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Resumen

Este TFM, trata de generar un contenido narrativo desde cero, mediante un proceso de pre-
produccion, realizando una gran cantidad de concept art, centrado en el disefio de
personajes, ademas de una investigacion entorno a los distintos formatos y las necesidades
narrativas, asi como el proceso de creacion de cada uno de ellos. Pasando ademas por los
procesos de produccion de cualquier album o animacion, disefio de escenarios, personajes,
storyboard, produccion, montaje y por ultimo la movilizacion de contenido. El tema central
de la historia es el de aprender a cuidar, en este caso metaforicamente a una planta, la
comparativa entre el nifio y su abuela, la cual ya tiene cierto recorrido de aprendizaje. El
desarrollo del personaje que, mediante el juego, las emociones y el aprendizaje, adquiere la
capacidad de poder hacer florecer eso que tanto ama. Esta historia tiene distintas formas de
ser entendida, el amor por la naturaleza, la salud mental, la infancia y creer en uno mismo,
son valores que quiero transmitir mediante mis ilustraciones. Todo ello adaptado a un
publico infantil en el caso del 4lbum ilustrado, y en forma de animacidén un pequefio teaser
sobre el encuentro y emociones de los personajes que se ven envueltos en la historia.

Abstract

This TFM tries to generate narrative content from scratch, through a pre-production
process, carrying out a large amount of concept art, focused on character design, in addition
to research into the different formats and narrative needs and the creation process of each of
them. Also going through the production processes of any album or animation, set design,
characters, storyboard, production, assembly and finally the mobilization of content. The
central theme of the story is learning to take care of, in this case metaphorically a plant, the
comparison between the child and his grandmother, who already has a certain learning
journey. The development of the character who, through play, emotions and learning,
acquires the ability to make what he loves so much flourish. This story has different ways of
being understood, love for nature, mental health, childhood and believing in oneself, are
values that I want to transmit through my illustrations. All of this, adapted to a children's
audience in the case of the illustrated album, and in the form of animation a small teaser
about the meeting and emotions of the characters who are involved in the story.

Palabras Clave - Keywords
Album ilustrado, animacién, crecimiento personal, investigacion de formatos, naturaleza.
Illustrated album, animation, personal growth, format research, nature.



1.Introduccion

En este trabajo de fin de master, he abordado dos aspectos principales, el primero, crear
concept-art, que me fuese util, a la hora de generar material para mi portfolio personal, el
segundo objetivo, se divide en dos proyectos separados pero unidos en cuanto a la narrativa,
por un lado, un album de ilustracién infantil, y por otro una animacion, a forma de teaser.
La tematica principal sera el desarrollo personal, la infancia y el cuidado de la naturaleza.
Para realizar este proyecto, he tenido que hacerme con multitud de referentes en cuanto a
ilustracidn, album para nifios y animacion, investigando las diferencias que existen, a la hora
de contar entre los distintos formatos. A lo largo de este proyecto, he conseguido mejorar en
todos los procesos necesarios a la hora de crear una obra, ya sea desde la ideacion, a la parte
mas técnica de storyboard, disefio de personajes, escenarios y la produccion en digital,
utilizando herramientas como procreate, toonsquid, indesign y premier. A lo largo de los
siguientes apartados, expondré qué trabajos me llevaron a generar este proyecto y cuales
fueron mis principales fuentes de informacion e inspiracion, pasando por los objetivos de este
trabajo, tanto generales como especificos, y la metodologia necesaria. Ademas haremos un
recorrido por todas las fases del proyecto, empezando por la pre-produccion, que sera el
material que utilizaré para realizar los dos proyectos, el album ilustrado y la animacion, los
cuales seran explicados de manera mas extensa en el cuerpo del trabajo. Por altimo haré una
descripcion de cuales son los resultados del proyecto, asi como unas conclusiones sobre el
mismo.

1.1. Antecedentes y propuestas

Este proyecto nace de ciertos antecedentes, siempre he tenido un interés particular en temas
relacionados con la salud mental, la naturaleza, la nifiez y el aprendizaje, hace dos afios creé
cierto personaje, que tenia una maceta en lugar de cabeza, realicé primero un cémic con la
idea de que la planta que se observa en su cabeza se marchitase y deteriorarse, debido a que
el personaje, descuida su salud mental. Jugando con esa idea de cuidar o descuidar algo tan
importante como puede ser la salud mental, para visibilizar su importancia, haciendo alusién
a la relacidén de cuidar de uno mismo y de la salud mental con la comparativa de cuidar de un
jardin. Se puede apreciar la gran falta de estilizacion dentro de estas primeras obras.
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Fig 1. paginas del comic sobre chico-maceta sobre salud mental.



Siempre habia sentido mucho interés en el mundo de la animacion, por ello decidi cursar la
asignatura de animacién dentro del grado de bellas artes, en ella tocamos muchos de los
principios basicos de la animacion, comenzamos haciendo ejercicios de rebote de pelota en
tradicional mediante el uso de papel y mesa de luz y otras nociones basicas. Mas adelante,
como ejercicio para la asignatura de animacion, hice una version mas simplificada del
personaje, para poder facilitar ¢l trabajo a la hora de animar y realicé un corto en el que
utilizaba gran parte de los principios basicos de la animacion. En dicha practica pensamos
cOmo se moveria nuestro personaje, ademas grabando unos videos de referencia con nuestro
propio cuerpo, teniamos que hacer que nuestro personaje caminara, que se encontrase con un
objeto y que interactie con €l, para luego generar una consecuencia, que obligue a hacer un
movimiento de camara y hacer que el personaje escape de la situacion.

Fig 2. Fotograma susto del personaje.
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Fig 5. Model Sheet personaje maceta.

A lo largo de estos afios, he probado varios programas de software, en los que animar,
Blender, Toon Boon Harmony, After Effects, Procreate y por ultimo Toon squid,
aprendiendo sobre su interfaz y sobre como trabajar mediante Key frames.

Todos esos intentos de ilustrar, animar y en definitiva formar una historia con el personaje-
maceta..., derivan en la creacidon de este proyecto, en el que debido a su finalidad inicial de
convertirse en un album de ilustracion infantil, fue adaptandose y puliéndose hasta su
resultado actual. De cierta manera, he conseguido extraer de un solo personaje, dos
personajes diferenciados, observamos que el cuerpo es muy parecido al del nifio, que
desarrollaré mas adelante, mientras que la cabeza con forma de maceta, seria el monstruito
que cobra vida en el futuro.



Tras todos estos pequefios proyectos, me decanté por volver a trabajar la animaciéon en mi
TFG, en dicho proyecto trabajé de manera grupal para crear un corto animado de 10
minutos de duracién, en dicho corto, se representaba como avanzaba el estilo de dibujo, al
mismo tiempo que el personaje principal aprendia y avanzaba en las distintas etapas de su
vida. El corto “Trazo”, fue un proyecto muy ambicioso, que me ayudo, a comprender
aspectos muy importantes del mundo de la animacion, como pueden ser el trabajo en equipo,
o todos los procesos y etapas por los que se avanza a lo largo de su creacidén, como la lluvia
de ideas, la creacion y diseno de personajes y escenarios, los guiones, storyboards y procesos
de animacion, montajes, sonido...

Fue una experiencia muy enriquecedora porque no solo aprendi de mi propio avance, sino
que fui observando las propuestas y avances de mis compaineros, aprendiendo de sus fallos y
virtudes. El reparto de tareas me ayudd ademas a esquematizar las distintas tareas y a
observar su duracién e importancia. Trabajar en grupo fue una experiencia compleja, pero de
la que aprendi cémo se trabaja en equipo en proyectos de larga duracion, clave en el mundo
de la animacién. Trabajar en grupo también dificulta ciertas acciones, por ejemplo genera
conflictos creativos por las diferencias creativas de los propios individuos, es un choque
constante de ideas y compromisos. Por ello es muy importante la comunicacién entre todas
las partes del equipo, para coordinar plazos, tareas y mejorar la eficiencia del proyecto.
Muchas veces los distintos procesos que sigue el recorrido de crear una animacidén, generan
momentos de dependencia de otros miembros, por ello es muy necesaria la responsabilidad
para no retrasar el trabajo y no generar frustracion. Para trabajar en este proyecto, tuvimos
que realizar un estudio exhaustivo sobre las etapas del dibujo, haciendo énfasis en el dibujo
infantil y los estudios e investigaciones en torno a los dibujos de los nifios, incluso recogimos
dibujos de nifios que utilizamos como referencia a la hora de animar.
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Fig 7. Portada del proyecto animado “Trazo”

Fig 8. - fig 9. Algunos de los personajes que animé nifios-
monstruo.



Idea previa
La idea principal de mi historia, era la de un nifio y una plantita que luchaban contra el mal,
pero la idea fue adaptandose y cambiando, y con ella los personajes, que sufrieron un
redisenio y simplificacion, ademdas de un cambio de estilo. El personaje de la plantita en un
primer lugar tenia una forma humanoide, poco después sufri6 un enorme cambio,
eliminando todas las partes de su cuerpo menos las patas. La idea previa tenia un villano
principal, que era el que le daria un sentido a la trama, pero al adaptarlo a un publico
infantil, la idea base, se veia demasiado seria y compleja de entender para el publico al que
me queria dirigir.

Uno de los principales problemas que tenia era el de la
inconsistencia de estilo, no tenia claro cual seria el
estilo final de los personajes, escenarios... A base de
practicar, consegui encontrar un estilo que satisfacia
las necesidades del proyecto. Decidi finalmente
centrarme en algo mas cotidiano y comun, y dejar el
mundo de excesiva fantasia de lado, para darle
ademas, un mensaje sencillo y bonito a la obra. Es por
€s0 que mi obra se centra mas sobre temas como la

educacion, infancia y el desarrollo personal.

Fig 10. Primera idea en la que la planta
aun tenia forma humanoide.

1.2. Referentes

A la hora de realizar mi proyecto, los referentes son fundamentales, ya que me ayudan a
inspirarme enriqueciendo el contenido. Dichos referentes me ayudan a construir un universo
creible, en el que hay una ambientacion visual y narrativa ademas de un contexto, escenarios,
personajes... A la hora de desarrollar mi estilo artistico todos estos referentes, juegan un
aspecto esencial, ayudandome a definir una estética visual, anadiendo profundidad y
personalidad.

Dentro del ambito del album ilustrado y de la animacion, algunos de mis referentes son:

El artista Pendleton Ward, animador, productor y guionista
estadounidense, muy conocido por crear la famosa serie
animada “Hora de aventuras”, este artista desarrollo su estilo
en el Instituto de las Artes de California. Su obra es conocida
por mezclar, humor absurdo, fantasia y emociones profundas.
Trabajé en multiples proyectos de animacién gracias a su
enfoque imaginativo y sus mecanismos de narraciéon. Desde
que descubri su obra cuando era nifio, marcé mucho mi forma
de crear, me ayuda a inspirarme e imaginar mundos de

fantasia, siento que cualquier personaje puede tener cabida en
= , o = (2
Fig 11. Portada de “Hora de
muy interesante y profundo, y la trama puede parecer infantil aventuras”, por Chris Houghton.

la creacidn de historias. En su obra, el disefio de personajes es

en un primer momento, pero tiene un trasfondo muy
impactante y emocional.



Deborah Marcero es una ilustradora y autora estadounidense
de libros infantiles, muy conocida por su estilo visual y
emocional, sus obras exploran temas como la amistad, el
descubrimiento de uno mismo y la creatividad. Su obra “In a
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Jar” trata sobre la conexion y los recuerdos compartidos
mediante una tierna historia. Marcero combina su talento
artistico y narrativo, para potenciar la imaginacion y valores
positivos de los nifnos, incluso consiguiendo llegar a emocionar
a el publico adulto. Una de las cosas que mas me interesan es
su estilo, la forma en la que ilustra la naturaleza de una forma
tan colorida y bella, los escenarios son visualmente muy

interesantes.

Benji Davies es un autor e ilustrador britanico conocido por
sus libros dirigidos al publico infantil, sus conmovedoras
obras, abordan temas como la amistad, la familia y lo
emocional, tanto para un publico infantil como adulto. La
obra que mas me intereso fue “la isla del abuelo”, se trata de
un viaje entre un abuelo y su nieto, pero el abuelo decide
quedarse en la isla, y el nieto decide volver solo a casa,
generando un momento de despedida muy emotivo y
simbolico, hablando de una manera sutil de la pérdida y el
duelo, adaptada desde una perspectiva accesible para el
publico infantil. Para mi proyecto, la idea de la relacion entre
nifios y abuelos es muy importante, esta obra, explora tanto
ese momento de infancia, en el que disfrutas de pasar tiempo
con tus abuelos, como de manera mas simbolica, la perdida de
los abuelos, tema que me parece muy importante para el
publico infantil.

El artista Gaston Pacheco, es un ilustrador , animador y
disenador de personajes, procedente de Argentina. Su gran
nivel de estilo y armoniosas piezas les han llevado a trabajar
con multitud de empresas muy reconocidas, como Cartoon
Networks, Nickelodeon, Wacom... Gastén participa en
conferencias sobre animacion y diseno de personajes aunque
actualmente se dedica mayoritariamente a ilustrar de manera
freelance. Tiene un estilo muy marcado y crea unas
composiciones muy interesantes en las que mezcla muchos
temas como la naturaleza, la sexualidad y el disefio en si.

Ha sido uno de mis mayores referentes a la hora de encontrar
una tematica y estilo, en especial sus ilustraciones sobre
vegetacion y personajes.

Deborah Marcero.
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Fig 13. Portada de “La isla del
abuelo”, por Benji Davies.

Fig 14. Tlustracion por Gaston
Pacheco.



Adrian Miguel es un disenador y artista, que formoé parte del

equipo creativo detras del videojuego “Gris”, una obra

maestra de los juegos independientes, fue lanzado por el

estudio espanol; Nomada Studio. El videojuego fue lanzado >

en 2018, y es una experiencia artistica que combina mecanicas a /w,
de plataformas con un disefio visual y sonoro sin precedentes. A j A - i

Adrian Miguel, desempeiié un papel esencial en el apartado

artistico del proyecto, contribuyendo con la creacion de

escenarios y atmosferas visuales, caracterizadas por el estilo de Fig 15. Fotograma de "Gris", por
Nomada Studio.

acuarela y paletas de color emocionales. Gris es una historia
que habla de superacion, de pérdida y de desarrollo personal.

Auraline Mary es una ilustradora y animadora francesa,
conocida por su estilo poético y delicado, enfocado en temas
como la naturaleza, la conexion emocional y los animales. La
artista utiliza colores sutiles y lineas suaves que evocan
sensibilidad y armonia. Ha trabajado en diferentes proyectos

editoriales, como libros ilustrados, obras infantiles y revistas.
M 214 (¢

Su capacidad de crear entornos naturales, calidos y Fig 16. Fotograma de "Bloom" por

contemplativos es digna de admiracion. Cuando observé por Auraline Mary.

primemera vez su animacion; “Bloom”, senti que con una

historia sencilla y breve, se puede llegar a emocionar a el

publico.

Rebecca Sugar es una de mis mayores referentes, fue la
primera mujer en crear una serie animada para cartoon
networks, la famosa serie conocida como “Steven universe”,
esto marcd un antes y un después en la importancia de la
representacion femenina de la industria de la animacidn.
Ademas trabaj6 como guionista para la serie Hora de
aventuras. En su obra trata temas como la exploracion

emocional, la identidad, el amor, la familia y la identidad : L .
] ) ] Fig 17. Disefio de Beach city por
LGBTQ+. Ademas ella crea su propios disefios de personajes, Rebecca Sugar.
escenarios e incluso compone y canta para la propia banda
sonora. De ella extraigo la enorme pasion por la creacion de
personajes, sus disefios me ayudan a observar que incluso con
un boceto sencillo y rapido, se puede conseguir un personaje
con gran personalidad y estilo. La serie equilibra elementos de

ciencia ficcion y magia con situaciones cotidianas y emociones

humanas. Este enfoque me ayuda a construir mundos
fantasticos y emotivos, conectando mejor con la audiencia, Fig 18. Disefio del personaje “Perla” por
pues es una serie para un publico infantil, pero que ademas es Rebecea Sugar.
muy querida por los adultos, ya que tiene una profundidad

impactante.

10



Desde que tengo uso de razon, he visto peliculas del estudio
Ghibli, un prestigioso estudio de animacion japonés, fundado
en 1985 por Hayao Miyazaki entre otros. Es muy conocido
por su enorme calidad de animacion y sus narrativas
profundas, en ellas se crean unos mundos imaginativos sin
precedentes. Studio Ghibli se ha consolidado como un
referente mundial en la animacidén, influenciando a
generaciones de artistas y cineastas con su estilo inico y su
enfoque en la animacidn tradicional.

Entre sus obras se encuentran algunas de mis peliculas
favoritas, El castillo ambulante (2004), la historia sigue a
Sophie, una joven que, tras ser maldecida por una bruja, se
convierte en una anciana. Para romper el hechizo, busca
ayuda en el misterioso mago Howl, quien vive en un castillo
magico que se mueve por el paisaje. A medida que la trama
avanza, Sophie descubre la verdadera naturaleza de Howl, se
involucra en un conflicto bélico y aprende sobre el poder del
amor y la confianza en uno mismo. La pelicula destaca por su
animacioén impresionante, su imaginativo disefio visual y sus
mensajes antibelicistas y de crecimiento personal. Es una de
las obras mas queridas de Ghibli, combinando magia,
romance y aventura en un relato lleno de encanto y
profundidad.

El viaje de Chihiro (2001), es una pelicula de animacion del
Studio Ghibli, dirigida por Hayao Miyazaki. Gano el Oscar a
Mejor Pelicula Animada y es una de las peliculas mas
aclamadas del estudio. La historia sigue a Chihiro, una nifna
de 10 anos que, mientras se muda con sus padres, se adentra
en un mundo magico donde sus padres son transformados en
cerdos. A lo largo de su viaje, Chihiro enfrenta pruebas y
descubre su valentia, de esta pelicula extraigo su gran
simbolismo sobre el crecimiento y el desarrollo personal.
Hace poco, la creadora de contenido y arquitecta Ter, cred
un video sobre la importancia del escenario de la pelicula, y la
relacion que esta mantiene con el desarrollo del personaje
principal, en dicho video ella crea toda la estructuracion de
los edificios y mundo, y te explica como el personaje se mueve
por el entorno y de que manera lo hace, en funcion del propio
desarrollo de Chihiro. La mayoria de tematicas que aborda el
estudio en sus animaciones, son parte de mi interés personal,
entre ellas; la naturaleza y ecologismo, el crecimiento
personal y madurez, la familia y amistad, la lucha por la paz,
la magia, lo sobrenatural y por ultimo, la identidad y el
autodescubrimiento.

Fig 19. Hayao Miyazaki en su espacio
de trabajo.

castillo ambulante”.

A
Flelire

\

Fig 20. Storyboard de la pelicula “El

Fig 21. Fotograma de la pelicula

animada “El viaje de Chihiro”.
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Puks, también conocida como Kmotion, es una animadora y
artista digital, muy aclamada por sus creaciones surrealistas,
en las que representa la belleza de lo cotidiano, en un futuro
irreal. Ella invita a los espectadores a explorar sus narrativas
personales, en las que suele hablar de temas como la
naturaleza, nostalgia, paz y alegria. La mayoria de su obra
esta realizada en animacion 3D, con un estilo distintivo, y un
enfoque en capturar lo cotidiano e imaginativo en sus
animaciones. Es sin duda una de mis artistas favoritas, pues
los mundos y personajes que es capaz de crear tienen una
calidad sin precedentes. Su estilo unico y su gran capacidad
para crear universos inmersivos, la han situado como una
figura destacada de la animacion dentro del plano

contemporaneo. Algunas de sus piezas te muestran el espacio

mediante formatos cémic pero en movimiento, y trabaja ig 22. Fotograma de “Excuse t do
mucho con escenarios en los que la naturaleza y la vegetacion nothing” por Puks.

son muy visibles, sin duda es para mi, una gran fuente de

inspiracion.

2. Objetivos

A la hora de realizar este proyecto, tuve que fijar ciertos objetivos, que dividiré en objetivos
generales y objetivos especificos.

Objetivos generales:
-Crear y estructurar una historia propia desde cero.
-Desarrollar mi aprendizaje sobre la narrativa y el ambito del dibujo.

-Generar contenido y resultados con utilidad real, album ilustrado, animacién a forma de
teaser y material para portfolio.

Objetivos especificos:

-Mejorar mi técnica a lo largo del proceso de produccion, explorando y pensando en
diferentes formatos.

-Encontrar un estilo de ilustracién y potenciarlo.

-Empezar a comprender el funcionamiento del mundo de la editorial y produccion.
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3. Metodologia

El desarrollo de un proyecto que abarque tanto una produccién animada como un album
ilustrado, requiere de una metodologia interdisciplinaria, ademas el tiempo puede variar
enormemente dependiendo de la complejidad y el numero de personas que se vean
involucradas. Cada fase requiere de una planificacion detallada y diferenciada en distintas
etapas. En el caso de mi proyecto, el trabajo de ideacidn, abocetado, produccion y montaje
recae todo sobre mi, por lo que la extension en el tiempo del proyecto se alargo.

Primero se realiza una primera etapa de pre-produccion, en la que se¢ realiza una tarea de
investigacion y conceptualizacidén, en esta el objetivo es definir la tematica, el sentido o
significado de la obra y el estilo visual a seguir. Mi objetivo, en este caso es un publico
infantil comprendido entre los 2-8 afios, siendo también una obra con profundidad, que
pueda captar la atencion de personas de edades mas avanzadas, se investiga cuales son los
intereses, habilidades emocionales y cognitivas del publico objetivo. Previo a la produccion,
ademas se realizara un analisis de los referentes, y una lluvia de ideas, todo ello acompaifiado
de procesos de abocetado, desarrollando asi, tanto la parte de disefio de personajes,
escenarios, mundo y narrativa, ademas de la construccion del guion y storyboard. Se creara
un guion base centrado en escenas clave que destaquen por su potencial visual y emocional.
Esta fase puede ser de las mas extensas , ya que es la que establece las bases del proyecto.

La fase de produccion es la etapa mas exigente en términos de tiempo y esfuerzo. La creacion
de ilustraciones finales para el album ilustrado, junto con el trabajo técnico de animacion,
requiere precision y detalle. La animacion en ToonSquid implica dibujar frame a frame
dibujando en distintas capas, lo que puede consumir bastante tiempo, y para lo que he
utilizado muchos bucles de dibujos para agilizar el trabajo. Para una animacion de un
minuto, dependiendo de la cantidad de escenas y la complejidad de los movimientos, el
proceso puede llevar varios meses. En cuanto al album ilustrado, el tiempo dedicado a
realizar cada una de las ilustraciones, depende de su complejidad y detalle, las mas simples
tienen una media de entre 5-6 horas y las mas detalladas entre 10-12 horas.

La parte de post-produccion, es en la que se realizan tareas de edicion y montaje, es una parte
esencial para el proyecto, puesto que es la que transforma todo el material de la pre-
produccion y la produccion en un resultado final. Esta etapa ademas incluye ajustes de color,
efectos, correccion de errores y pruebas para impresion del album ilustrado. Para el album
ilustrado un renderizado final y un montaje en indesign. En cuanto a la animacion he
utilizado la aplicacion de ToonSquid, para realizar la animacion y premiere para montar el
resultado final, afiadiendo la musica, recortando elementos sobrantes y finalmente afiadiendo
un ultimo plano con los créditos.
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4. Historia y narrativa

Uno de los aspectos clave de la narrativa e historia es la conexion emocional, la construccion
de la historia permite que los espectadores se identifiquen con los personajes y las situaciones.
Generar un aprendizaje junto a los personajes y en ultima instancia traspasar ese aprendizaje
a cualquier aspecto de la vida cotidiana. En mi historia no solo hablo del crecimiento de las
plantas, es ademas un crecimiento del personaje principal, el cambio de su manera de pensar
al conseguir cumplir algo que ¢l mismo veia imposible.

La historia se centra en el nino y en la vida que vive con su abuela, en ella se plantea la
problematica de que ¢l no sabe cuidar de las plantitas, como lo hace su abuela, eso hace que
nuestro personaje principal se frustre. A continuacion, empieza un pequefio viaje del héroe,
sin ni siquiera saberlo, el nifio se encamina a comprar unas semillas para su abuela, lo que
desconoce es que esa semilla que el duefio de la tienda le regala, seria el inicio de su aventura.
Tras plantarla, el nifio se va a dormir, con la esperanza de que esta vez, la planta pueda
crecer y no se marchite como otras veces que lo ha intentado. Para sorpresa del nifio, la
maceta no se encontraba en el lugar en el que la habia colocado, el nifio se sorprende al ver
que su plantita habia cobrado vida. En un primer momento el nifio se asusta, pero enseguida,
se da cuenta de que no supone un peligro. El tiempo pasa, y sin darse cuenta, el nifio le
dedica tiempo a su plantita, juegan, se rien, lloran juntos..., todo esto hace que la planta
florezca mas de lo que ninguna planta lo habia hecho para ¢él. El nifio se siente muy orgulloso
de que al fin. habia conseguido cuidar de una plantita, tanto como lo haria su abuela. En la
ultima pagina, se ve a la abuela en su pequefio invernadero, completamente rodeada de
plantas magicas, cerrando esta historia con un pequeno plot twist, ya que en un principio se
da a entender que la abuela no sabia nada sobre que las plantas poseian magia. La historia
tiene esos dos guifios al final, el primero es el aprendizaje y la evolucion personal, la
capacidad que tenemos mediante esfuerzo, de conseguir algo, y en ultimo lugar un pequeno
guifio, de que las personas mayores, saben mas de lo que pensamos los jévenes, un secreto
magico y simbdlico que dejo abierto a la interpretacion. Ya hablé anteriormente, que para
mi, esta historia habla de la superacién personal, por pequenio que sea el logro, y de la salud
mental, naturaleza y cotidianeidad.

El encuentro y amistad entre ambos personajes es ahora el elemento clave para que los
personajes evolucionen. Todo se desarrolla en un mundo real con algunos toques magicos, en
el caso de mi historia, el duefio de la tienda y las plantas que cobran vida.

4.1. Adaptacion al publico infantil.

A la hora de producir un album ilustrado, destinado al publico infantil, necesitamos atender
a ciertas caracteristicas, necesidades e intereses de los nifios, por lo que es importante tener en
cuenta aspectos como:

El desarrollo cognitivo y emocional de los nifios, los nifios se encuentran en una etapa
esencial del desarrollo, obras como esta, pueden ayudarles a potenciar sus valores,
comprender sus emociones ademas de desarrollar su imaginacion y creatividad.
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Tener un lenguaje accesible es un pilar fundamental, el texto debe ser claro y conciso,
adecuado para la etapa de desarrollo del publico infantil, este debe facilitar su comprension y
servir de aprendizaje para los nifios. El 4lbum ilustrado debe de ser muy llamativo y visual,
ya que los nifios son receptivos a la imagen, el color, dinamismo, estilo y expresividad de las
ilustraciones, son esenciales y enriquecen y complementan al texto potenciando la narrativa.
Dentro del album ilustrado, los temas que se abordan son clave, deben ser interesantes o
valiosos para el publico infantil, deben hacerles sentir identificados a través de la historia o
personajes, clave para que desarrollen una conexion con la lectura, los albumes ilustrados
suelen ser la primera toma de contacto de los nifios con la lectura, por lo que es importante
que sea una experiencia positiva y reconfortante para crear buenos habitos de lectura. Los
albumes ilustrados, suelen tener una perspectiva educativa, suelen ensefiar acerca de las
nociones basicas, desde los numeros, emociones... En los albumes, se pueden abordar temas
mas complejos de una manera sencilla y sutil, el escritor Dr. Seuss afirma “los adultos no son
mas que nifios obsoletos” Seuss, D. (1986), esta frase refuerza la idea del nino interior y la
importancia de seguir imaginando y disfrutando de todos esos mundos aunque ya no seas un
nino.

4.2. Adaptacién a maltiples formatos

Adaptar una narracién e historia, a diferentes formatos, es un proceso que necesita
considerar las limitaciones, caracteristicas y fortalezas de cada tipo especifico de formato.
Dependiendo del formato elegido, el publico recibira una experiencia distinta, por lo que
definir qué es lo que quieres transmitir, y como lo quieres transmitir es esencial.

En el caso del album ilustrado, es importante que la narrativa sea breve, con énfasis en las
imagenes, y un texto sencillo, las ilustraciones deben complementar o expandir lo que se
indica en el texto, dejando ademas espacio para la interpretacion visual del espectador,
siendo muy importante ademas, que las paginas sigan una coherencia, tanto narrativa como
visual, que avance atravesando los momentos clave de la historia.

En cuanto al formato animado, permite un mayor dinamismo, ademas de aprovechar el
movimiento y la musica para captar la atencion del publico y lograr transmitir esas
emociones. Es clave entender, que tanto los personajes como los escenarios, deben disefiarse
pensando como se moveran o actuaran en relacidn a la narrativa que se quiera mostrar.
Pensar en tres dimensiones le da un enfoque visual mucho mas inmersivo, requiere definir
minuciosamente el espacio, es necesaria una coherencia visual para que se perciba
correctamente la narracion de manera tridimensional.

En relacién a los formatos, realicé este pequefio
comic en formato tridimensional, en el que se
cuenta la misma historia que en mi album
llustrado, pero de manera mas resumida vy
rapida. Como el nifio descubre que su planta ha
escapado y como busca que la abuela no
descubra su secreto. La narracion se adapta a
las necesidades del formato, espacio y material.

Fig 23. Proyecto de comic dentro de un formato 3D.



5. Pre-produccion
5.1. Estilo y pruebas técnicas

Ya en esta fase, antes de empezar a generar la parte mas técnica y el concept-art, tuve que
definir un estilo claro, esto me llevo varios meses, ya que yo no tenia un estilo estable y
definido, con el tiempo se fue adaptando a las necesidades del album, y fue desarrollandose y
simplificandose, para ello tuve que hacerme con cientos de referencias que fui recogiendo y
analizando. Una vez definido este aspecto, empecé a realizar una busqueda de los personajes
y escenarios, los cuales me sirvieron para practicar el estilo del album.

Realicé entonces unas pruebas de material, para probar como serian los efectos que estas
generan, mezclando técnicas como la acuarela, lapices de colores, acrilico y ceras. Todas estas
pequefias practicas me ayudan a la hora de visualizar y encaminar la narracion del proyecto,
a definir los colores, emociones y mensajes que se transmiten. Finalmente, decidi hacer el
album y la animacion de manera completamente digital, mediante el uso de procreate y
Toonsquid.

Fig 25. Prueba en acuarela.

Fig 26. Prueba en acrilico. Fig 27. Prueba en ceras.

5.2. Disefio de personajes

El disefio de personajes juega un aspecto fundamental a la hora de realizar una produccién
artistica, ya sea un album ilustrado, animacién u cualquier otro tipo de obra visual en la que
la narracion lo requiera. Es esencial que el diseno de personaje sea adecuado y facil de
reconocer para que sea recordado por el espectador, creando una identidad visual
memorable. Los personajes deben tener rasgos visuales en relacion a la funciéon que
desempefian en la narracion, sus colores, sus expresiones, vestimenta, forma, actitud o su
forma de comunicarse son clave a la hora de definir un personaje y hacer que el publico
sienta esa empatia hacia ellos. Briam Ajhar cita en una esntrevista; “Para mi, disefar todos
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esos personajes no se trata sdlo de como se ve y se viste el personaje, sino mas bien de la
personalidad total y de cobmo uno reacciona ante una situacion” Briam Ajhar, la importancia
de tener en consideracion, la personalidad de cada uno de los personajes y potenciarla, es un
aspecto fundamental, a la hora de poder crear personajes y narrativas de calidad. El rol que
desempefia en la historia cada personaje, si es un personaje principal, secundario, héroe,
villano, es importante definir su funcion para que haya una coherencia en la historia. En el
caso de mi produccion, al tratarse de un album enfocado al publico infantil, he creado unos
personajes sencillos de entender, con sus destrezas, intereses e incluso carencias, el disefio de
estos es sencillo, para que se pueda adaptar a un formato de animaciéon sin una gran
complicacion. Deben ademas tener una coherencia con el mundo en el que se mueven,
encajar con su entorno y atmosfera dentro de la obra. En el caso de mi historia, que se
desarrolla en el mundo real estilizado, pero con toques magicos y fantasticos de manera sutil,
ya que solo una pequena parte de los elementos de la narracion se salen de lo comun, en este
caso las plantas que cobran vida. Definir ¢l disefio de los personajes, acelera la eficiencia de la
produccion de la obra, previniendo la inconsistencia de los mismos, que siempre se mantenga
su tamafo, estilo..., a la hora de animar hay que dejar muy claro su disefio para poder
animar su movimiento permitiendo asi que se adapte a los movimientos, planos y entorno.
Un buen disefio de personajes permite que las emociones de un personaje sean versatiles y se
adapten a distintos escenarios y situaciones, sin perder la identidad del mismo, por ejemplo
en mi narracion, el nifio tiene emociones y reacciones mucho mas frenéticas y excéntricas que
las de la abuela, que se mantiene serena y tranquila siempre a lo largo de la obra.

5.1.1. Nino

A la hora de realizar el disenio del nifio, tuve que tener en cuenta que era lo que queria
transmitir, €l nifio es el personaje mas importante de mi historia, por lo que es ¢l personaje
principal de la misma, es el personaje que mas veces se muestra en la historia y es el que
evoluciona y cumple sus objetivos. Tuve que realizar multiples bocetos hasta llegar a
encontrar un estilo que encaje con la narrativa y se adapte a formatos de animacidn...
Finalmente, tras todos esos intentos, me decanté por una cabeza con forma mas cuadrada,
una nariz triangular y un caracteristico remolino de dos partes en la parte trasera de su pelo,
elegi un estilo de ojos muy simplificado y sencillo, para darle un toque mas infantil le anadi
ademas unos grandes dientes separados entre si. Mi idea era acercarme mas a un estilo mas
caricaturesco, huyendo de estilos mas detallados e incoherentes para la historia.
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Fig 28. Busqueda de personaje, cabeza. Fig 29. Busqueda de personaje, cuerpo, ropa y edad.
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Su personalidad es agradable, torpe y timida, muchas veces en la infancia, los nifios son
bastante inseguros, este personaje es la representacion de esa infancia, el juego y la evolucion
personal. El personaje tiene un pelo pelirrojo muy caracteristico, y una paleta de color
infantil, en la que observamos dos de los colores primarios, el amarillo y azul, su nombre es
Fabian, que significa “el que cosecha habas o el granjero” y tiene 7 afios de edad. Es
educado, risuefio, amable con su abuela y reservado... El nifio expresa sus emociones a lo
largo de la narracién, sus miedos, momentos de diversion, sus emociones de frustracion y
orgullo. La forma del nifio es mas simplificada y de menor tamafno que la de su abuela, para
darle énfasis a la diferencia entre la edad de ambos y el papel que desempefian en la historia.
A continuacién mostraré imagenes del proceso de busqueda del personaje, hasta su punto
final. Este primer personaje fue utilizado para encontrar el estilo con el que realizar el
proyecto, por lo que ha ido moldeandose mucho. Tiene un tamafio de cuatro cabezas en
relacion a los demas personajes.

|

e

Fig 32. Turn around nifio.

5.1.2. Abuela

El personaje de la abuela esta inspirado en una amapola, una flor que simboliza delicadeza,
resistencia y conexion con la naturaleza, valores que se reflejan en su personalidad y disefo.
Es por esta razon que recibe el nombre de Amapola, y sus colores principales son el rojo,
verde y negro, estos se encuentran presentes por toda su vestimenta, reforzando su identidad
visual y su vinculo con el mundo natural. Amapola es una persona de espiritu sereno y gran
empatia, transmitiendo una sensacion de calma y sabiduria a quienes la rodean.
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Nada parece complicado para ella, ya que afronta cada situacidén con confianza y
experiencia. A sus 60 afios, mantiene un cabello rojizo, aunque en un tono mas desaturado
que el de su nieto, lo que refuerza el paralelismo generacional entre ambos. Su estilo esta
mucho mas desarrollado y definido que el del protagonista, reflejando su madurez y
personalidad vibrante a través de prendas coquetas y llamativas, que la hacen destacar.

Amapola es mas alta que su nieto y tiene un rostro alargado, lo que le otorga un aire
distinguido. En la historia, cumple un doble rol: es una figura de poder y sabiduria con la que
el nino puede compararse y también actiia como su mentor. Aunque parece desconocer que
las plantas tienen vida, al final se revela que siempre ha sabido la verdad, resaltando su
caracter astuto y enigmatico, y afiadiendo profundidad a su papel en la trama.

Fig 33. Boceto abuela Amapola.

Su vestimenta consta de un vestido verde y
blanco con unas mangas marrones muy
anchas, ademas lleva una falda, lazo e incluso
unas gafas de color rojo. Sus piernas son muy
delgadas y lleva unas medias negras que las
cubren por completo. Es una especie de bruja
jardinera. Mide un total de cinco cabezas en

relacion a los demas personajes.

Fig 34. Turn around abuela Amapola.

5.1.3. Maceta

Rue es una pequena maceta que cobra vida, se trata de un personaje acompanante y
personaje simbolico, que evoluciona, junto con el personaje del nifio. Tiene dos piernas con
la capacidad de estirarse, y una caracteristica pegatina que tiene la capacidad de expresar
emociones. Sus colores son el marron, amarillo y verde y su personalidad es divertida,
amigable y curiosa. Tiene un tamafio bastante pequefio en comparacién a los demas
personajes de la narrativa. Es un personaje que sufrié muchos cambios de disefio, pues como
comenté anteriormente, antes tenia un cuerpo humanoide y sufrié una gran simplificacion,
que la hizo mas dinamica.
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Fig 35. Busqueda de personaje, maceta.

Tiene un tamafo bastante pequefio en
comparacion a los demas personajes de la
narrativa siendo el macetero justo una
cabeza en relacion al tamafio del nino,
aunque la maceta puede estirar sus patas
incluso superando de altura a la abuela, lo
que la vuelve mas dinamica y divertida. De
la maceta sobresale una pequefia plantita
con dos hojas redondeadas. En un primer
boceto afiadi manos a la misma, pero
finalmente no las implementé puesto que no
fue un aspecto necesario para la narracion.

5.1.4. Model sheet

Fig 36. Expresiones de personaje, maceta.

Fig 37. Turn auround , maceta.

Elaboré este model sheet con todos los personajes en una misma composicion, con el objetivo

de analizar y comparar sus proporciones relativas. Esto me permitié observar si el tamafio de

cada personaje se mantiene en relacion con los demas, asegurando una correcta escala dentro

del universo visual. Ademas, al tenerlos reunidos, pude evaluar si comparten una linea de

estilo coherente, manteniendo la unidad estética y el equilibrio en sus formas, siluetas y

detalles. Este proceso es fundamental para garantizar la armonia visual en el proyecto y
reforzar la identidad de los personajes dentro de la historia.

Fig 38. Model sheet completa.
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5.1.5. Otros

Como personajes mas secundario, tenemos al duefio de la tienda, este vive en una caravana,
transformada en tienda de plantas, tiene una apariencia monstruosa y oculta su cara bajo un
enorme sombrero de nenufar, es un personaje extrafio y de gran tamafio, pero tiene una
personalidad calmada y es agradecido, es ¢l personaje que le hace el regalo magico a nuestro
personaje principal. De alguna manera estd conectado con la abuela, ya que se sabe que
ambos conocen sobre la magia que hay en las plantas. Entre sus colores, destacan el verde,
rosa, blanco y negro.

Fig 39. Bocetos duefio de la tienda. Fig 40. Dueno de la tienda a color.

Otros personajes secundarios en la historia serian las plantas de la abuela, cada una de ellas
con caracteristicas Unicas que las hacen destacar dentro del entorno. No solo poseen formas,
colores y texturas variadas, sino que también reflejan diferentes personalidades, lo que
enriquece la ambientacion y aporta dinamismo a la narrativa. Entre las especies que
encontramos estan el aloe vera, una chumbera, el bambu, el ave del paraiso...

Estas reflejan la conexion especial que ella tiene con la naturaleza. De esta manera, no son
simples elementos decorativos, sino que contribuyen a la atmosfera magica del relato y
refuerzan la personalidad de la abuela como alguien profundamente ligado al mundo
natural.

Fig 41. Abuela y sus plantas magicas.
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5.2. Escenarios y ambientacion

Los escenarios y la ambientacidn, son pilares fundamentales dentro de un proyecto como
este, estos aportan un contenido visual y crean una atmosfera que potencia la narrativa y
ayuda al publico a introducirse y comprender el mundo que se presenta. Es muy importante
que haya una cohesion dentro del mundo, para que se creé una narrativa uniforme y creible.
Es muy importante que los escenarios sean simbolicos y que anadan profundidad a la
narracion. A la hora de crear los escenarios, me hice de multiples referencias, ademas
estructuré como seria el mundo en el que se desarrolla la historia, asi como como los lugares
mas importantes; el jardin de la abuela, su cobertizo, la calle, la tienda de plantas, el exterior
de la casa y la habitacioén del nifio son algunos de los lugares que aparecen en mi proyecto.
La ambientacion de los escenarios es clara, mucha vegetacion y pequenios detalles, a lo largo
del tiempo de produccidn de las ilustraciones, fui afiadiendo elementos a todos los escenarios,
plantas, grafitis, objetos, nubes... Para algunos elementos de interés cre¢ bocetos de reducido
tamano, para visualizar como encajarian con la narrativa, por ejemplo la camioneta del
dueno de la tienda, algunos edificios...

En cuanto a la parte animada,
los escenarios son mas simples y
menos detallados, para poder
facilitar el trabajo, a la hora de
mover el propio espacio. Como
podemos observar, no hay lineas,
lo que los vuelve mucho mas
sencillos y con una tonalidad
mucho mas pastel. Algunos
espacios son mas detallados y
otros son colores planos o
espacios en blanco.

Fig 44. Boceto camioneta. Fig 45. Escenario casa.

5.3. Color script

El color script es una herramienta fundamental, dentro de la planificaciéon de proyectos
creativos, en mi caso, un album ilustrado y una animacion. Su proposito es, establecer una
guia de color a lo largo de la historia, para mantener una coherencia estética y transmitir un
mensaje u emocion. En el caso de mi proyecto, esta seria la paleta de color utilizada en los
personajes y a la derecha, los colores predominantes de album ilustrado.

Fig 46. Paleta de color base personajes. Fig 47. Colores predominantes dentro del album.
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6. Album ilustrado

En este apartado, me centraré en todo lo relacionado con proceso del album ilustrado, desde
su produccion parte por parte, hasta su impresién y movilizacion.

6.1. Introduccion, narrativa

La narrativa del album, esta relacionada con aspectos que son de gran interés para mi, como
puede ser la evolucion personal, la naturaleza, la nifiez..., entre otros. Se trata de una historia
sencilla, de vida cotidiana, en la que el personaje principal, debera aprender a cuidar de su
plantita, para poder hacerlo tan bien, como lo haria su abuela. La historia se desarrolla en el
mundo real, pero con algunos elementos magicos, como pueden ser el duefio de la tienda, o
las plantas que cobran vida. Hay un sutil viaje del héroe, primero el nifio se siente frustrado
siendo esta parte el inicio de la aventura o su planteamiento, tras recibir la semilla, la historia
cambia, y ambos personajes evolucionan juntos, siendo esta parte el nudo de la trama, por
ultimo encontramos dos finales, el principal es la solucion del dilema que es resuelto;
aprender a cuidar de una planta, y por ultimo hay un final inesperado, en el que nos muestra
que la abuela, también cuida de plantas magicas, cosa que el nifio desconoce.

6.2. Storyboard

El storyboard, es una parte fundamental en la planificacion de proyectos creativos, a la hora
de realizar un album ilustrado infantil, tenemos que tener en cuenta, cuales son los desgloses
necesarios, lo mas comun es que haya doce ilustraciones en caras dobles de tamano A4, pero
es un formato variable. Su proposito es el de representar de manera secuencial y visual, como
se desarrollara la historia, permitiendo que se analice, estructure y ajusten aspectos
esenciales, antes de empezar a producir la historia, es como un mapa que guia la creacion de
un proyecto. Es importante que se entienda la historia, y que se cuide la continuidad y
composicion, destacando los aspectos mas importantes e interesantes, un buen storyboard,
asegura un resultado de mayor calidad.

Primero realicé un storyboard rapido y sucio en papel, y luego lo pasé a limpio en digital,
donde ademas realicé multiples cambios compositivos y narrativos, siendo estos una fase mas
abocetada de las ilustraciones. Ademas me ayudo a seleccionar, en qué parte de las
ilustraciones se colocaria el texto.

Fig 48. Storyboard digital.
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6.3. Produccion

Inicia ahora la parte mas practica del proyecto en la que hablaré de todo el trabajo realizado
hasta la finalizacién del album ilustrado, para ello pondré el ejemplo de una de las
ilustraciones, diferenciando las etapas por las que avanza y en el montaje hablaré ademas
sobre la portada, contraportada y guardas.

6.3.1. Boceto

Es la fase inicial de las ilustraciones, en esta etapa las ilustraciones aun estan sujetas a
cambio, por lo que después de muchas revisiones han ido cambiando, ademas es una fase en
la que establezco estructuras, personajes, escenarios y objetos. Primero con el concepto del
storyboard, esbozo lo que quiero representar, utilizando un pincel de linea fina, por ultimo,
afiado el texto para asegurarme de que encaja con los espacios vacios de las ilustraciones. Y
ademas doy un coloreado rapido, para observar si la composicién y sensaciones que quiero
transmitir se cumplen.
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Fig 49. Fase de boceto inicial. Fig 50. Fase de boceto con colores rapidos.
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6.3.2 Linea

Una vez terminada la base de abocetado, empiezo con la
linea base, una linea mas limpia y ordenada, repasando

sobre la capa de boceto de manera mas controlada, intento
hacer una linea constante y cerrada, para poder luego
rellenar en el apartado de coloreado. Me gusta separar por

capas ciertas lineas, ya que luego me gusta colorearlas para
hacerlas menos visibles.

6.3.3 Color base, renderizado y texturas

A la hora de realizar el color base, utilicé la herramienta de
relleno y fui coloreando en diferentes capas, para asi poder
luego colorear los distintos espacios con un pincel mas
pictérico y darle mucho mas volumen y profundidad a las
ilustraciones. En esta parte habia aun muchos colores que
no encajaban con el resultado deseado, por lo que fui
utilizando la herramienta de tono, saturacion y brillo, para

Fig 52. Fase de color base.

ir ajustandolos.
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La parte de renderizado es esencial a la hora de mejorar
el acabado final de una ilustracion, primero empiezo
coloreando las lineas de colores mas suaves, haciendo que
esa linea negra desaparezca, luego afiado texturas a los
fondos y a distintas zonas, para crear una mayor
sensacion espacial. Por ultimo afado unas capas para

editar los colores de la ilustracion y con ello ya estarian
finalizadas las ilustraciones. Fase de renderizado y texturas

6.4. Portada, contraportada y guardas

A la hora de realizar la portada buscaba que fuese llamativa, que invitase a las personas a
abrirla, en ella se me ocurri6 poner a la maceta asomada y por detrds a forma de
contraportada, la parte trasera de la maceta. Primero realicé un boceto rapido que utilicé
como portada de la primera impresion del album ilustrado, atn sin acabar. Finalmente
realicé algunos cambios y me decanté por utilizar un estilo mucho mas pictorico y sin linea,
coloqué unas nubes para dar a entender el lugar en el que se encuentra la maceta y luego
afiadi el titulo del album y mi nombre y apellidos. Para la contraportada, elegi algunos de los
objetos que aparecen en el album, y los transformé, de forma que parecieran pegatinas, para
jugar con esa idea de pegatina que tiene la maceta, por ultimo le di textura y color al fondo y
los multipliqué.

m
voBaw? 9u8aw?
tecBaw Voo Baw
wleoBawteuBa
awtsoBawtass
Bawbao Bawlaog

| RS—

Fig 53. Boceto de portada.  Fig 54. Portada/contraportada definitiva. Fig 55. Disefio Guardas.

6.5. Montaje y texto

Una vez que todas las ilustraciones han sido acabadas, creé¢ un archivo de Indesign, en el que
fui colocando todas las partes del proyecto, empezando por la portada, guardas, una
pequena introduccién, créditos y después, las 12 ilustraciones, todo ello en un formato de dos
A4. Las ultimas paginas son de nuevo, las guardas y la contraportada. El texto fue anadido
también en este momento, tras buscar y probar varias tipografias, me decanté por la fuente
Chalkboard SE, la cual encaja con la estética de mi album infantil. Tras muchos procesos de
correccion, exporté el disefio y lo guardé ademas en un formato listo para ser impreso.
Profundizando en el aspecto del texto es importante tener varios conceptos claros, en un
album ilustrado dedicado a un publico infantil, lo esencial es la imagen, pero el texto debe de
ser utilizado para apoyar, estructurar e incluso contradecir a la imagen, creando asi una
experiencia de lectura completa.
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El texto debe ser claro y no muy extenso, debe ayudar a los nifios a comprender la lectura y
fomentar el gusto por la misma. Es clave diferenciar la forma en la que el texto y la imagen se
relacionan, para ello diferenciaremos entre dos tipos. El complemento se da cuando el texto y
la imagen se complementan, ambos transmiten informacion de manera armoniosa y
coherente, el texto amplia o describe la imagen y las ilustraciones refuerzan la comprension
del texto, facilitando la lectura y aprendizaje de los nifios. En el caso de mi proyecto, desde la
pagina 1 a la pagina 11, todo se trata de una union de texto e imagen de complemento, pues
en ambos se representa y cuenta lo mismo, y se complementan. La doctora licenciada en
Bellas artes Maria del Carmen Hidalgo, afirma que; “por otro lado, los albumes de
contrapunto con historias contradictorias suelen ser albumes que utilizan la ironia para
provocar la risa o el desconcierto debido al contraste que surge entre lo que se ve y lo que se
lee.” (Hidalgo, 2022) Es por ello que el uso del contrapunto en los albumes ilustrados, puede
aportar significados distintos o incluso contradecirse, sirve para agregar a la historia toques
de ironia, humor o sorpresa, esto invita al lector a participar activamente en el entendimiento
de lo que se representa en contraposicion a lo que se lee, el contraste crea un juego narrativo
donde lo que no se dice con palabras se expresa visualmente y viceversa. En mi proyecto, en
la pagina 12 observamos un pequefio contrapunto, el texto te dice que esperas que la abuela
no descubra el secreto, de que las plantas tienen la capacidad de cobrar vida, pero la imagen
te dice otra cosa, te muestra como la abuela en realidad es conocedora del secreto y ademas
tiene muchos mas conocimientos sobre este que el propio personaje principal.

A continuacion, expondré el texto utilizado en cada una de las paginas.

Pagina 1

“Mi abuela Amapola tiene un talento magico, sus plantas siempre estan sanas y radiantes.”
“Su casa parece un jardin”

Pagina 2

“En cambio, a mi no me va tan bien, las plantas que intento cuidar, siempre se marchitan.”
“Aun asi, me gusta ayudarla en todo lo que puedo.”

Pagina 3

Hoy me encargd una tarea especial, ir a por unas semillas a la tienda de al lado.

Pagina 4

“El dueno de la tienda tenia un aire misterioso que no pasaba desapercibido.”
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“Como muestra de su gratitud por ayudar a la abuela, me entregd una pegatina y una

semilla.”

Pagina 5§

113 4 . o~ ’ . )
Coloqué la pegatina y con mucho carino, enterré la semilla en el macetero.

“Espero que esta vez crezca una plantita sana y fuerte.”

Pagina 6

“Para mi sorpresa, a la mafiana siguiente, la maceta no estaba donde la habia dejado. ;Sera

que la abuela la cambi6 de lugar?”

“Un extrafio sonido se escuchaba bajo mi cama.”

Pagina 7

iAlgo increible habia ocurrido, ahora mi plantita tenia patas!
Pagina 8

“No suponia un peligro, mas bien era igual de torpe que yo.”

“Adn asi, no quiero preocupar a la abuela, sera nuestro pequefio secreto.”

Pagina 9

“Con el tiempo, nos hicimos muy amigos.”

“Sin necesidad de palabras, ella comprendia mis emociones y yo fui entendiendo las suyas.”
Pagina 10

“Parece que al fin, he conseguido cuidar de una plantita.”

Pagina 11

“Tanto como lo haria mi abuela.”

Pagina 12

“Espero que no descubra nuestro pequefio secreto.”
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6.6. Impresion y movilizacion del album

Ya tenemos uno de los resultados del proyecto, ahora lo que se busca es compartirlo y buscar
que se movilice. Para ello fui a una imprenta y tras asegurar que todo estaba en orden,
imprimimos una copia en blanco y negro, como todo salid correctamente, le pedi otras 3
copias, para poder ensefarlas a diferentes personas o editoriales.

La movilizacion del album es muy importante, es el resultado de todo el trabajo tras este
proyecto, por lo que ahora, la tarea sera enviar este proyecto a diferentes editoriales a forma
de propuesta para conseguir que se movilice y comercialice. Se trata de encontrar una
editorial interesada en publicar la obra y de establecer estrategias, para maximizar su
visibilidad, distribucion y éxito. Buscar un asesoramiento editorial que me aporte una
revision de la obra para una posible mejora del contenido, ayudando a pulir aspectos
narrativos, visuales o de la propia estructura del album. Hacer uso de sus estrategias de
marketing y distribucidon, mediante redes sociales, librerias, ferias o plataformas digitales.
Ademas, lo ideal seria que la editorial se encargue de cubrir los costos de impresion,
promocion y distribucion, para reducir la carga econdémica.

Para ello, investigaré sobre editoriales que publican albumes similares y cuyo publico se
adapte a mi obra, revisando que mi obra encaje con su linea editorial. La idea es enviar un
dossier profesional, que incluya una sinopsis, ilustraciones de muestra, una pequeina
biografia personal, un prototipo del album, y un resumen del publico objetivo. Valoraré
ademas la opcion de realizar una auto publicacion, mediante plataformas que ofrezcan
visibilidad y un mayor control creativo.

Me enfrentaré a tres principales retos; o _ -
| 250G
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-Una alta competencia, el mercado del album — i,
lustrado infantil es un sector muy competitivo, por : e

lo que se necesitara una propuesta de gran calidad.
-La posibilidad de rechazos iniciales, para lo cual la
perseverancia sera esencial.

-Realizar ~ adaptaciones necesarias, algunas
editoriales pueden exigir cambios significativos,

tanto en el estilo visual, como en la narrativa, para

Fig 56. Impresion de las maquetas del album.

alinearse con sus estandares de mercado.

7. Animacion

A la hora de realizar la animacion, utilicé los mismos personajes que en el album ilustrado,
adaptandolos a un formato en movimiento, para ello hay que entender sus proporciones y
como se mueven cada una de sus partes. En las anteriores animaciones que he realizado,
habia trabajado en grupo, ahora todo el trabajo recae sobre mi, eso hizo mucho mas
trabajosa la produccién, pero he conseguido aprender mucho con la generacion de este
proyecto puesto que he avanzado por cada una de las partes. A continuacién expondré todo
el proceso que he seguido, hasta llegar al resultado final de la animacion, pasando por la
narrativa, storyboard, el proceso de dibujo, las herramientas utilizadas, el estudio y union de
planos, sonido, montaje y por ultimo el objetivo final de la animacién.
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7.1. Introduccion, narrativa

Antes de comenzar con el proceso de animar, tuve que definir cudl seria la narrativa del corto
animado, teniendo en cuenta el tiempo de trabajo y la duracién de la animacion. La
limitacién del tiempo, dificulta la narrativa, teniendo que buscar los momentos exactos que
quiero representar, cada elemento visual o narrativo, debe ser disefiado cuidadosamente para
transmitir su significado al espectador. Este tipo de produccion, exige una precision creativa
y una estructuracion ordenada, es clave saber sintetizar. A la hora de visualizar el resultado
final, era inviable utilizar el mismo estilo de lineas, que en el album ilustrado, por lo que hice
pruebas hasta encontrar un pincel pictorico, con el que crear formas sin linea, y dar un
resultado mas organico a la animacion. Este proceso fue dificil para mi, pues se me dificulta
deshacerme de la linea, pero sin duda ha sido una experiencia muy valiosa. Tenia claro el
inicio de la animacion, una pisada y que aparezca el nombre de la animacion con esa pasada,
lo demas es un poco una forma de acompafar la narracion del album, por ejemplo, el
crecimiento de la planta y el momento en el que cobra vida y esta es descubierta, entonces se
inicia un momento culmen, en el que la animacion se vuelve mas dinamica y veloz, llevando
la narrativa hacia el juego y la diversion, dejando paso al final, en el que se muestra un dulce
abrazo entre los personajes.

7.2. Storyboard

El Storyboard es una herramienta esencial a la hora de producir un corto de animacién, ya
que sirve como una guia visual que estructura el desarrollo de la historia, escena por escena.
Ayuda a optimizar el tiempo de manera mucho mas eficiente, durante el proceso de
produccion y postproduccion.
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Fig 57. Storyboard de la animacion.

Mi stroyboard inicia con un plano en el que se observa una pequena pradera, ahi es donde se
inicia el plano de la pisada del nifio, luego continua con el nifio y su abuela juntos
observando el cielo, dejando la maceta en una mesita. Después, se observa el plano de la
planta elevandose y zarandeandose, que da lugar a un giro de camara en el que se aprecia al
nifio sorprendido y luego feliz. Por ultimo una transicién en la que el nino coge la maceta y la
hace girar, empezando un momento frenético, en el que se muestran algunas aventuras de
ambos, como el nifio regando la plantita, o un paseo en bicicleta, la narracion finaliza con un
ultimo plano en el que se muestra a ambos personajes y estos se dan un abrazo final.
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7.3. Produccion

Antes de iniciar la produccidn, estuve buscando con qué herramientas realizarla, estuve
investigando cuales son las opciones en cuanto a programas y finalmente di con ToonSquid,
se trata de un programa de animacion muy util que ademas es muy asequible y esta creado
por un solo animador y desarrollador, lo cual me parece admirable, ya que tiene
herramientas muy avanzadas y es un programa muy completo. Los primeros dias me dediqué
a buscar videos sobre como utilizar el programa y tomar algunos apuntes, hice algunas
practicas basicas como el uso de fotogramas clave, capas y atajos. Ademas fui buscando
entre galerias de pinceles, hasta que di con uno que encajaba con mis necesidades, un pincel
pictérico pero muy contundente en cuanto a presion y relleno. En los préximos puntos
expondré como fue el proceso de produccidn, separado por distintas partes.

El formato de video a la hora de animar fue de 3840 x 2160 pixeles a 24 fotogramas por
segundo.

Fig 58. Fotograma de video de referencia. Fig 59. Fotograma de video de referencia.

Para mejorar la fluidez y realismo de la animacién, grabé videos de referencia que me
ayudaran a capturar con precision los movimientos, gestos y expresiones corporales. Estas
referencias visuales facilitaran la coherencia en las acciones de los personajes, aportando
mayor naturalidad y expresividad a la animacion. A esto se lo conoce como acting, entender
el movimiento corporal, la gesticulacion y la personalidad del personaje, a través de una
observacion de referencias. Este requiere de planificacion, el padre del acting en relacion al
ambito de la animacion es Ed Hooks, en su libro Acting for animators (Hooks, 2000), este
remarca la necesidad del animador de empatizar con sus propios personajes.

“Para esto el animador necesita referencias, sus actores favoritos, su propia experiencia
personal y sobre todo, un espejo. Es la primera vez que necesitamos técnicas de acting,
asumir que somos ese personaje..., hasta que no entiendan como se estan moviendo sus
brazos, como estan colocadas las piernas... no se puede animar a un personaje.” (Pertifiez y
Alonso Valdivieso, 2019), como apuntan los profesores, ponerse en la piel de nuestro
personaje, es clave a la hora de poder entender a nuestro personaje, acentuando la emocion,
personalidad, actitud, estado de animo o incluso limitaciones. Podemos decir que ¢l acting
juega un papel fundamental dentro del mundo de la animacion y que dentro de ser un buena
animador, entran en juego las capacidades creativas y la capacidad de crear una “actuacién”
creible e interesante, que sea de utilidad a la hora de producir una animacion.
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7.3.1. Estudio y unién de planos

Durante la fase de animacion y desarrollo del storyboard, me propuse que, salvo en el inicio
y el final de la animacidén, todas las demas escenas estuvieran conectadas mediante diversos
tipos de transiciones, como match cuts, movimientos de cAmara y degradados de color, entre
otros. Para lograrlo, investigué en internet y encontré videos que explicaban los diferentes
tipos de transiciones con ejemplos del mundo del cine. Esto me permiti6 seleccionar las mas
adecuadas segun las escenas y transiciones, creando asi una narrativa mas fluida.

(Aprendercine.com, 2016.) Extrayendo la informacion, puedo sefialar que las transiciones
son técnicas que permiten enlazar dos planos consecutivos de manera coherente, facilitando
la continuidad visual y narrativa. Entre las mas comunes se encuentran:
« Corte directo: Es la transicion mas sencilla, donde un plano sucede a otro sin efectos
intermedios.
« Fundido: Consiste en desvanecer una imagen hasta que desaparece (fundido a negro) o
en hacerla aparecer desde la oscuridad (fundido desde negro).
« Encadenado: Una imagen se disuelve gradualmente mientras la siguiente emerge,
superponiéndose temporalmente.
« Barrido: Una linea o forma geométrica desplaza una imagen, revelando la siguiente.
« Match cut: Transicion que conecta dos planos con composiciones similares, creando una
relacion visual o conceptual.

A continuacion haré un estudio sobre los tipos de transiciones que aparecen dentro de la
animacion que he realizado, afiadiendo algunos detalles como pueden ser los movimientos de
camara, cambios de escenario, color... Se trata de buscar la forma de hacer que los dos
planos se anexionen, para que no haya un corte durante los planos centrales de la animacion
y hacer todo mucho mas dinamico e interesante.

Fig 60. Fotogramas de planos 2-3

La primera transicion une el plano en el que se observa al nifio junto a su abuela
compartiendo un momento juntos, este hace un barrido de camara que deja atras a los
personajes, en esta transicion se hace un degradado de color, que se transforma de manera
gradual del azul del cielo, al marrén de la maceta, para luego transformarse en el contenido
de la misma, para pasar al plano en el que la maceta es dejada en la mesa. Se trata de buscar
la forma de hacer que los dos planos se anexionen para que no haya un corte brusco.
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Fig 61. Fotogramas de planos 3-4

Tras el plano de la mesa, se me ocurrio utilizar una serie
de match cuts, en los que el objeto principal se mantenga
dentro de las distintas transiciones, en este caso la
maceta, para ello tenia que tener en cuenta hacia que
punto tenia que llegar, en el caso del siguiente plano, que
se encuentra en la parte izquierda del encuadre, lo que
hice a continuacién es realzar esos cortes, en los que la
maceta se va posicionando de manera gradual desde la
posicion inicial, a la posicion del nuevo plano, ademas
de manera narrativa, mostré el crecimiento de la planta,
conforme cambia de fotograma, mostrando el paso del
tiempo, el cambio de escenario e incluso el cuidado que
el nifio le da a la planta.
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Fig 62. Fotograma de planos 4-5

En este apartado, lo que encontramos tras el movimiento de la maceta, es un giro de camara,
que nos da a entender que el nifio ha visto que su planta ha cobrado vida, una vez la camara
se posiciona sobre la parte superior de la maceta, podemos observar al nifio de frente. En ese
momento la cdmara hace un zoom, acercandose a la cabeza del nifio para enfatizar y
dramatizar la situacidn, en ese momento el nifio deja de lado su sorpresa y sonrie, lo que da
paso a la siguiente transicion.
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Fig 63. Fotograma de planos 5-6

El nifio agarra ahora la maceta y es el propio personaje el que la hace girar, acercandola al
mismo tiempo hacia la camara lo que hace que el color marréon ocupe al completo todo el
plano, gracias a ello se hace una transicion de color fluida, que da paso al plano en el que
observamos al nifio regando la planta desde la ventana de su casa. La camara se aleja desde
la maceta, dando poco a poco paso al escenario.

Fig 64. Fotograma de planos 6-7

La tultima transicion que une dos planos es un barrido, que hace el personaje que anexiona el
plano en el que el nifio riega la maceta, con el plano en el que el nifio se deja caer por una
colina con su bicicleta, para ello hice que el escenario del plano de la casa fuese
desapareciendo, con el movimiento del nifio en el desplazamiento de derecha a izquierda del
plano.

Al aplicar estas técnicas en el storyboard y a al propio proceso de animacidn, es esencial
planificar como cada transicion influird en la percepcion del espectador y en la fluidez de la
narrativa.

7.3.2. Fase de abocetado

En esta fase empecé a realizar la animacion mediante el uso de algunos fotogramas clave,
para ir asi haciéndome una idea del tiempo que serd necesario para cada uno de los planos.
La idea era tener la animacién lista y montada aunque de manera rapida e inacabada, fui
trabajando plano a plano de manera separada y luego realizando exportaciones para montar
la animacion en video y poder aproximarme al resultado deseado. Este proceso fue muy
largo, pues requeria de entender el movimiento de planos, personajes y escenarios, por lo que
me llevo meses finalizar solo esta animacion en forma de boceto. En total son 8 planos, mas
otro plano extra a forma de transicion, que creé¢ para unir dos de los planos, a continuacion
mostraré algunas capturas de este proceso.
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Fig 65. Captura plano 5. Fig 66. Captura plano 8.
7.3.3. Fase entintado

En esta fase, utilizo de referencia las lineas de la fase de abocetado para definir el trazo que
dibujara el entintado final, para ello utilicé una gran cantidad de capas, una para cada color
y fui rellenando. La animacion esta dibujada en treses, salvo el plano de la bicicleta, que
requeria mas velocidad y esta a doses, el estandar en la animacién son 24 fotogramas por
segundo, una gran parte de los animadores 2D, hacen 12 dibujos en lugar de 24, para ahorrar
tiempo y trabajo, a esto se lo conoce como “animar en doses”. En el caso de la mayor parte
de mi animacion, se encuentra realizada en treses, lo que significa que hay 8 dibujos en un
segundo, para todo este proceso es esencial tener en cuenta el timing, saber cual es el ritmo
adecuado de la animacién, teniendo en cuenta el tiempo, movimiento y espacio. “La vida es
en unos (o a cualquier velocidad que filmemos), pero doses funciona bien para la mayoria de
las acciones y, por supuesto, representa la mitad de trabajo que si lo hiciéramos en unos...”
(Richard Williams, 2001, p.78) Como podemos observar, a la hora de decidir con que
cantidad de fotogramas por segundo, necesitamos primero observar que velocidad y tiempo
requiere lo que queremos representar.

En esta etapa se necesitaba ser mas preciso que en la fase de abocetado, por lo que fue un
proceso mucho mas largo que el anterior, ademas aqui entraba en juego el color en diferentes
capas. Por ultimo afiadi alguna que otra sombra a elementos y lugares que requerian al
menos un minimo de profundidad.

Conforme fui dibujando, las formas que se
generaban al realizar el trazo, esos pequefios
huecos que dejan ver el fondo me parecieron
interesantes, asi que los fui afiadiendo de
manera consciente, para dar cierta textura a los
elementos de la animacion. Para los elementos
fui creando siempre tres dibujos en bucle que se
repiten, por ejemplo, dibujo tres macetas y las

posiciono en bucle, a no ser que el tamafio o

perspectiva requieran dibujar de nuevo algun

elemento o utilizar menos cantidad de
fotogramas para un momento puntual. Fig 67. Plano 7 ya entintado.
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7.3.4. Montaje y sonido

Una vez todos los planos finalizados, fui uniendo todos en un proyecto de edicién de video
asegurandome de que encajan y no hay ningun error, y realicé la exportacion en 1080 pixeles
en el mismo formato que los planos. En cuanto al sonido, mi idea inicial era encargar de la
musica a una persona con conocimientos sobre edicion de sonido, le envié los planos y
expliqué el significado y lo que queria transmitir, finalmente no pudo contribuir, asi que
utilicé una biblioteca de sonidos y melodias que sonaran acordes a lo que queria transmitir
con la animacién. Finalmente, elegi una melodia de estilo LoFi, tanto en el principio como en
el final del audio, afiadi una bajada gradual de volumen para que no se genere un corte
brusco de sonido.

Fig 68. Pista de audio con descenso gradual de sonido.

7.8. Objetivo, movilizacion

El objetivo principal de la animacion, es el de acompanar la parte ilustrada, captar la
atencion del espectador y generar un interés en los personajes y en la obra. Este tipo de
proyecto, es una ventana visual y emocional hacia el universo del libro, permitiendo al
publico experimentar sobre la esencia de la narrativa incluso antes de la lectura de la obra.
Esta animacion debe resaltar lo que acontece en el libro, mostrando como interactuan los
personajes, escenarios y colores, esto ayuda al espectador a familiarizarse con la estética del
proyecto. Debe de ser breve pero impactante y debe servir como herramienta de marketing a
la hora de compartirla en redes sociales, para atraer la atencion de lectores, compradores,
editoriales... La idea es presentar esta animacion ademas a distintas editoriales con el fin de
brindarles otra forma de ver como funciona la narrativa de la obra, los personajes y el
mundo en el que se desarrolla.

8. Resultados

En cuanto a los resultados de este trabajo, nos encontramos con un resultado tangible,
siendo este el album ilustrado, su objetivo es el de convertirse en una herramienta didactica e
inspiradora para el publico infantil. Otro de los resultados seria la animacion, esta expande el
proyecto, haciendo que la narrativa llegue a otros formatos y la refuerza, pudiendo atraer a
lectores y compradores.

Otro de los resultados seria el material para portfolio, todo el trabajo previo de disefio de
personajes, escenarios, concept-art en general, que abre puertas a nuevas oportunidades. Por
ultimo remarco el aprendizaje como otro resultado mas, ya que al tratarse de una produccion
tan amplia y compleja, he aprendido sobre todo tipo de aspectos.
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Por una parte un aprendizaje mas técnico, mejorando la composicion visual y narrativa,
aprendiendo a dominar el color y disefio de personajes y sobre una amplia gama de
programas de edicion, montaje, dibujo y animacion, por otro lado, un aprendizaje sobre la
produccion y publicacion, creando una base solida a la hora de buscar posibles editoriales y
clientes, generando un interés en el marketing del proyecto. En definitiva ha sido un proyecto
que a nivel personal y creativo, me ha ayudado a desarrollar la perseverancia, a ganar
confianza en mi estilo personal y a recibir una retroalimentacion constructiva.

Enlace a la animacion -_https:/drive.google.com/file/d/1 H4p3x2iakJK y8Plsd Ir61k K -
Szwrley7/view?usp=sharing

9. Conclusiones

En definitiva, este proyecto no se limita tnicamente a los resultados obtenidos, sino que ha
sido un proceso de aprendizaje profundamente enriquecedor, permitiéndome dar un pequefio
pero significativo paso hacia el futuro. A lo largo del proceso, he experimentado un
crecimiento profesional, artistico y personal, desarrollando habilidades esenciales en
narrativa visual, disefio, animacion y produccion.

Este proyecto tiene potencial de convertirse en un libro publicado que pueda llegar a cientos
de lectores, una animacién que amplifique la historia a través del movimiento y la
expresividad visual, y un material de calidad para consolidar un portfolio sélido y atractivo.
Cada etapa ha sido un desafio que ha requerido paciencia, constancia y dedicacion, pero el
esfuerzo se ve recompensado al ver como una historia personal cobra vida y se materializa en
diferentes formatos, como el dlbum ilustrado y la animacion.

Estoy muy agradecido por todo el apoyo que he recibido a la hora de realizar un proyecto de
esta indole, es por ello que quiero darle las gracias a mis padres, a mi hermano y a mis
compaifieras de piso por apoyarme siempre antes y durante todo este proyecto, y en especial a
mi tutora Concepcion por todo el aprendizaje y apoyo que me ha brindado durante estos
afios a la hora de abordar proyectos como este. Este proceso no solo ha fortalecido mis
habilidades técnicas y narrativas, sino que también ha potenciado mi capacidad creativa y mi
vision artistica, brindandome herramientas clave para futuros proyectos. Ha sido un camino
largo y exigente, pero también profundamente gratificante, demostrando que cada idea, con
el enfoque adecuado, puede evolucionar hasta convertirse en algo tangible y significativo.
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