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Declaracion de intenciones
Idea general

El trabajo que en este dossier se trata es una animacion que muestra una parte de una naturaleza
inventada, fragmentos de algunos medios ambientes donde los distintos seres se interrelacionan
de alguna manera, se vea o no.

Estos seres son creados partiendo de elementos reales como pueden ser las leyes fisicas o el
mantenimiento de los diferentes reinos (animal, vegetal...). No pretendo dar un cambio drastico con
este proyecto a lo que conocemos como vida.

“Estamos en este mundo, por lo que estamos condicionados por él, si no lo estuviéramos seriamos
mas libres pero, en tal caso, no hariamos lo que hacemos”




Influencias
Literarias

Mitologia

Mitos de la creacién del mundo

Egipcia Maya japonesa

Diferentes modos de crear un mundo. Unas historias lo describen como el tnico mundo posible,
otras como una de muchas posibilidades. Todas son explicaciones inventadas por las personas.

Me interesan porque ponen en la mesa la analogia de creador igual a dios. Siguiendo esta ana-
logia, en un mundo creado por una persona seria esta persona un dios de ese mundo creado.

animales mitolégicos

Quimera

TR -

Representacion de Ogddada ragc')n de Babilonia kappa

Los animales inventados, los seres hibridos, los monstruos, gracias a las historias de diferentes
mitologias que me contaban de pequefo y que, con los afos, he ido descubriendo fue una de las
grandes influencias de mi vida y de mi intencién creadora.



Cuento

Lewis Carroll seudénimo de Charles Lutwidge Dogson

“Las aventuras de Alicia en el pais de las maravillas” 1865 v “A través del espejo y lo que
Alicia encontro alli” 1871

e _...-i-

o e,

llustraciones de: John Tennie

Alicia se va a otra dimensién a través de un portal (madriguera o espejo) y se va encontrando
con la realidad de ese mundo hasta conseguir salir de él.
Puede que no le veas el sentido a un mundo que no es el tuyo, quiza sea que no lo tiene.

“La caza del snark” 1874

ilustraciones de: Henry Holiday

Este es un poema aleatorio, una cancion sin sentido sobre la salida a la caza del snark de un
grupo de personas y un castor armados con tenedores y jabon.

No importa el cobmo sea ni el qué pase, en una historia, siempre sera una historia y eso no es ni
bueno ni malo.

Maurice Sendak

“Donde viven los monstruos” 1963

La historia de Max que, tras ser mandado a su cuarto por malo, se va al mundo de los monstruos,
donde se convierte en el rey de todos los monstruos. Tras ello vuelve por hambre, dando la sensa-
cion de que solo era un juego infantil y siempre estuvo en el mismo lugar. Es uno de mis cuentos
favoritos.



Cuentos de hadas

ilustracion de: Arthur Rackham Franz Jiittner — Blancanieves (1910) Warwick Goble 1862-1943

The Water-Babies 1909

De estos cuentos no me interesan las historias, sino la idea de que en cualquier lugar existan
seres (hadas, nomos, diminutos...) que no se dejan ver por humanos pero que estan ahi y tienen
sus vidas, a veces entrelazadas con las de los humanos. Es la misma idea que la de los monstruos
pero que en algunos casos no son malignos como estos. Simplemente son mas animales (en este
caso medio humanos, como las quimeras) inventados, creados, nacidos y vivientes en y por las
mentes de las personas, en sus imaginaciones y en algunos casos en sus creencias.



Novela

Mary Shelley

“Frankenstein o El moderno Prometio” 1818

Devuelve la vida a una persona, una vida dada por el avance de la ciencia, una vida que se supone
imposible pero que la consigue y crea con ello a un ser llamado monstruo, pero que mas parece un
deficiente mental con una gran fuerza al que no pueden controlar.

Lo que me interesa es el uso de la ciencia y el progreso como apoyo para crear seres y la idea
del monstruo que no lo es en su inicio sino que lo hacen tras consecutivas persecuciones y el delirio
mental.

Olaf Stapleton
“El hacedor de estrellas” 1937

Es un libro raro: describe el viaje espacial de una persona que se va de su cuerpo y encuentra en
distintos mundos diferentes sociedades, tipos de animales, plantas, pensamientos, companeros de
viaje, y destrucciones de mundos e incluso galaxias por sus propios habitantes de una manera que,
casi, en algunas zonas es puramente descriptiva. Viendo mas y mas, se pregunta por qué ocurren
estas cosas, y acaba por encontrarse con el hacedor de estrellas, una especie de dios fuera de
comprension humana que juega con universos como un nifio aprendiendo de cada acto en un juego
de construccion en el que él no destruye nada, se cae solo y tras este viaje que describe como miles
de millones de afos vuelve al mismo instante en el que se fue en su cuerpo para seguir con su vida.

Esta es una de mis grandes influencias y de ella sobretodo me interesa recalcar los posibles mun-
dos que existen y todas las posibilidades de la naturaleza para variar, de una forma casi magica,
creando monstruos como pueden ser los humanos y la manera casi descriptiva de llegar a narrar
una historia.

Carlo Collodi seudénimo de Carlo Lorenzini

“Las aventuras de pinocchio” 1882-1883

ilustracion: Enrico Mazzant

El hecho de que algo creado por un humano, como es una marioneta, y que este algo cobre vida,
es una de mis fascinaciones. El sentimiento paternal hacia tu propia creacion.
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Artisticas de no animacion

Patricia Piccinini

T .

“Beyond our kin” 2010 “The Long Awaited” 2008 “Doubting Thomas’ 2008 |

Crea seres nuevos, algunos completamente animales, otros con rasgos humanos o con aspecto
de objetos como motos pero vivientes. Es una estética grotesca, como de experimento genético fa-
llido pero viviente, a veces totalmente introducido en un medio ambiente y que en algunos casos
juega con llegar hasta lo tierno.

Tacita Dean
De Mar en Mar

The Sinking of SS Plympton” ' “Beautiful Sheffield” 2001 “Ship of death” 2001
2001

Estas imagenes estan basadas en fotografias de desastres historicos en las que, ademas de otras
manipulaciones, Dean escribe guiones a mano. Incluye en la imagen un elemento externo que saca
de la contemplacién y paradojicamente hace pensar en lo que muestra la imagen.

Ese texto es un elemento que decidi meter en mi trabajo tras ver y recordar a esta autora.
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Video y Animacién

Animacion Japonesa

Satoshi Tajiri
“Pokémon” o “pocket monsters” 1996

Satoshi Tajiri,
Junichi Masuda y
Ken Sugimori

Esta serie no me gusta, pero por su popularidad la he tenido presente desde pequefio ya que me
crié con ella.

Se trata de un mundo donde la gente puede capturar animales (pokémons) con unos contenedo-
res especiales esféricos, convirtiéendose automaticamente el poseedor de este contenedor en su
amo (entrenador) y siendo utilizados estos “Pokémon” para luchar contra los de otro "entrenador®.

Lo que me interesa rescatar de aqui es la gran variedad de animales ajenos a la realidad (aunque
muy basados en animales u objetos reales) y unas practicas culturales diferentes a las nuestras
como la lucha de animales que tanto se ha intentado erradicar de la nuestra. De esta forma se crea
un mundo diferente aunque tenga humanos

Yuki Urushibara
“Mushishi” 1999

Animacion dirigida por Hiroshi Nagahama.

Los mushi son seres entre lo vivo y lo muerto que siempre han estado ahi, aunque solo los puedan
ver algunas personas especiales, entre los que estan los Mushishi. Estos tratan a las personas que
se ven afectadas por los mushi, provocando enfermedades o eventos extrafios catalogados como
sobrenaturales. Estos coexisten y se relacionan pasiva o activamente (atrayendo a los humanos
para convertirles en mushi por ejemplo) con los humanos haciendo un medio ambiente completo y
explicando el por qué pasan algunas enfermedades o eventos como ruidos o atracciones extrafias
a través de su existencia.

Es casi una mitologia (explica eventos que no suceden en la realidad por lo que no es una mito-

logia) muy basada en la japonesa (procedencia de la autora) y eso es algo interesante para mi,
ademas de toda la variedad de seres y sobretodo sus funciones y relaciones entre si y su medio.
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Studio Ghibli, Inc.

“El viaje de Chihiro” 2001

Tras el tunel esta otro mundo, uno que puede llegar a ser aterrador, acogedor, bello, grotesco,
feo y sobre todo extrano para las personas del mundo humano a pesar de ser similar a este en
cuanto a funcionamiento, esto es lo que ve Chihiro al entrar como Alicia en la madriguera hasta
poder salir tras ser liberados sus padres de un hechizo de uno de esos seres.
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Artistica

Maya Deren

“Meditation on Violence” 1948

La estructura de este video es muy geométrica, consta de tres partes no la continuidad del mismo
artista marcial practicando ; la primera y la ultima son la misma, una marcha adelante y la otra con
la marcha invertida y la parte intermedia, es parecido pero en exterior.

Don Hertzfeldt

“The Meaning of Life” 2005

En esta animacion Hertzfeldt utiliza una estructura temporal simétrica para comparar una sociedad
humana de una alienigena y verlas muy similares incapaces de casi de hablar de preguntas que se
hacen.

Por otro lado me agrada mucho su estética de dibujo casi infantil.

René Laloux

m' 1\ 14 q “La Planete S "
( ] [ W a Flanete cauvage
107 W7 s

Laloux es un creador de mundos. Se ve muy bien cédmo esta basado en El Bosco y en el surrea-
lismo, con los que crea mundos extrafnos y situaciones inesperadas.
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Brother Quay

—

“Street of Crocodiles” 1986

Me resulta curiosa su capacidad para crear un mundo con ambiente propio y caracteristico aun
utilizando elementos del nuestro. La relacion con los suefios y la pesadilla que, al menos, yo en-
cuentro en sus obras me parece algo que apreciar.

Svankmajer

Moznosti dialogu 1982
El manipulado organico de los elementos es algo que me ha afectado en gran medida.

Phil Mulloy

“Intolerancia” 2000

De este autor me interesa la estética feista, los dibujos aparentemente infantiles y duros y el ruido
de la imagen.
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Programacioén

Automatas celulares
John Horton Conway
“El juego de la vida” 1970
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Es un mundo simulado por ordenador basado en una maya de cuadrados con unas leyes de vida
y muerte muy simples: si un cuadrado muerto tiene 3 vecinas vivas esta nace y estas solo viven
mientras tengan dos o tres vivas a su alrededor exactamente.

Esto es la creacion de un mundo totalmente diferente al nuestro (aunque sea parte de él) con
unas leyes muy simples y que a gran escala surgen estructuras muy complejas, las cuales necesitan
de la existencia de todas para poder coexistir.

Videojuegos

Will Wright
“Spore” 2009

LIy - I

Esta referencia me la dieron cuando ya habia empezado hacia bastante el trabajo y la incluyo
por su parecido en la idea mas que por la influencia que haya podido tener en mi ya que yo no lo
conocia hasta ese momento.

Es considerado un juego de vida y estrategia, en el que creas a una especie nueva unicelular y

la haces ir evolucionando al gusto del jugador por diferentes fases de juegos diferentes hasta con-
quistar galaxias.
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Trabajos propios referentes anteriores

Me he fijado en que muchos de mis trabajos anteriores se relacionan o tienen puntos en comun
con este trabajo, y por eso haré un repaso de algunos de mis anteriores trabajos en los que veo tal
relacion.

“Munecas de papel” (2012)

Es una proyeccion en bucle de una animacién tridimensional de un minuto de duracion sobre un
cuadro-pantalla-escenario.

El cuadro tiene elementos maviles, tiras que cuelgan, el propio plano de fondo es plegable, los pla-
nos de distintos materiales que se colocan delante del plano principal..., estos elementos los puede
mover el publico a placer (con cuidado de que no se rompa nada) cuando haya luz, manipulando
asi la proyeccion. Ademas, cuando se apaguen las luces, se les invita a incluir elementos que ellos
deseen, como puede ser el tirar pedazos pequerios de papel por ejemplo, en el momento que des-
een. Esto hace que sea diferente tanto la animacién como el cuadro volumétrico cada vez.

Esta fue la primera vez que introducia algo de animacion en algun trabajo, ademas de ser esta de
una estética a base de planos en sobreposicién, inspirados en ilustraciones infantiles y de cuento
de hadas, con un elemento impropio a lo real como puede ser el pez volador como se ve en una de
las imagenes.
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“El ciclo de la vida” (2013)

En este caso es una animacion ciclica de un minuto, la cual es Unicamente video, al contrario de
todos los anteriores trabajos que yo habia hecho hasta el momento.

Es un paisaje en el que diferentes entidades van apareciendo y relacionandose describiendo un
nuevo medio ambiente. Un medio ambiente que facilmente puede ser cambiado, puesto que es una
animacion pensada para ser repetida creando mas partes similares, cambiando los elementos que
la conforman para dotarla de una transicion en la historia del lugar creado.

Es un video compuesto de numerosas capas de Adobe Premier.

La mayor parte de los elementos han sido creados de manera experimental, siendo mayoritaria-
mente de forma manual y volcada a digital por diferentes medios. El resto han sido creados como
pintura digital por medio de software como Adobe Photoshop o Krita.

El estilo de las imagenes han sido pensadas para contrastar entre si y crear un ambiente natural
irreal y chocante comparandolo con el real.
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“Seres inesperados” (2013)

Este es un cuadro interactivo que consta de: una plancha blanca donde los participantes puedan
pintar con lo que quieran de los materiales ofrecidos; una camara que visualice esta plancha; un or-
denador conectado a dicha camara, este ordenador, por medio de un programa propio (creado en
el lenguaje Processing), transforma los colores vistos por la camara en el cuadro a unos seres digi-
tales que interactuan entre ellos; y un proyector que muestra lo que esta sucediendo en el ordena-
dor.

Esta obra se presenta en un ambiente similar a una habitacion infantil, con juguetes y mantas de
colores. La plancha se muestra blanca y todos los espectadores pueden ser participantes, todos
pueden pintar lo que quieran en la plancha y pueden mover cualquiera de los elementos del espacio
(excepto la plancha y la camara). El proyector esta situado dentro de este ambiente, pudiendo ser
movido a cualquier lugar de la sala.

19



“Imaginacion solidificada” (2011-2013)

1a 2a

Estas imagenes son dos detalles de una serie de fotografias realizadas y modificadas por dibujo di-
gital. Mi intencion con ello era de crear paisajes en miniatura donde hubiese indicios de haber resi-
dido seres similares a los humanos. Esto lo plasmé introduciendo estructuras de construccion como,
por ejemplo, puentes, pasamanos o casetas, por ejemplo.

Esta serie la empecé en 2011 (1a) con unos conocimientos muy reducidos de edicion de imagenes
digitales, y retomé dicho proyecto en 2013 (2a) con unos conocimientos mayores y la introduccion
de los elementos tridimensionales al aprender a utilizar software especifico (en este caso Blender,
el mismo utilizado para el trabajo de este dossier “seres misteriosos”)

Aqui se aprecia la representacion de lo escondido o de lo que no se puede ver, haciendo referencia

a los cuentos de hadas y a las cosas que son claramente inventadas por humanos pero que pueden
llegar a parecer reales.
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“Espacios infinitos” (2013)

Se trata de una secuencia de imagenes en las que permanece la perspectiva de suelo-pared te-
niendo en todas la misma proporcion de ambos y estando en la misma altura la linea que lo separa.

La idea de la repeticion infinita es lo que me interesa en este caso como referencia para este dos-
sier.

21



“La comida en el primer plato” (2013)

=

En este proyecto se trata el tema de la produccion en cadena en la sociedad.

Es una mesa con unas fichas en las que se encuentra una representacion de un alimento en cada
ficha. Al colocar una de las fichas en el plato de la mesa, se activara una secuencia de imagenes
en la que se representan los pasos necesarios para que puedas tener este alimento en tu mesa,
desde el transporte hasta tu hogar, pasando por el reparador de la cosechadora hasta una secuencia
aleatoria de imagenes a gran velocidad, representando el como son necesarios todos los elementos
de la sociedad para este fin. Esta secuencia de imagenes es distinta en cada uno de los alimentos.

Estas imagenes de alimentos estan construidas a partir de esquemas fiducciales por lo que un soft-
ware como VVVV puede identificarlos.

Lo que me interesa recalcar de aqui es la idea de la internecesidad de las personas siendo todos

necesarios para algo, alguna vez, para la sociedad y relacionandolo con el efecto mariposa de la
teoria matematica del caos.
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“La diosa de la creacion” (2013) “El tierno depredador” (2013)

Es una figura similar a Prometeo, una diosa La figura del monstruo es un peluche des-
de la creacion, de figura casi humana, que da proporcionado que se calienta en un fuego.
vida a mufiecos de barro. El problema viene cuando se empiezan a

ver partes de carne, huesos y siluetas en la
oscuridad del fondo del pantano.
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Inicio del desarrollo
2011 1°de carrera

En esta época no tenia claro el qué hacer, no tenia ningun proyecto definido y para clase, mas
concretamente de clase de dibujo, pedian un proyecto. Viendo esta situacion empecé a hacer dibujos
aleatorios y me salian animales y plantas extrafias, por lo que me decidi a inventarme un sistema
simbiotico con ellas.

Para ello empecé a investigar estructuras de animales y encontré las figuras fractales (imagenes
que tienen la misma estructura viéndolas a cualquier proporcion, ya sea en su totalidad o solo una
pequefia porcidn de esta). Me propuse crear elementos naturales a partir de estas estructuras. Hice
una pequena investigacion y creé un animal pero abandoné el proyecto momentaneamente por sa-
turacion de otras obligaciones y, sobre todo, porque llegué al punto en que me saturé de ese tipo
de estructuras, cada vez que volvia a ver una me daba veértigo.

Estructura de un helecho ‘ dragbn court 2
pure fractal flame by Cory Ench © 2008
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2012 en adelante

3° de carrera. Vuelta distinta a la idea

En este caso tenia la intencion de volver a la idea de crear una naturaleza, de inventarme unos
medios ambientes. Pero esta vez no con el dibujo como finalidad, sino un entorno virtual. Un entorno
en el que los seres y el medio pueden ir evolucionando por su interaccion, transformando el terreno,
creando simbiosis y medios ambientes complejos donde los animales van cambiando con el tiempo,
utilizando la teoria de la evolucion. Esta idea la desarrollé tras conocer el “Juego de la vida” de Con-
way y otros software, como videojuegos de construccion donde el mundo es editable, por ejemplo
“Terraria” o videojuegos como “Los Sims” o “Black & White”, donde casi eres o simplemente tienes
el papel de un dios.

Para hacer esto, busqué informacién de la mejor manera de llevarlo a cabo, aprendi lo basico de
programacion en lenguajes Java y Pithon pero no consegui hacer ningun avance. Busqué otros me-
dios como pueden ser entornos de desarrollo de videojuegos, como “Unity”, pero no he sido capaz
de hacer avances hasta el momento, Este camino sigue abierto, pero no tengo mucha insistencia
por el momento. Lo mas aproximado que he conseguido es mi proyecto nombrado anteriormente
llamado “Seres inesperados” de 2013.

Sin embargo, a pesar de estar parado en este medio, estoy buscando informacion sobre cémo
poder hacer una pequefa vision a traveés de un servidor de internet donde cualquier persona pueda
ver queé es lo que esta pasando.

2013-14

Vision realista e idea del proyecto y puesta en marcha del proyecto para el
Trabajo de fin de grado

En octubre del 2013, una profesora que tuve el afio anterior me propuso hablar con un profesor
de matematicas amigo suyo para que me contara una propuesta para el trabajo de fin de grado que
le habia comentado. Esta propuesta era utilizar los diferentes grupos de simetria posibles, algo que
en principio me parecio bien aunque no sabia en qué utilizarlo, todavia no habia decidido hacer este
proyecto. Solo hasta hacer el proyecto de animacién explicado anteriormente “El ciclo de la vida”
no se me ocurrio seguir con la idea de este trabajo utilizando la animacion.

Al ver mi imposibilidad para realizar el trabajo utilizando la programacion (el medio que yo creo
mas idoneo) al menos hasta un plazo largo de tiempo, y la cercania del trabajo de fin de grado,
decidi reducir los objetivos para amoldarlos a las posibilidades que tenia en el momento y utilizar
un medio que ya controlaba un poco como es la animacion.

Ahora ya no era importante el hecho de que se desarrollen por si solos (siguiendo unas 6rdenes
dadas). Ya no importa la evolucion de los seres en la propia obra.

Lo que si me interesa es que se vea cdmo son los seres, su estructura y escala, utilizando es-
tructuras reales como pueden ser las simetrias, los fractales o los movimientos gaussianos, ya no
tanto la relacién entre distintos elementos. Ademas, también me interesa una visién temporal bien
estructurada.
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Momento de recopilaciéon de informacion

Al empezar el proyecto me dediqué a recoger imagenes de elementos naturales con simetria

26



Junto a esto busqué libros como referencia que me dieran alguna informacion sobre la formacion
matematica de los elementos organicos.




Momento de diseino de elementos a partir de esta informa-

Del libro anterior y otro he sacado diferentes conceptos para hacer los disefios de los elementos
para la animacion, asi como las acciones de cada uno y sus movimientos.

Ademas de estos dibujos mas dirigidos, realicé a la vez algunos animales intuitivos por medio del
dibujo digital con el software “Mypaint” y tableta grafica. Uno de ellos lo borré sin querer, lo dibujé
en papel y lo coloreé a acuarela.
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Story board

Este apartado se concibio como una escena de transicion entre los distintos territorios presenta-
dos. Cada vez que se termina las vista de uno de los biomas. Ello se concibié con cuatro de los si-
guientes biomas: bosque, claro, rocas y un crater de meteorito que se llen6 de agua con los siglos.

El mapa se cambio por uno con mayor amplitud llegando a biomas diferentes: el pantano, donde
estaba el lago en el crater aunque conservando la forma arqueada y una pequena parte de la des-
truccidon al dejar cortada una cadena montafosa; el bosque, que pasa a ocupar solo una menor
parte de la zona; las montafas, anteriormente inexistentes pero que permiten simular una extension
mayor; el prado, que sustituye al claro y es mas extenso conteniendo grandes zonas mas extensas,
algo mas natural; y el desierto, que ocupa una pequefia parte para dar mas variedad.

Se pretendia hacer una parte de la animacién por cada bioma, haciendo un total de cinco. Sin
embargo, decidi acortarlo a tres eliminando el prado y el desierto por tema de tiempo.
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Bosque
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Empieza por la parte superior de los arboles con la camara en picado y baja (plano uno) al suelo,
donde se ve el bosque y se acerca la camara a un animal que pasa (plano 2). Se ve este animal de
cerca, y entre sus pelos tiene bocas con las que va alimentandose de todo lo que toca (plano 3).

Se ha cambiado parte del plano 2 y todo el plano 3. Tras bajar la camara al suelo se ven troncos
similares a los de los bambues y estan cayendo motas rojas (plano 2). La camara se acerca a uno
de estos troncos, donde se ven seres microscopicos, tras lo que vuelve al mapa (plano 3).

L §

“Plano 1 Plano 3
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Esa escena empieza con la camara en contrapicado, mirando a un animal translucido, pasando
por encima. La camara va girando hasta ver el suelo (plano 1) y se acerca al extremo de una es-
ponja, viendo su estructura fractal con una planta al fondo (plano 2). La camara se acerca a la planta
apreciando la simetria de su superficie y vuelve al mapa(plano 3).

En este caso se ha realizado como se planed en un principio el plano 1, pero no en el resto puesto
que de acercarse a la esponja pasa a verse su superficie con una clara trama geométrica, la cual
tiene filamentos que sobresalen (plano 2). La camara se acerca mas a la superficie de la esponja
y se ve como aun hay filamentos mas pequefios, viendose una geometria fractal (plano 3).

Plano 2

Plano 1 Plano 3




En esta zona se empieza con un animal sobre una piedra alta que tira algo al estanque. La camara
sigue lo que ha tirado hasta que cae y se va acercando (plano 1). Se ven unos seres como gusanos
que se mueven por el agua y pasa algo por un lateral, que la camara sigue (plano 2). Esto que sigue
tiene unos gusanos por su superficie, con lo que se vuelve al mapa (plano 3).

Al final, esta ha sido la escena de la montafa. Se ha eliminado el agua del plano 1 pero se ha
mantenido la misma idea que ya habia para el plano 2, excepto que en este caso no pasa nada por

el lateral (Plano 2). La camara se acerca a una planta cercana y se ven como se mueven los cloro-
plastos a través de sus hojas.

Plano 2




Principio v final

Al principio del video y al final aparece una animacion similar. Al terminar, en un principio, todo
iba a vibrar, aparecerian los escenarios sin animales y después pasarian a un plano negro con un
texto poético. Habria caido el meteorito que se veia varias veces en la animacion. Al empezar em-
pezaria con un texto poético, tras lo que empezaria el video.

Al final, el principio y el final son iguales con algunas excepciones: al principio de la animacion,
aparece el nombre del autor lo primero y al final de la animacion, lo ultimo. Ademas, la frase poética,
al principio de la animacion, es lo segundo en aparecer y al final de la animacion, lo penultimo. El
resto es una escena de un meteorito cayendo, unos segundos de video abstracto y oscuro y por ul-
timo una planta que brota de una tierra seca en un lugar tenebroso hasta florecer.
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Bajén

Tras hacer el Story board estuve bastante tiempo leyendo libros como el anterior nombrado y
otros sobre la teoria del caos o de matematica fractal. Por lo que el trabajo se empez6 a ralentizar,
poco a poco, cada vez mas. Primero por recibir tanta informacién, algo que ya me advirtieron y yo
no hice caso en el momento, que podia ser contraindicado si no se dejaba madurar lo que se leia
dejando de leer por una temporada. Y después, por empezar a hacer un trabajo de busqueda de
referentes y continuidades en mis trabajos, hasta que llegué a un paron de como un mes por falta
de motivacion. En este pardn llegué a replanteandome dejar el trabajo y ponerme a realizar otro.
Llevaba meses haciendo dibujos y estudiando y no habia visto ningun resultado, aunque mirandolo
desde esta perspectiva podia haberlos tenido habiéndome organizado mejor. Si me gusta la anima-
cion es mas que nada por el hecho de ver que algo que he hecho se mueva, me da una gran satis-
faccion, en ese momento no lo habia y no veia como podia haberlo.

Retomando el trabajo

Tras mas o menos un mes de no tocar el trabajo, lo volvi a ver y decidi terminarlo pero seguia sin
ganas, mucho trabajo para algo que, en ese momento, no veia que fuese a funcionar. Por ello pre-
gunté a ver si alguien queria que le regalase este video y como me dijeron que si me puse de nuevo
por compromiso. Ese fue un truco tonto que funciond, me puse ha terminar algunos elementos y a
hacer pruebas para hacer los videos con Adobe Premier.

Al hablar de ello en una tutoria, me dijeron que era normal lo que me habia pasado y me propu-
sieron que si la forma de animar que estaba haciendo era muy cansada mentalmente para mi, me
pusiera a practicar otras maneras. También que en vez del Premier (qué usaba por haberlo utilizado
en el trabajo anterior a este) usase el After Effects. Le probé y me contaron las ventajas sobre el
Premier y me di cuenta de que esas ventajas ya las tenian en otra herramienta que ademas ya co-
nocia y habia utilizado: el software Blender.

Directamente me puse a realizar pruebas con este programa, que nunca habia usado para una
animacién bidimensional. Al ser un software de animacién tridimensional requiere un tratamiento di-
ferente, a veces mas complejo, pero le fui cogiendo el truco y terminé todo el proceso con ese pro-
grama.
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Montaje de las escenas y retoque de imagenes

Para crear las escenas yo ya habia pintado algunos fondos a acrilico sobre lienzo y hecho los di-
bujos de los elementos, tanto fijos como moviles, a acuarela, tinta, cera y lapices sobre papel, y les
hice fotografias. Estas las modifiqué con photoshop para limpiarlas de sombras, ponerlas transpa-
rencias en sus limites y modificarlas para que quedaran como yo deseaba, contrastandolas satu-
randolas o pintando sobre ellas, por ejemplo.

Para crear los fondos, recorté las imagenes, ya limpias y editadas con photoshop por planos de
profundidad y en el programa de composicion los fui colocando en orden unos sobre otros, y con
transparencias, haciendo que unos elementos puedan pasar por delante de unos y por detras de
otros. Tras esto, los dispuse en el programa para empezar a integrar mas elementos, ya sea de ma-
nera intuitiva o que ya habia pensado de antemano.
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Dando movimiento

Estos elementos son de dos tipos: los moviles y los fijos. Los fijos solo es colocarlos en su lugar,
guiandome por repetidas imagenes de procesamiento de bajo nivel y por un dibujo de los limites de
las capas del fondo vistas desde la perspectiva de la camara. Los madviles son un poco mas com-
plejos al tener distintos lugares con el transcurso del tiempo. Hay que hacer lo mismo que con los
fijos pero teniendo en cuenta los segundos y la duracién de las secuencias. Para ello utilicé, sobre-
todo, curvas de trayectoria como guia, por las que los elementos van moviéndose desde un foto-
grama clave hasta otro con una velocidad decidida por unas curvas de influencia.

Curvas de influencia

Ademas de estas curvas de trayectoria, utilicé huesos: estructuras que modifican una maya (en
este caso para mover una imagen que la ha sido asignada) segun su posicion e influencia, siendo
utiles para planificar movimientos complejos de manera sencilla.

Creando huesos para modificar de manera rapida la imagen de una especie de medusa

También tenia planeado utilizar la rotoscopia, el dibujo de un movimiento real, a través del video.
Pero terminé utilizando solo una por falta de ganas y tiempo, ya que es una técnica muy laboriosa
y, en este caso, no me era tan necesaria.
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Otro método de animacién que he utilizado para este proyecto es la animacion tradicional. Dibu-
jando fotograma a fotograma para hacer la secuencia que utilicé para la parte del inicio y del final
ademas de otras pequeinas animaciones de animales que llegué o no a incluir.

Busqueda rapida de referentes

A mitad del proceso de composicidn y creacidén de las animaciones vi que me faltaban elementos
para algunas escenas y no tenia muy claro de donde sacarlos.

Decidi recopilar imagenes reales de perspectivas microscopicas (algo que no habia hecho hasta
el momento).
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Edicion:
Video:

Lo primero que tuve que hacer fue volcar todos los videos a un formato en el que se pudiera tra-
bajar (elegi un .avi a 90% de compresién), ya que las secuencias las renderizaba a un formato sin
compresion. De esta manera tenia la maxima calidad por cualquier cosa, pero no podia moverme
con facilidad por ellas, ya que el ordenador con el que trabajo no tiene esas capacidades (son se-
cuencias demasiado pesadas). Entonces ya podia trabajar bien.

Lo primero a lo que me enfrenté fue a algo que ya estaba viendo hacia semanas:

En la planificacion de las secuencias tuve ciertas dificultades, causadas por el hecho de no seguir
a rajatabla el story board, como ya mencioné anteriormente al decir como eran y como terminaron
siendo las escenas.

En el Story las escenas son de 8 segundos cada una, Al empezar a hacer las escenas decidi que
3 segundos por escena era suficiente, algo que con la primera ya decidi aumentar a 6 y, tras hacer
varias, terminé haciéndolas de hasta 12 segundos. Para remediar esta diferencia, comprobé que
se podia aumentar la duracién de los videos en la mitad de su duracion sin que diese un mal efecto
ya que, sin pretenderlo, realicé los videos con movimientos demasiado rapidos haciendo que fuese
perfecto este aumento de duracion.

Ademas de esto, también esta el que las primeras secuencias que procesé tenian en ellas un
acercamiento y un movimiento de camara para “no tener que hacerlo al editar” Lo que me di cuenta
después, y por eso dejé de hacerlo con las demas, es que en el video completo hay una pequena
parte de todas las secuencias centrales en las que la camara se aleja. Eso me impidio incluir mas
movimiento en dos secuencias. A pesar de esto, evité tener que renderizar de nuevo estos clips de
video pasandolos y haciendo que estén menos tiempo en pantalla, lo cual me convencio.

Algo que no habia planeado pero que hice al realizar la edicion del video es el incluir ruido en las
imagenes, modificarlas con filtros y cortarlas y dejar unos fotogramas en negro, sobretodo cada mas
cerca del momento de la caida del meteorito, y una ligera transicion de mas claro, en el centro, a
mas oscuro, en los extremos.

Por otro lado, yo esperaba tener como mucho dos minutos de video, pero ha salido el doble, y si

he de ser sincero, todavia no tengo muy claro de donde han salido. Al principio de ver esto, miré a
ver si podia quitar alguna parte pero no encontré nada relevante y aunque me sorprenda, me gusta.
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Sonido:

La mayor parte de los sonidos han sido creados a partir de grabaciones reales, unas hechas por
mi y otras dadas por la tutora, colocadas de manera intuitiva, segun lo que cada caso podia suceder.
Ademas de estos, el resto han sido creados por medio del software Coagula, que convierte imagenes
en sonido, el cual lo conoci al ser nombrado por una companera.

Para introducir los sonidos utilicé Adobe Premiere, ya que no me apanaba con Blender al no ver
donde se encontraban algunas herramientas que me eran necesarias, como la de ampliar el tiempo
de los clips de sonido. Aunque en Premier también tuve un problema similar aunque asimilable, no
sabia como modificar el tono de los sonidos sin tocar el tiempo, algo que si sabia en Blender.

A mi nunca me habia interesado realmente el sonido, pero para este proyecto era fundamental
Veia que no funcionaba como a mi me hubiese gustado y necesitaba un componente cohesionador
entre los clips y algo con lo que relajar al espectador y hacer que se fije menos en los cambios de
la animacion.

Me sorprendié mucho al comprobar lo que iba cambiando mientras iba anadiendo sonidos distin-
tos. Incluso me emocioné y llegué a meter demasiados. Se apreciaba perfectamente al pasar el
video de principio a fin, llegaba a haber partes en las que no se entendian sonidos o te sacaban de
la visién porque sorprendian en un lugar que no era el indicado. Tras quitar bastantes y recolocar
algunos me convencio bastante como quedd, daba un ambiente que dificilmente podria dar de otra
manera. Ademas, incluyo mas elementos que no se ven pero que estan ahi y se aprecian y eso me
gusta.

Por otro lado, mantuve el incluir ruido alrededor de la caida del meteorito y de hecho saturé de
sonido ese lugar precisamente para dar la sensacion de destruccion y contrastar con el resto del
video.
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Trabajo terminado

Conclusiones

Yo no creia que fuese a quedar tan bien al final el video, al menos no unido, a pesar de que eso
era lo planeado. Como nunca habia hecho un video tan terminado y consistente, no tenia demasia-
das esperanzas.

Al final me esforcé y lo hice a pesar de las dificultades, y me gusta el resultado. En otras ocasiones
habria desistido por hacer otras cosas. Supongo que la presion de la entrega le ha venido bien al
video, y precisamente por ello estoy un poco preocupado. Seguramente hubiera desistido en otra
situacion, sin esperanzas de que quedase bien cuando en realidad ha quedado bien.

En definitiva estoy satisfecho, pero la necesidad de la presion de que alguien te pida algo no me
convence para hacer cosas propias, y en este caso ha sido determinante.

Cosas aprendidas en el proceso de creacién

La seriedad de la organizacion y la estructuracion de la planificacion del proyecto, si hubiese
hecho las cosas como las planeé desde un principio, habria hecho todo muchisimo mas rapido, con
menos cosas innecesarias. Al fin y al cabo, he realizado numerosos elementos que he dejado sin
incluir, y seguramente no hubiera tenido tantos problemas.

Ahora controlo mas la creacion de animaciones y la edicidon por lo que, ademas de esto, ahora
valoro mas algunos trabajos de otras personas.

Futuro

La verdad es que ahora me siento mucho mas comodo con este tipo de animacion que con otros
medios de creacion, asi que voy a aprovecharlo para hacer otra animacion. Esta vez seria una ani-
macion mas narrativa, que pretendia hacer en el 2012 y la dejé aparcada por ser demasiado com-
plicada para mis conocimientos de ese momento.

Por otro lado, no abandono el proyecto de crear un medio que se desarrolle por si solo, como es
la idea original de este proyecto, como ya expliqué.
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