberto Mielgo, 2017, Sony
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mas importantes de la industria, ganador de un Oscar, tres Emmys y dos
Annie Awards.

Esta pelicula ha sido quizas la principal influencia estética en mi traba-
jo durante afos, pero en esta tesis ha sido fundamental en cuanto a la
orientacion respecto a mi estética deseada.
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25. Disefio de pre-produccion por “Spider-Man: Into The SpiderVerse”, Alberto Mielgo, 2017, Sony

La pelicula consigue unir los lenguajes 2D y 3D, simulando una estética
dibujada heredera de los comics de los que esta sacada. Ademas de
la estética de la primera pelicula, me han influenciado las pocas ima-
genes publicadas dentro del trailer de la segunda pelicula de la saga:
‘Spider-Man: Across The Spider-Verse (Part One)’. En estas escenas en
las que el estilo de animacion cambia segun el escenario, los modelos
3D se vuelven completamente planos, absorbidos por los colores de los
personajes.

26. “Spider-Man: Across The Spider-Verse”, Sony, 2022
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27. Disefio de pre-produccion por “Cuphead”, de “The Art of Cuphead, Dark Horse Books, 2020

Por ultimo, el cuarto libro fue de gran importancia por su exploracion de la
adaptacion del estilo de animacion “ rubber hose “, tipico de los afios 30,
a las necesidades modernas.

La serie de animacion a la que hace referencia esta basada en un video-
juego de 2017, donde una estética vintage se adapta perfectamente a las
necesidades modernas. En algunas fases del proyecto contemplé la idea
y la intencion de utilizar este estilo por las fuertes libertades expresivas
que garantiza, pero luego lo abandoné por no ser funcional a la idea ima-
ginada del futuro.
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2.2 TECNICAS

A partir de este analisis y vision de conjunto de las obras, pasamos a es-
tudiar la técnica de la animacion tradicional. Este proceso fue posible, en
particular, gracias al material ofrecido por la tutora y a los videos online,
gratuitos y abiertos a todo el mundo. Ademas de la técnica de dibujar
cada fotograma insertando doce frame por segundo, se buscaron enton-
ces implementaciones técnico-visuales para cubrir probables carencias
futuras y dar al proyecto una imagen mas homogénea, sobre todo con
Motion Graphics y arte generado por paginas web de Inteligencia Artifi-
cial.

2.2.1 ARTE GENERADO POR IA

Al tratar el tema de la Propiedad Intelectual, se considerd necesario
abordar la cuestion emergente del arte realizado por servidores de
Inteligencia Artificial y como esta practica puede llegar a vulnerar
las barreras de los derechos de autor.

Definido con mayor precision como “analisis y generaciéon” de la
imagen artistica, este fenomeno ha experimentado un aumento
constante en la atencion del publico desde el comienzo de la se-
gunda década del siglo XXI.

Los primeros proyectos que lograron una fuerte publicidad y que
estaban vinculados a esta técnica se basaban simplemente en re-
producir y generar nuevas pinturas como si hubieran sido creadas
por autores de gran relevancia en el panorama histérico-artistico.
Es el caso de proyectos como Next Rembrandt (2016), DEEPART
(2016) y Edmond de Belamy (2018), donde se analizan y disec-

28. “Next Rembrandt”, 2016
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30. “Al generator”, Tiktok, 2022

cionan obras de artistas del
calibre de Rembrandt y Van
Gogh hasta permitir la ge-
neracion de una nueva pin-
tura aparentemente creada
por el propio artista.

Este tipo de uso del arte
generado por la IA se deno-
mina “arte zombi” (Hassine,
2019), ya que se dedica a
devolver a la vida elemen-
tos muertos de un artista
conocido.

Sin embargo, saltando ha-
cia adelante en el tiempo,
llegamos a un tipo diferen-
te de este género creativo.
Gracias al acceso gratuito
a servidores como Dall-E y
Midjourney, cualquier per-
sona se encuentra ante la
posibilidad de crear ilus-
traciones, fotos, renders y
graficas desde cero y en un
plazo de pocos segundos.
Estas creaciones se reali-
zan con diversas variantes,
y ofrecen la posibilidad de
realizar mas variaciones y
cambios, pudiendo incluso
solicitar un estilo artistico
diferente.

Con la invencién hasta de
un filtro TikTok que garan-
tiza este mismo proceso,
Evidentemente, se provo-
cara un cambio radical en el
sistema artistico, flexionan-

do los limites de los derechos de autor y de la propiedad intelectual
y poniendo en peligro un gran nimero de trabajos creativos. En el
momento de escribir esta tesis, es demasiado pronto para determi-
nar la influencia real que tendra en el futuro del mercado del arte,
pero es probable que haya que aceptar esta tecnologia y vivir con

ella, o integrarla en el proceso creativo.
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Experimentando con esas tecnologias, hice varios intentos a fin de
explorar una posible estética para aplicar al proyecto.

La primera indicacion que se dio, por ejemplo, al servidor de “Da-
II-E 2” fue “zapatillas que permiten volar gracias a unos altavoces
insertados en la suela”, con lo que se obtuvieron resultados poten-
cialmente interesantes pero inutilizables y visualmente incompren-
sibles.

31. Imagenes generadas por Dall-E 2, obra personal, 2022

Por lo tanto, decidi orientarme hacia las posibilidades que sabia
que el programa podria desarrollar mas eficazmente. Empezando
por teorizar sobre como podrian haber sido los entornos, le di al ser-
vidor varias indicaciones que contenian palabras como “ecoldgico,
megaldpolis, metropolis, futurismo, renderizado 3D, Renzo Piano,
amanecer/atardecer”... obteniendo varios resultados interesantes
pero aun lejos de mi técnica artistica e imaginacion.
"/ =

32. Imagen generada por Dall-E 2, obra personal, 2022
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33. Imagenes generadas por Dall-E 2, obra personal, 2022
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A continuacion, utilicé las mismas indicaciones pero indicando el
resultado grafico deseado como “tarjeta postal”, obteniendo una in-
teresante superposicion entre futuro y vintage, pero quedando lejos
de las necesidades reales del proyecto.
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34. Imagenes generadas por Dall-E 2, obra personal, 2022

Dada la ineficacia de estos procesos, decidi adoptar un enfoque
mas abstracto, pero mas afin a la esencia del proyecto. Seleccioné
dos de las portadas de albumes musicales recientes que conside-
ro mas interesantes desde el punto de vista estético: “Rainbow”
(Kesha, Kemosabe Records, RCA Records, 2017) y “Planet Her”
(Kemosabe Records, RCA records, 2021) y dejé que el servidor
generara automaticamente variaciones basadas en la estética y la
composicién de los elementos. A continuacién, segui generando
variaciones basadas en los elementos ya generados, hasta el punto
en que una gran parte de la obra original ya no fuera reconocible.
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36. Variaciones de la portada de “Rainbow”, Dall-E 2, 2022

Aunque luego no utilicé estas imagenes para el producto final, fue
util e interesante como proceso de creacion y generacion de ideas,
y me llevd una cantidad minima de tiempo.
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38. Variaciones de la portada de “Planet Her”, Dall-E 2, 2022
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39. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2021

3. “METAPROGETTO”

Tras los tres afios de grado en disefio industrial y comunicacion visual, se inten-
té aplicar también el método de disefio “Design Thinking”, teorizado por Bruno
Munari, al proyecto artistico/creativo. En este tipo de proceso de produccion, el
producto final se crea a medida que avanzamos en el analisis de los problemas
y las potencialidades del propio proyecto.

Al no haber abordado nunca antes proyectos de animacién, se subestimaron
los problemas reales y los plazos que conlleva la realizacion de un producto
artistico de este tipo. Sin embargo, al llevar a cabo al mismo ritmo el desarrollo
de los personajes, la produccion de video y los estudios puramente técnicos,
se pudo llegar a un producto final mas homogéneo y representativo de su iden-
tidad.

3.1. SPNEAKER-VERSE 0.1: Villainesse

El proyecto, tal y como se concibi6 originalmente, nacidé con la intencion
de desarrollar un cortometraje de animacién ambientado en el mundo
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previamente imaginado. Se prevé una duracion de unos tres o cuatro mi-
nutos y se inspira fuertemente en los proyectos de tesis de los alumnos
de la escuela de Gobelins. Se elabord un storyboard y un estudio prelimi-
nar de los personajes y escenarios.

40. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2021

3.1.2. TRAMA

La trama pretende sacar a la luz las posibles criticas al mundo de
las estrellas del pop, mostrando dos realidades opuestas de la uto-
pia imaginada y exponiendo dos posibles visiones y perspectivas

de la famay la musica.

41. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2021

Inspirado en productos audiovisuales
como ‘ The BlackCoat's Daughters’ de
2015 o la serie de television ‘Westworld’
de 2016, se busca un plot twist dado por
la revelacion de que las dos escenas
pertenecen en realidad a dos épocas
diferentes.

En una linea de tiempo narrativa, segui-
mos la historia de una joven en la cum-
bre de su fama, intensamente transpor-
tada por los conciertos y las peleas al
ritmo de musica. En la otra linea de tiem-
po, mas tranquila, una sefiora ya mayor
vive en un entorno tranquilo y frugal,
lejos de la ciudad. Al final se descubre
que la anciana es la antigua adversaria
de la joven, pero ambas, cansadas de la
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vida de estrellas y ahora sordas por el exceso de ondas sonoras al
que han sido sometidas, se han retirado a vivir juntas en una casa
en el campo, trabajando la tierra y cuidando los animales que han
escapado de las ciudades.

42. Storyboard, obra personal, 2021

3.1.3. TEMAS

Através de las dos lineas temporales, los diferentes elementos que
constituyen este futuro utépico podrian destacarse con gran detalle.
Sin lanzar una mirada critica o prejuiciosa, el cortometraje habria
llevado a reflexionar sobre los diferentes tipos de vida y de mante-
nimiento, enfrentando dos estilos diametralmente opuestos, pero
destacando las ventajas e inconvenientes de ambos.

El aspecto safico de la relaciéon de las dos protagonistas pretende
romper los estereotipos que caracterizan los roles fijos y estaticos
que se otorgan a los distintos héroes y heroinas, asi como sacar a
la luz las numerosas relaciones homosexuales que llevan a cabo
multiples iconos famosos del star system en secreto, por ser nega-
tivas para la imagen publica y potencialmente perjudiciales para las
ventas.

3.1.4. CRITICIDADES

El proyecto se concibi6 antes de conocer la verdadera metodologia
y los tiempos de ejecucion de la animacién. El desarrollo en solita-
rio de todo el proyecto, ademas de los compromisos académicos y
laborales externos, habria requerido al menos un afio de trabajo,
sin contar toda la fase exploratoria a nivel estilistico y el estudio de
las técnicas.
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SPNERAKERVUERSE

43. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022

3.2. SPNEAKERVERSE 0.2.: Star-System
3.2.1. VERSION 1

Se empiezan a explorar diferentes
tipos técnicos/estéticos, que permi-
tan una ejecucion mas rapida. No
se define una trama, pero se con-
sigue una estética generalmente
mas sencilla que siga siendo igual
de impactante, y se intenta reducir
la complejidad de los planos.

3.2.1.1. CRITICIDADES
Poco transporte e implicacion
en la estética identificada, di-
ficultad en pensar en hacer
un cortometraje completo.

44. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022
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45. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022

3.2.2. VERSION 2

Se mantiene la estética conseguida en la version 1 y se simplifica aun
mas. Se desarrolla un storyline simple y lineal que puede encajar en un
corto plazo de tiempo, y se estudia un estilo de animacion de marionetas,
basado casi por completo en el uso de AfterEffects sin necesidad de di-
bujar el contenido de cada fotograma.

3.2.2.1. TRAMA

Seguimos intentando desarrollar una historia centrada en un
solo personaje, para no tener que lidiar con una gran cantidad
de movimientos y disefios diferentes. Se basa mas directa-
mente en las experiencias traumaticas vividas por la mayoria
de las estrellas del pop actuales, en particular Britney Spears
y Kesha, debido al control casi carcelario que les impusieron
sus productores discograficos o incluso, en el caso de la pri-
mera, su propia familia.

La historia se abre con escenas de
lucha, resulta que desde un visor
de realidad virtual desde el que la
protagonista esta viendo los con-
ciertos/peleas reales. Se quita la
visera y se lanza con dedicacion a
producir su propia musica. El tiem-
po pasa, a través de una pantalla
de redes sociales vemos como em-
pieza a ganar fama y a conseguir

46. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022
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47. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022

millones de seguidores, hasta que le ofrecen un contrato en
una gran empresa.

La protagonista ha perdido completamente de vista su vida
anterior y se ha convertido en parte de la misma prision de
brutalidad que antes admiraba desde lejos. El cortometraje
termina con las mismas escenas de lucha que al principio,
pero esta vez con ella como protagonista. Una nueva prota-
gonista se quita el visor y entra a formar parte del Sistema.

3.2.2.2. CRITICIDADES

La principal critica a esta fase del proyecto fue el estilo ele-
gido. Con este tipo de animacion probablemente habria sido
posible terminar el producto a tiempo, pero la estética y la ex-
presividad habrian sido extremadamente sacrificadas. Ade-
mas, la trama no es del todo original. Trata temas que ya han
sido vistos e interpretados de varias y diferentes maneras, y
no hay ninguna adicion real al discurso.
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50. Disefio de personajes, obra personal, 2022

52. Storyboard, obra personal, 2022

4. PROYECTO FINAL: «STAR-DOM:
A Story From The Spneakerverse»

Analizando el tiempo restante y los
conocimientos adquiridos en el trans-
curso del proyecto, se decidié limitar
la produccion para poder realizar un
producto mas perfeccionado y afin a
las perspectivas de trabajo en las que
se estaba interesado (es decir, un cam-
po mas relacionado con el disefio de
preproduccion y menos con la anima-
cion tradicional). El proyecto final, de
acuerdo con la tutora, se concretd asi
en un trailer de la serie de animacion
teorizada, acompafado de un libro de
arte que contiene los distintos estudios
de personajes, objetos y escenarios, lo
que permite profundizar en el universo
imaginado.

e
P

51. Disefio de personajes, obra personal, 2022
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4.5.1. HISTORIA

La historia definida como pauta y en la que se basa el trailer se divide
en dos lineas temporales. En el afio 2090 se vive el estatus quo descrito
anteriormente, en el que el DJ y productor musical D34RB34R controla
de forma abusiva y maniaca el Star-Dom.

Los personajes presentados se debaten en una realidad exigente y de-
mandante, para nada parecida a los suefios que les llevaron a seguir esa
carrera. Se comprenden los caminos tipicos de las estrellas infantiles, la
fuerte apropiacion cultural en este tipo de medios, la sexualidad utilizada
en su forma negativa, y muchos aspectos mas, siguiendo a el actual Star-
Dom en su dificil equilibrio entre la emancipacién y el mantenimiento del
estatus que han alcanzado.

53. Disefio de personajes, obra personal, 2022

En una historia paralela (pero, sin que el espectador lo sepa, ambientada
seis afios antes), descubrimos el origen del déspota musical. Esta per-
sona es de hecho |@ cheerleader de los Homecoming Queers. La pareja
habia llegado a la megal6polis, como muchos otros, siguiendo un suefio,
pero en el momento en que la mascota viene a morir tras un concierto
que salié mal, I@ cheerleader se quita los auriculares, rompiendo volun-
tariamente sus timpanos y abandonandose a un silencio renovador en
medio del caos que siempre habia deseado.

L@ cheerleader, que empieza a luchar por cambiar y hacer menos toxico el
sistema que maté a su pareja, se pierde a si mism@ en el camino, descon-
solad@ por la imposibilidad de la empresa, y se convierte en parte y pos-
teriormente en lider del mismo sistema que pretendia cambiar, en un ciclo
angustioso pero que ojala se logre romper.
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4.2. STORYBOARD

Al disponer de poco tiempo, se definié desde el principio un storyboard
para el trailer que se iba a realizar, se hizo un animatic a partir de él para

poder obtener una vista previa, y luego se desarrollaron todos y cada uno
de los detalles.

54, Storyboard, obra personal, 2022
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4.3. CHARACTER

Para el desarrollo de los personajes se partié de la primera estética ela-
borada para el proyecto, ya que era mas comunicativa y reflejaba mas
el gusto personal. Los personajes inventados anteriormente fueron re-
cuperados y reinterpretados, tratando de hacerlos mas homogéneos y
adecuados para el proyecto. Algunos se mantuvieron iguales, mientras
que otros sufrieron variaciones mas o menos amplias, dependiendo de lo
alejado que estuviera el original de la estética en desarrollo.

Los seis primeros personajes se desarrollaron a partir de conceptos ba-
sicos deliberadamente modernizados y extremados, el disefio surge de
las necesidades narrativas de los personajes y también de sus formas
fisicas. Entre ellos se encuentran:

REGGAETRON: una pareja disenada para representar los fuertes
conceptos de sexualizacion presentes en el mercado musical, ha-
ciendo un guifio al contexto latinoamericano donde la musica reg-
gaetoén constituye su principal portavoz e innovador. Los persona-
jes estan marcadamente desnudos, pero la intencién no es la de
sexualizar o despreciar, sino la de empoderar. La sexualidad se
utiliza como arma e instrumento de autodeterminacién, permitiendo
un anadido fisico-cultural a una visién superficialmente vana.

56. Disefio de personajes, obra personal, 2022
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57. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022

HOMECOMING QUEERS: elegidos como protagonistas del mun-
do concebido, representan el trope musical del rey y la reina del
baile, la cheerleader y la estrella del futbol. En este caso, sin em-
bargo, los papeles se barajan, y una pareja extremadamente queer
se encarga del tema mas estereotipadamente hetero de la historia
del audiovisual. Una mascota hombre cisgénero y une cheerleader
no binarie son los rostros mas célebres de nuestro star-dom. La
mascota hace un guifio a las mascaras que llevan los Teletubbies,
profundamente inquietante cuando se saca del contexto de la serie.
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SUN AND OLLY SPIRIT: hermano y hermana, estos dos personajes
representan la fuerte fascinacion que sienten los habitantes del fu-
turo por toda la musica religiosa producida por nuestros contempo-
raneos. Al desconocer los sistemas religiosos a los que se refieren
estas canciones, estos jévenes representan a dos estrellas infan-
tiles que solo hacen suya su estética, sin comprenderla del todo.

59. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022
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Los siguientes seis personajes, en cambio, surgieron de un proceso crea-
tivo mas estandar. Se hicieron siluetas de forma aleatoria, de las que se
eligieron las formas mas sugerentes e interesantes. A partir de aqui, se
paso a buscar diferentes personajes posibles dentro de las formas, dan-
do cuerpo y personalidad a otros comprimarios.

SYRIO Y ALEX: Mascotas deportivas, son la representacion futuris-
ta de Siri y Alexa, humanizadas y elevadas a la categoria de estre-
llas. Como robots antropomorficos, se les permite competir contra
sus oponentes humanos.

60. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022

48



ART-POPPERS: Representando el lado mas fashion del mundo de
la musica, estos dos personajes nacieron con un fuerte guifio al

mercado del sudeste asiatico, a la digitalidad y a la virtualidad de
las estrellas actualmente en auge.

61. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022
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POP OF GOLD: nacidos para simbolizar las derivas estéticas al-
canzadas por la moda del futuro. En una representacién vacia de
elementos del pasado, el folclore y la religion vuelven a encontrar
un lugar predominante en el imaginario global.

62. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022
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4.4. PROPS

Al tratarse de una reinvencion del proyecto creada en torno al concepto
de trailer, se sacrificaron fuertemente los elementos de prop design, te-
niendo que favorecer elementos presentes e importantes en el trailer. Sin
embargo, se intenté comunicar con fuerza la identidad de los personajes,
a través de las diferencias en su calzado, ropa, medios de locomocién o
proteccién auditiva.

SPNEAKERS: Objeto fundamental a partir del cual se originé todo
el proyecto, estos zapatos con sonido se adaptaron y simplificaron
al estilo elegido para la animacion final. El nombre deriva desde la
unién de las palabras sneakers y speakers, sugerendo sus partico-
laridades.

MASK OTT: Un elemento relevante dentro de algunas de las tramas
disefiadas para la trama general es la mascara de la mascota de
Homecoming Queers. En un eventual hilo narrativo, a la muerte de
la mascota, ésta seria tomada y llevada por su companere, dando
lugar a una silueta similar a la de DJ DeadMau5.

65. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022
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SOUNDSUREF: EI medio de
locomocién del Leprechaun,
utiliza la misma tecnologia
que los spneakers, pero se
basa en el surf para lograr
una mayor agilidad. Los za-
patos electromagnéticos per-
miten fijarse y separarse de
la superficie segun sea nece-
sario.

66. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022

4.5. ENVIRONMENT

Se realizaron varias exploraciones de entornos, caracterizadas principal-
mente por una necesidad pictérica y el deseo de diferenciarse de una
vision estereotipada del futuro.

Por estas razones, los primeros experimentos combinan todas las diver-
sas formas relativamente mas modernas de disefar entornos, lo que con-
duce, sin embargo, a su saturacion e incomprensibilidad. Los elementos
de photobashing, modificados en Photoshop, se superponen a elementos
obtenidos mediante la modificacion y derivacion de portadas pop en pla-
taformas generadoras de arte con Inteligencia Atrtificial. El brillo y la ex-
cesiva viveza del resultado habrian dificultado su integracién con el resto
del producto animado.

67. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022
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Sin querer abandonar por completo estos procesos futuristas, se decidié
centrarse unicamente en el potencial de las imagenes generadas por la
IA.

Decepcionado por el potencial que ofrecia Dall-E, decidi recurrir a otro fa-
moso generador de |A: Midjourney. Este medio creativo funciona a través
de un servidor de Discord al que pude acceder gracias a la invitacion de
un amigo suscrito a su servicio premium.

Este generador especifico es tal vez el mas utilizado en el ambito pro-
fesional y, en consecuencia, el mas peligroso en cuanto a la estabilidad
de las carreras artisticas. Como informa Drew Harwell en el articulo “ He
used Al to win a fine-arts competition. Was it cheating?” para el Washin-
gton Post (2022), las obras generadas integramente por este programa
han llegado a ganar concursos oficiales de bellas artes, lo que ha provo-
cado reacciones de sorpresa y enfado ante la aparente injusticia de lo
ocurrido.

En el caso de mi proceso creativo, sabia que queria utilizarlo princi-
palmente como una forma de brainstorming, para poder identificar una
composicion y una estilizacion efectivas, caracteristicas que siempre me
suponen una gran dificultad. Asi que empecé a generar multiples varia-
ciones de indicaciones similares, con entradas recurrentes como “futu-
rismo, ecologia, megalopolis verde, animacion, Steven Universe, Sailor
Moon, entorno de animacion, pastel, personas volando, vehiculos volan-
do, amanecer/atardecer...” y otras indicaciones mas especificas relacio-
nadas con los colores deseados (por ejemplo, rosa/azul o morado/amari-
llo), o la composicion de los planos.
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69. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022, Dall-E 2

El servidor produce cuatro imagenes de partida, a partir de las cuales se
puede empezar a generar una variacion, o aumentar el tamafo y la calidad.

70. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022, Dall-E 2
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La indicacion final a partir de la cual generé la imagen utilizada fue: “The
future, a green ecological metropolis on the horizon, a giant donut hove-
ring over the city, Environment, animation environment, Steven Universe,
pastel, pink and blue”. Al incorporarlos al proceso creativo, he decidido
elegir una estética mas parecida a la de las primeras generaciones de
estos productos, menos precisas y detalladas, y utilizar una de estas ima-
genes como base para las composiciones finales.

71. Disefio de pre-produccion, obra personal, 2022, Dall-E 2

Partiendo de la imagen seleccionada, la amplié en Photoshop y la adapté
a las proporciones deseadas. A continuacién, volvi a dibujar cada ele-
mento individual, adaptandolo a las necesidades compositivas y narrati-
vas, asegurandome de que todos pudieran funcionar de forma indepen-
diente. A partir de este plano general, me ocupé de los demas fotogramas
necesarios mediante una interaccion de dibujo digital y fotobashing.
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4.5. RESULTADOS
4.5.1. TRAILER

Combinando los elementos previamente enumerados y disefiados
con los conocimientos adquiridos en motion graphics y animacion
tradicional, se monté un trailer de 45 segundos para transmitir la
estética y el tema principal de la propiedad intelectual imaginada.
Las animaciones se dibujaron cuadro a cuadro en Procreate, se
editaron en Photoshop y se montaron en AfterEffects. Gracias al
uso del mismo programa, fue posible incluir efectos que dieran di-
namismo y uniformidad al producto, como las lineas de accién, los
rayos de sol y los movimientos de los escenarios.

La principal fuente de inspiracion para la representacion del movimiento
vino del comic de Marvel Comics “Eternals” (2021), de Kieron Gillen y
Esad Ribic. En las paginas interiores, de hecho, los colores de los perso-
najes, cuando estan en movimiento, toman el relevo de las formas y se
convierten en un elemento fundamental para entender la pagina.

Las transiciones entre una accién principal y la siguiente se realiza-

73. “The Eternals”, Esad Ribig, 2021, Marvel Comics

ron inspirandose en varios videos en los que las imagenes se trans-
forman y mutan, en primer lugar el ya mencionado videoclip de “Do
| Wanna Know?” de los Arctic Monkeys, en el que las lineas y los
colores se entrelazan en diferentes juegos, permitiendo una narra-
cion fluida con diferentes niveles de interpretacion. De esta misma
manera los personajes se transforman, la sangre se convierte en
una pelota, el golpeador en un bate, y luego ambos se convierten
en peces y después en un corazon. Unos iconos muy pop se alter-
nan, evitando que el espectador se distraiga demasiado, a riesgo
de confundirse.

El video termina con le cheerleader quitandose los auriculares, rin-
diéndose, y dejando que las ondas sonoras destruyan sus timpanos.
Dificil de entender, puede servir como una referencia incomprensi-
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ble al primer video imaginado, a la rendiciéon frente al extremismo
pop, Y a la vuelta a la vida tradicional.

4.5.2. POSTER

Para completar y dar un aspecto acabado y realista al proyecto, se
elaboré un cartel ilustrado con el mismo estilo de la animacién final.

’swmn@»

74. Disefio de cartel, obra personal, 2022
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5. CONCLUSIONES

Durante el desarrollo de este proyecto, me encontré con varios imprevistos.
Probablemente subestimé la dificultad de las técnicas de animacion tradiciona-
les y el tiempo necesario para realizar un producto de este tipo.

Cuando senti que dominaba lo suficiente este arte, ya no tenia tiempo suficien-
te para procesar un cortometraje animado completo, y el constante cuestiona-
miento de la verdadera originalidad de las posibles historias contadas me llevo
a posponer aun mas la produccion del producto final.

A pesar de ello, por lo que el proyecto tuvo que cambiar mucho a medida que
avanzaba, estoy satisfecho con los resultados. Estoy convencido de que los
personajes y el universo imaginado consiguen mantener su propia originalidad
y sus caracteristicas unicas. El trailer tiene una duracion decente y transmite
algunos de los temas subyacentes del universo imaginado.

Me siento estimulado y motivado por la experiencia, tanto que espero seguir
desarrollando este proyecto y llevarlo a una versién aun mas avanzada.
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