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RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Grado (TFG) utiliza la animacién como una poderosa
herramienta de autoexpresion, creando una narracion audiovisual que se adentra
en los dominios de la psicologia y el pensamiento. El autor se inspira en el arte
surrealista y crea un viaje onirico y fantastico para que el publico explore la
mente humana y la busqueda de un poder superior dentro de uno mismo. El uso
de una ambientacion de ciencia ficcion sumerge al espectador de lleno en este
mundo, actuando como una puerta de entrada a un reino psicodélico de colores
vibrantes y luz. El autor es responsable de todos los elementos artisticos y
expresivos de este cortometraje de animacién, incluidos el dibujo, la animacion,
la creacion de la banda sonora, los efectos de sonido y el montaje.

Palabras clave: Animacion ;ciencia ficcion; surrealismo; psicodelia, Dios,

ABSTRACT

This Bachelor's Final Project utilizes animation as a powerful tool for
self-expression, crafting an audiovisual narrative that delves into the
realms of psychology and thought. Drawing inspiration from surrealist
art, the author creates a dreamlike and fantastical journey for the
audience to explore the human mind and the search for a higher power
within oneself. The use of a science fiction setting fully immerses the
viewer in this world, acting as a gateway to a psychedelic realm of
vibrant colors and light. The author is responsible for all the artistic and
expressive elements in this animated short film, including drawing,
animation, soundtrack creation, sound effects, and editing.

Key words. Animation; science fiction; surrealism; psychedelia, God,
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PROPUESTAARTISTICAY OBJETIVOS
LA ANIMACION COMO MEDIO EXPRESIVO

Mi intencion, en el momento de plantearme este trabajo, ha sido la de crear una una
narrativa mediante recursos audiovisuales referentes al ambito de la animacion,
campo que, tanto como medio expresivo como objeto de consumo, me seduce
enormemente.

La animacion me sirve como soporte para plantear cuestiones que, en lo personal, me
resultan de gran interés, del mismo modo que un novelista lo haria a través de la
escritura. Sin embargo, mi propuesta tratara de atravesar varias disciplinas al plantear
la producciéon de un corto animado, una narrativa que se basa en la secuencia de
imagenes, es decir, que implica el movimiento, acompanadas por sonido y/o musica.
Estas secuencias y dibujos no siempre estaran trabajadas desde la
bidimensionalidad, parte del proceso de disefio, asi como del proceso de animacion,
requerira la creacion de objetos tridimensionales virtuales que habran de ser
traducidos a una estética bidimensional, de este modo me facilitaré parte del trabajo y
podré llevar a cabo procedimientos que requieren el manejo del 3D.

El aspecto sonoro del proyecto no ha de tener menor importancia respecto al ambito
de lo visual, ya que, por lo general, en mi trayectoria este ambito ha acaparado mi
atencién y me ha condicionado a recurrir a medios expresivos principalmente
vinculados a la imagen, a lo visible, dejando de lado otros medios expresivos que
pudieran aportarme otros recursos, ademas de placer. Ahora he querido profundizar
en la capacidad del sonido para transmitir ideas y sensaciones y que la vision y la
escucha compartan espacio y dialoguen en lo sensorial. La historia que me he
planteado surge del deseo de expresar ciertas inquietudes personales o experimentar
con cuestiones en las que considero pertinente poner un foco.

El protagonista de esta historia realizara un viaje a bordo de una nave
espacial que atraviesa el cosmos. Dicho viaje no sera mas que un pretexto
narrativo y estético para profundizar en cuestiones sobre la existencia, las
relaciones humanas, la relacién de uno mismo con el “yo” y cuestionar un
ideal, cuestionar la moral como regla universal, es decir, cuestionar y desafiar
a Dios.

Para plantear de forma coherente el viaje del protagonista y aquellos
elementos que se introduciran en la historia haré uso de la poética del
surrealismo, tanto en el guidon como en lo estético. El Surrealismo, entendido
como practica artistica que actia como puerta de entrada y salida de todo
aquello oculto tras el subconsciente, aquello ajeno a lo racional, me parece el
modo mas adecuado de realizar este viaje. En cierto modo, este trata de ser
un viaje al interior de la mente, la mente del protagonista o, desde un analisis
mas critico o una lectura mas politica, un viaje al interior del ser humano
como especie o como organismo social. La psicodelia actuard como
fendmeno psiquico o surrealista que dara pie al encuentro del protagonista
y/o del espectador con ciertos elementos de gran carga psicolégica y de un
caracter, por lo general, oscuro.



PSICODELIA
PUNTO DE PARTIDA

En los afos sesenta surgié un movimiento contracultural que rompié los esquemas de los sélidos Estados
Unidos de América. Un movimiento formado por ciudadanos, generalmente jovenes, que se sentian
disconformes con el estilo de vida que se generalizé en el territorio, un movimiento que buscaba
desvincularse de los ideales de la nacion pese al “bienestar” general en ella y al amplio desarrollo
econdémico y tecnoldgico al que se habia llegado, herencia, por otra parte, de la victoria en la Segunda
Guerra Mundial, que permitié6 mejorar la calidad de vida de muchas personas. El descubrimiento del LSD
fue la base de este movimiento y dio lugar a lo que conocemos como Psicodelia.

Psyché significa Alma o mente en griego, Delos, por otro lado, hace referencia al concepto de manifiesto o
evidencia. Asi pues Psicodelia es un término que hace referencia a La manifestacion de la mente, el
descubrimiento -interno- de algo que cambia por completo la manera de percibir la realidad de un
individuo, una especie de despertar del letargo en el que la sociedad se ha sumido. El concepto
Psicodelia como proyeccion de fendmenos mentales o psicoldgicos que suelen estar ocultos sera el punto
de partida para mi trabajo e investigacién artistica y personal, obligando a mi personaje a transcurrir por
un sendero que lo llevara a cuestionarse su ser y encontrarse con aquello oculto en uno mismo. No sera
una droga aquello que de pie a este viaje hacia el interior de la psique. La historia que contaré estara
ambientada en un universo de ciencia ficcion, y sera un fenédmeno fantastico, propio de este universo, el
que permitird al personaje entrar en un estado de consciencia alterada.Este estado de conciencia
alterado, este despertar en forma de viaje lisérgico, es el punto de partida desde el que he querido iniciar
un trayecto en el que poner en valor ciertas ideas que forman parte de un universo personal construido en
base a mis intereses, referencias e inquietudes.



Dentro del mundo de la animacién ha sido habitual usar el elemento de la
psicodelia para representar esa ruptura con lo establecido culturalmente,
generando una estética propia que acompafié al movimiento Hippie y a la
cultura musical que lo envolvié. Muchos de los videoclips que acompafaron
algunas de las piezas musicales del género de lo psicodélico, y que lo siguen
haciendo hoy en dia, se llevaron a cabo mediante animaciones surrealistas y
bizarras en las que no habia una narrativa clara o una relacion ldgica entre
las escenas, o en las que se relataba una historia fantastica y onirica
Habitualmente, incluso toda la pieza era una secuencia de imagenes
abstractas con colores chillones y formas sugerentes. Como podemos ver en
la Figura 1, un ejemplo de este tipo de animacion lo encontramos en el
videoclip de The Beatles, Yellow submarine (1966).

Sin embargo, la psicodelia en el campo de la animacién no esta necesariamente
vinculada a una musica que, a pesar de que tratase de ser “contracultural”, fue un
fendmeno enormemente acogido por las masas. Podemos encontrar animaciones
que, desvinculadas de la musica popular, exploren aquellos aspectos ocultos,
oscuros, psicoldgicos, oniricos o freudianos desde la experimentacion formal, el
simbolismo, la deformacién u otros elementos tipicos y tépicos del surrealismo.
Como podemos ver en la Figura 2, Un ejemplo de esto lo encontramos en un
cortometraje experimental norteamericano llamado Malice in wonderland (1982)
desarrollado por Vincent Collins, en el que se hace una lectura alternativa del
popular cuento escrito por Lewis Carroll Alice in wonderland (1865). Este
cortometraje explora el universo de fantasia desde una sexualidad inquietante,
posiblemente inspirado por la relacion que se dice que Lewis Carroll mantuvo con
la nifia que inspird al personaje de Alicia.

Figura 1. Captura de pantalla de la pelicula Yellow submarine dirigida por el
animador George Dunning (1968) y producida por United Artists y King
Features Syndicate. https://youtu.be/m2uTFF_3MaA?si=806IrlhSIFWcIFfj

Figura 2. Captura de pantalla del cortometraje Malice in wonderland
dirigido y producido por el animador Vince Collins (1982).
https://lyoutu.be/R2BAeh8wZLI?si=tNpL6wZCaWoiOrhK



SINOPSIS DEL PROYECTO

En un futuro distante, un astronauta a bordo de una nave estelar se dispone a
cruzar el cosmos en una misién de reconocimiento y transporte. Para hacerlo,
su nave cruzara el espaciotiempo abriendo un agujero de gusano que le
permitira desplazarse entre dos lugares sumamente lejanos en un abrir y cerrar
de ojos. Sin embargo, el proceso de curvatura espacial al que se somete al
cruzar el agujero de gusano se convertira en una experiencia psicodélica que le
hara recorrer un pasadizo oculto lleno de aquello que él traiga consigo,
descubriendo una gran verdad sobre su viaje y su existencia.



INQUIETUDES ARTISTICAS
CONSTRUCCION DE UN UNIVERSO

Mi principal fuente de inspiracion en los proyectos de este ultimo afo,
incluyendo el presente trabajo, ha sido la literatura, concretamente la novelas
del género de la ciencia ficcion. Todas las novelas que he estado leyendo han
sido escritas alrededor de la década de los afos sesenta, en gran medida,
impulsadas por la carrera espacial entre Estados Unidos y Rusia y la
fascinacién que esta provoco.

En lo referente a la exploracion de aquello oculto en la psicologia del ser
humano, he encontrado muchisimos enfoques distintos. Es habitual que, en
este género literario, haya cierto espacio para la fantasia y, por ello, haya
distintos modos de acceder a lo mas profundo de la psique y plantear las
cuestiones mas humanas en entornos fantasticos y futuristas, rodeados de
elementos muy ajenos a lo que hoy en dia podriamos vincular con nuestro
modo de vida.

En estos libros son habituales los viajes por el espacio a bordo de naves
estelares y la exploracién de distintos mundos. Sin duda este elemento es el
que me sedujo en primer lugar, pues he crecido con las peliculas creadas por
George Lucas, Star Wars (1977) y muchas otras del género de la ciencia
ficcion o fantasia espacial. Por otro lado, la profundidad psicolégica y
socioldgica que he encontrado entre dichas novelas me ha colocado en una
posicion en la que puedo trabajar, desde otro punto de vista y con un mayor
bagaje, con cuestiones que eran de mi interés y que se han visto
amplificadas por la riqueza de estas historias.

Frank Herbert, un escritor estadounidense, escribié en 1965 un libro que
pasaria a los anales de la historia de la literatura, Dune ( 2020). Este libro fue
el inicio de una larga saga cuya complejidad a la hora de construir todo un
universo imaginario fue comparada con la de la obra de J.R.R Tolkien.

Dune nos introduce en un universo totalmente dominado por la especie
humana, un universo regido por un emperador cuya riqueza radica en una
sustancia, una especia, una droga con la capacidad de alterar la consciencia
de los individuos y utilizada por un selecto sector, la cofradia espacial. Este
grupo utiliza la droga, llamada especia Melange, para, mediante trances
fantasticos, plegar el espaciotiempo, crear lo que denominariamos “agujero
de gusano” y atravesar el cosmos, pudiendo cruzar entre dos puntos
sumamente lejanos sin necesidad de viajar a la velocidad de la luz.

La especia Melange no sirve uUnicamente para el viaje espacial: tiene
propiedades que actuan en lo mas profundo de la mente y abren un pasadizo
en la consciencia conectando la mente del sujeto con lineas de tiempo
alternativas, pudiendo asi ver posibles eventos futuros y las hipotéticas
consecuencias que tendran. El protagonista de esta novela se convierte en
una especie de profeta tras el consumo de esta sustancia y se ve inmerso en
un mar de acciones y reacciones hipotéticas que debe meditar, en medio de
una guerra interestelar, para encontrar una solucién que evite una masacre a
escala universal.



Sin duda, en Dune (2020) la psicodelia tiene un papel fundamental para poder entender la
historia, pues el lector se desplazara por el universo y lo comprendera a partir de la
experiencia subjetiva del protagonista y su recorrido por el laberinto surrealista en el que el
personaje despierta paulatinamente al ir consumiendo la droga, la especia Melange.

De los referentes que comentaré, la novela de Herbert es el principal en el momento de
construir el universo y la narrativa de este proyecto. Sin embargo, éste, no es en absoluto un
intento de copia de dicha novela.

Una de las cuestiones que mas me interesa en lo personal, y que habitualmente se puede
encontrar entre el género de ciencia ficcion y fantasia, es la busqueda de la divinidad, de la
capacidad de crear o del encuentro con el creador. La figura simbdlica de Dios me resulta
muy interesante como objeto de estudio y exploracion artistica, asi como la diseccion y
deconstruccion del concepto y la interpretacion que el ser humano pueda hacer de aquel. La
busqueda del conocimiento, de las limitaciones del ser humano, de la expansién de este por
el universo, al fin y al cabo, es la busqueda de Dios, ya sea para abrazarlo o para destruirlo.



“No es tan sencillo [...] Porque no me refiero al Dios tradicional, segun las
creencias terrestres. [...] /Sabes si alguna vez ha existido una fé en un
Dios... Imperfecto? [...] Me refiero a un Dios cuya imperfeccién no sea el
resultado de la simplicidad de sus creadores, sino que constituya su rasgo
principal e inmanente. Ha de ser un Dios con limitaciones de su omnisciencia
y omnipotencia, falible a la hora de prever el futuro de sus obras y a quien el
desarrollo de sus propias creaciones pueda causar pavor. Un Dios
minusvalido cuyos deseos superen con creces sus posibilidades. [...] Un Dios
capaz de construir relojes pero no el tiempo que miden. [...] Creador, con
determinados fines, de regimenes y mecanismos que acaben superando sus
objetivos y relacionandolos. Creador, asimismo del infinito que, en vez de ser
una medida que refleje su poder, se termina convirtiendo en la medida de su
fracaso.” (Lem, 2011, p. 282).

En 1961 Stanislaw Lem, un escritor polaco, publicé un libro titulado Solaris (2011).
Esta obra ha sido otro de mis principales referentes para el desarrollo de este
trabajo. La novela, también del género de la ciencia ficcion, explora, nuevamente,
las consecuencias psicolégicas en unos personajes al ser sometidos a un
determinado proceso fantastico. Solaris narra la historia de un cientifico que llega a
una estacion que orbita sobre la superficie de un planeta extremadamente curioso.
Solaris es el nombre de este planeta, cuya caracteristica principal es que esta
enteramente abrazado por un océano con vida propia, una entidad que se extiende
por todo el cuerpo celeste, capaz de controlar su 6rbita, una especie de
superordenador organico que experimenta con las formas de vida que se acercan
a él. Este es el motivo por el que se le compara con Dios, con un dios curioso,
infantil y limitado que trata de entender el mundo mediante estos experimentos
psicolégicos que consisten, generalmente, en hacer aparecer a personas
conocidas de aquellos que habitan la estacién, personas que no deberian estar alli,
personas que estan muertas.

La novela de Lem (2011), en comparacion con la de Herbert (2020),
explora la psicologia humana de un modo mas cercano, mas emocional,
crudo y cruel, pero menos fantasioso. Para mi, el encuentro del
protagonista con su difunta novia, una proyeccion que el planeta esta
generando en la mente del personaje, no es el elemento en el que me
interesa poner el foco, no es la proyeccioén en si, sino aquello que, a modo
de experimento, es capaz de generar dicha proyeccion: Solaris, un
planeta con conciencia. El autor plantea, al fin y al cabo, el encuentro del
ser humano con una forma de vida consciente. En ningin momento se
habla de vida extraterrestre. La entidad con la que se encuentran se
asemeja mas a una consciencia césmica en desarrollo, un Dios primitivo.
La idea de plantearse a Dios desde una posicién tan distinta conecto
directamente con mis planteamientos y fantasias y enriquecid la
concepcion de un imaginario propio en que la figura de un Dios imperfecto
se veia respaldada por un referente tan rico como el que Solaris me
aportaba.



Cuando me inicié en la literatura de ciencia ficcion empecé leyendo la trilogia que
Isaac Asimov comenzdé a escribir en el afio 1951, Fundacion. Una historia que
transcurre a lo largo de centenares de afios, en un imperio universal en decadencia.
En el primer libro Fundacién (1986) se nos presenta un préspero universo en el que
el ser humano ha conquistado toda la galaxia hasta el punto de olvidar cual es su
planeta de origen. En Trantor, el planeta capital, Hari Seldon, un prestigioso
matematico, predice, mediante complejas formulas, el hundimiento de este imperio
en los proximos 500 afios. Para evitar la barbarie mas absoluta, el cientifico prepara
un complejo plan que se ira transmitiendo de generacion en generacion, entre un
determinado grupo de cientificos, en los confines mas remotos de la galaxia. De
este modo, conseguiria preservar todo el conocimiento de la humanidad y utilizarlo
para restablecer la civilizacion. Durante este libro transcurren cientos de afios y se
explica como esta fundacioén de cientificos, gracias a la tecnologia y el conocimiento
preservados, comienzan a reconquistar aquellos sistemas en los que la civilizacion
ha retrocedido hasta una era feudal.

En el segundo libro Fundacién e imperio (2022) se narra una lucha entre los
vestigios del antiguo imperio galactico y la creciente fundacion, la que se ve
amenazada por un emperador que trata de recuperar aquello que su imperio ha
perdido. El cientifico que organizé la fundacién, Hari Seldon, dejé preparadas,
mediante formulas matematicas muy precisas, predicciones de todos los
acontecimientos que tendrian lugar durante la expansién de la fundacién. Gracias a
este recurso, la fundacion es imparable ante cualquier enemigo que se interponga
en su camino hasta topar con un elemento imposible de ser predicho, una mutacion
genética fruto del azar del cosmos. Un ser mutante con la capacidad de controlar la
mente de cualquiera. La novela concluye con la fundaciéon en manos de un nuevo
imperio tirano gobernado por dicho mutante.

En el ultimo libro, La segunda fundacién (2022), unos pocos miembros de
la fundacién que han evitado ser dominados por “El mulo”, el emperador
mutante que se habia apoderado de su organizacion, viajan en busca de
una segunda fundacién que Hari Seldon habia puesto en marcha de
forma paralela varios cientos de afios antes. Los humanos que gobiernan
esta segunda fundacion han avanzado tanto en el dominio de las
matematicas y el conocimiento que han evolucionado hasta tener
capacidades psiquicas capaces de derrotar al “Mulo” y restablecer el
orden que se estaba persiguiendo, eliminando asi la barbarie en la
galaxia.

No tengo ninguna duda de que tanto Fundacién como Dune, entre otros,
inspiraron el universo de George Lucas en Star Wars, el cual se convirtio,
con la llegada de su primera pelicula Star wars, una nueva esperanza
(1977), en el principal referente cultural para el género de la ciencia
ficcion. Probablemente podamos decir que hoy en dia lo sigue siendo, a
pesar de que, desde mi punto de vista, Star Wars es fantasia espacial, no
ciencia ficcion.
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Fotograma de la pelicula Star wars, el retorno del Jedi (Lucas, 1983)



En 1968 Philip K. Dick publicé ¢Suefian los androides con ovejas eléctricas? (2001)
Una novela que seria muy conocida por su adaptacion cinematografica: Blade
Runner, Dirigida por Ridley Scott (1982). Tanto la novela como la adaptacién explican
una historia bastante parecida: un policia que persigue androides conscientes de que
han escapado de la esclavitud a la que la humanidad los ha sometido. Nuevamente
volvemos a toparnos con la idea de un Dios; sin embargo, en este caso, el ser
humano se ha convertido en el creador y en el esclavizador.

Me resulta verdaderamente interesante algo que ocurre en la adaptacion
cinematografica y no en la novela, un cambio que enriquece mucho la historia y que
me parece muy acertado por parte del director, Ridley Scott, quien seguira explorando
la idea de Dios en proyectos futuros. Este cambio consiste en una fecha de
caducidad: los androides tienen un tiempo de vida programado y este se les acaba.
Para solventarlo, trataran de encontrar a su creador, el hombre que los disefid. A
pesar del intento de los androides por encontrar a su creador, este es incapaz de
resolver el problema de su caducidad, es incapaz de evitar la muerte de aquello a lo
que ha dado vida -un dios imperfecto-. Como respuesta a esta incapacidad los
androides acaban matando a su creador. Dios asesinado por su propia creacion. En
el momento en el que el androide mata a su creador, el replicante, como se les llama
en la novela, da un beso a su “padre” para, posteriormente, insertar sus gruesos
dedos en las cuencas de los ojos y aplastarle el craneo.

No puedo evitar encontrar una similitud con el popular fragmento, ya convertido en
simbolo, del fresco La creacién de Adan de Miguel Angel, en el que Dios da la vida a
su creacion al tocar la mano de Adan. Sin embargo, en este caso es a la inversa:
Adan, mediante un beso a su padre, acto freudiano relacionado con ese surrealismo
que tanto me interesa, le quita la vida a su padre en venganza por su imperfeccion.

Un elemento muy interesante de esta historia es la propuesta estética de
la pelicula Blade Runner (1982), una propuesta un tanto ecléctica y
caotica en la que prevalece una atmosfera oscura y decadente
edulcorada con una frivolidad futurista. Un elemento que se introduce en
el imaginario cultural de este género es el transhumanismo, la convivencia
entre lo organico y lo tecnolégico, también herencia de la Segunda Guerra
Mundial. Lo transhumanista, en esta pelicula y en muchisimos proyectos
artisticos posteriores, se representa en general mediante cables o
artilugios tecnoldgicos que suplen o mejoran ciertas funciones del cuerpo
organico y que se encuentran enganchados a él. Este elemento estético
que ademas engloba una tematica concreta dentro de la ciencia ficcion se
puede encontrar en peliculas como Ghost in the Shell, pelicula de
animacion japonesa dirigida por Mamoru Oshii y un enorme referente para
mi (1995); Matrix, Dirigida por las Hermanas Wachowski (1999) y la saga
de Star Wars (1977), entre muchas otras.

La estética de la ciencia ficciéon es otro de los elementos que me ayudan
en la construccion del imaginario en el que quiero trabajar para desarrollar
proyectos como el presente. Una de las cosas que mas me interesa de
este ambito es lo que hoy en dia llamamos “ciencia ficcion retro”, cémo
los artistas de los afios sesenta, setenta y ochenta imaginaban que podria
ser el futuro. Una mezcla entre una tecnologia fantastica y otra propia de
las décadas en las que se llevaron a cabo aquellos proyectos, en las que
aparatos que hoy en dia se han perfeccionado, sintetizado y pulido y que
entonces eran mas rudimentarios y toscos. También se ha de tener en
cuenta que la tecnologia en el cine ha crecido exponencialmente en los
ultimos afios y los recursos que se podian tener en los afios setenta
daban como resultado algo que hoy podemos percibir como naif.
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Si he de mencionar un referente de la industria de la animaciéon que ademas forme
parte del género de la ciencia ficcion es sin duda el film Ghost in the Shell, una
pelicula de animacién japonesa basada en las novelas graficas homoénimas de
Masamune Shirow, dirigida por Mamoru Oshii y estrenada en 1995 ( 1995). La
trama de la pelicula gira en torno a una persecucion policial para capturar a un
ciberdelincuente que usa tecnologia punta para sabotear operaciones del gobierno.

La historia situa al espectador en un futuro no muy lejano en el que el mundo de la
cibernética convive con la realidad organica del ser humano. Hablamos de una
realidad transhumanista en la que las personas pueden mejorar, artificialmente, su
cuerpo. La protagonista es una mujer artificial casi en su totalidad, pues en su
cerebro hay células de su original organismo; es decir, su “esencia” sigue intacta en
el interior de una maquina. Este personaje habra de perseguir a un delincuente que
ha conseguido ser capaz de piratear esta tecnologia que convive con el ser
humano, siendo capaz incluso de afiadir recuerdos falsos en la mente de un
individuo para condicionarlo. Cuando ves esta pelicula no puedes evitar encontrar
una enorme similitud con Blade Runner (1982) o Matrix (1999). Ambas proponen un
violento dialogo entre el ser humano y la maquina, a pesar de que esta Ultima sea
consecuencia de la primera.

En el momento en que la inteligencia artificial, la maquina, adquiere fuerza como
concepto o como realidad, el ser humano comienza a preguntarse qué diferencias
tiene esta de nosotros y qué es aquello que nos hace humanos. En busca de una
respuesta se pone sobre la mesa el concepto de esencia, la esencia como
elemento que justifica la humanidad y la eleva por encima de lo artificial. La idea
de la existencia de una esencia en el ser humano, sin embargo, puede ser un
arma de doble filo, pues nos condena a seguir el ideal que hemos concebido de
nosotros mismos y nos impide moldear nuestra existencia en funcién de nuestras
necesidades y deseos. Nos condena a amoldarnos al mandato de Dios o a
nuestra proyeccion de este, prevaleciendo una pureza ideal y artificial de lo
humano por encima de aquello -inicialmente animal- que nos mueve, nos hace
desear, nos hace temer y que gracias a la complejidad de nuestra mente organica
evolucionada, nos permite cuestionar la realidad. El ideal es un constructo
artificial, al igual que lo es la maquina, y el ser humano se ha convertido en un
artificio, un organismo bioldgico que se construye a si mismo. Podriamos decir
que somos nuestra propia creacion, asi como nuestro propio Dios.
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Fotograma de la pelicula Ghost in the shell. (Oshii, 1995)
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DISENO
CREACION DE ESPACIOS Y PERSONAJES

En esta fase inicial de la ejecucion he de llevar a cabo una decision formal que
debe tener una cualidad funcional que me permita una mejor economia del
trabajo y los medios. Asi pues, he creado un personaje con una estética
simplificada que se adapte a la complejidad de la animacion, los movimientos y
cambios de puntos de vista que tendran lugar. También he construido el
escenario en el que este personaje se desenvolvera durante el corto.

La mitad de la historia se desarrolla en el interior de una nave, en la cabina
concretamente. Para construir la escenografia de la cabina he llevado a cabo el
siguiente proceso: he construido un escenario virtual tridimensional utilizando un
software de libre acceso llamado Blender. El manejo de este software es una de
las herramientas que la facultad nos ha proporcionado en la asignatura de
modelado en 3D y tiene como caracteristica que, a diferencia de otros programas
de modelado 3D mas técnicos, cémo puede ser Rhinoceros, Blender permite
una mayor experimentacion artistica y una variedad de acciones mucho mas
amplia, como la herramienta de esculpir, herramientas de nodos que permiten
crear materiales uUnicos y la relacién de éstos con el entorno y la luz y
herramientas de edicion de particulas que simulan cabello u otros elementos.
Ademas Blender tiene su propia opcion de ediciéon de video, montaje y
animacion.

Con este software he podido moldear cada uno de los elementos que
encontraremos en este escenario. Desde las paredes que delimitan la
cabina hasta las pantallas y los pequefios botones del “ordenador de
mando de la nave”. Una vez construido todo el escenario, puede ser
recorrido de modo que, visualmente, se entienda su tridimensionalidad y
pueda tomar decisiones sobre los puntos de vista y perspectivas que me
interesen para el siguiente paso. En este punto se hace una captura de
pantalla del punto de vista escogido, que servira de referencia para el
dibujo bidimensional definitivo. Gracias al uso de este programa para
construir el escenario consigo un resultado mas elaborado, mas preciso y
estéticamente mas rico, a la vez que ahorro mucho tiempo. Si hubiera
llevado a cabo todo este proceso de forma bidimensional (Unicamente con
dibujos), no hubiera conseguido la misma calidad.
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Modelos 3D definitivos. Este es un modo de visualizacion constructivo que permite ver los planos con los que se han construido los objetos




Este otro modo de visualizacion permite entender mejor los volimenes de los objetos asi como su relacion con la iluminacion.




Ademas de la cabina he realizado un modelo para la nave entera. De este modo podemos situar el escenario en un contexto determinado al situar la cabina en la nave
y la nave en un lugar del espacio. La nave y la cabina son objetos diferentes, construidos en Blender de forma independiente. En la fotografia de abajo a la izquierda
hay una zona marcada con rojo, para indicar el lugar de la nave en el que se encuentra la cabina. 19
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A partir del modelo 3D he llevado a cabo varios dibujos de los diferentes puntos de
vista escogidos para que conformen el escenario donde se desarrollara el corto. El

programa usado para este proceso es Procreate, que también tiene una funcién de
animacion.
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A la izquierda el un punto de vista del “ordenador de control” y a la derecha, un
punto de vista que aportara al espectador mas informacién sobre el espacio y las
dimensiones del escenario, permitiendo también ver lo que hay fuera de la cabina.
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Paralelamente a la construccion del escenario, he de decidir el
aspecto que debe tener el personaje que lo habitara. Es necesario
que haya una armonia entre estos dos elementos. Buscando
facilitar el proceso de animacion en relacion al tiempo y medios de
los que dispongo, es pertinente depurar y simplificar las formas
del cuerpo humano. La estructura del personaje se compone de
formas simples como circulos y curvas que convergen en un
numero reducido de vértices. Tal elemento “caracteriza” al
personaje, lo vuelve reconocible y le aporta parte de su
personalidad.

El disefio del personaje es simple: respetando ciertos aspectos de
la anatomia humana, como la miologia y la osteologia, aspectos
que me resultan especialmente interesantes y que he aprendido
en la asignatura de anatomia de la carrera, he sintetizado la
complejidad del cuerpo humano reduciéndolo a una estructura
basica construida a partir de bloques curvos y cilindros. Ademas
he alterado las proporciones, dotando a este individuo de un
tronco exageradamente grande, igual como con los gluteos o los
pectorales, que también son generosos. Estas caracteristicas no
son al azar, me permiten experimentar con el movimiento del
cuerpo de un individuo al que estoy dando vida, un cuerpo con el
que relacionarse desde la sexualidad, tanto por mi parte, durante
el proceso de creacion del proyecto, como por parte del
espectador, al ver la animacion finalizada.

El disefio del protagonista tiene una versién en la que esta vestido
y una en la que esta desnudo. Ello es asi porque la narracion lo
requiere y para reforzar esa relacion entre el personaje y su
sexualidad y/o la del espectador. Después construi un esqueleto y
lo adapté a las proporciones no humanas de mi personaje. Este
esqueleto me seria Util para la escena que supondria el climax del
corto.
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“Era la esfera de un mundo, parcialmente en las sombras, que giraba bajo el impulso de una gruesa
mano llena de brillantes anillos. [...] En el centro del lugar habia un escritorio elipsoide revestido de
madera de elacca petrificada de color rosa jade. A su alrededor se hallaban algunas sillas
monoformes a suspensor. Dos estaban ocupadas. En una se sentaba un joven de cabello negro, de
unos dieciséis afnos, de cara redonda y ojos tristes. El otro era un hombre pequefio y delgado. [...]
Tanto el hombre como el joven contemplaban la esfera y al hombre que la hacia girar desde la
penumbra. Una risa ahogada surgié junto a ella y dejoé paso a una voz grave y retumbante. [...] El
Baron se alejo de la esfera de Arrakis. Cuando emergié de las sombras su silueta adquirié otra
dimension [...] grande e inmensamente gruesa. Los sutiles movimientos de sus protuberancias bajo
los pliegues de su oscura ropa revelaban que sus grasas sostenidas en parte por suspensores
portatiles anclados a sus carnes. Debia de pesar en realidad unos doscientos kilos estandar, pero sus
pies tan solo sostenian cincuenta de ellos.

_ Tengo hambre _ grufié el barén al tiempo que frotaba los gruesos labios con su mano cubierta de
anillos.”

(Herbert, 2020, p. 27-37).

El villano de la novela Dune (2020), que es presentado en el segundo capitulo como se muestra en la cita
anterior, me causé tal fascinacién durante la lectura que se convirti6 en el objeto principal de mi
investigacion artistica durante el presente curso académico. Es por este motivo por el que he usado a este
personaje como principal referencia para representar a Dios. La propuesta estética que he escogido para
este personaje guarda una mayor relacion con la representacion del Baron Vladimir Harkonnen, el villano, en
la adaptacién cinematografica de Denis Villeneuve (2021), personaje, que en el libro adquiere una
personalidad espontanea, maquiavélica, cruel pero un tanto ridicula y miserable. En la gran pantalla es
descrito desde la mas pura maldad, sin espacio para ambigiiedades, un ser que con su apariencia diabdlica
se describe a si mismo, sin matices en la personalidad. Este recurso es muy util cuando no cuentas con los
medios para construir la personalidad con la que quieres caracterizar al personaje, de modo que para
describir al Dios que yo tenia en mente, necesitaba un ser de apariencia diabdlica a la par que repulsiva.
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Para representar a un Dios malvado he decidido hacer uso de caracteristicas
culturalmente asociadas a este tipo de personajes, como es la fealdad o la
deformacién de los canones. Ademas de estos elementos, me he inspirado en la
obesidad con la que se describe al villano de Dune. Esta caracteristica esta asociada
histéricamente al poder, pues los mas ricos, los mas poderosos pueden permitirse el
lujo de comer por placer.

En las religiones monoteistas mas populares en el mundo, la figura del creador esta
directamente relacionada con la de la masculinidad, “el padre” de todas las cosas. He
querido respetar esta relacion con la masculinidad sin haber de negar la otra lectura
posible, la creacion en manos de la feminidad y la fertilidad, “la Madre” que pare y/o
amamanta. La Diosa griega Artemisa es representada, en determinadas ocasiones,
como una mujer con varios pechos. Este elemento me resultaba interesante, pues
guarda relacién con esa ruptura de canones, esa deformacion de la norma estética
ademas de por reiterar la capacidad de amamantar como lo hace Artemisa.

Por otro lado, para representar la parte mas “humana” de Dios, es decir, demostrar sus
imperfecciones, me ha parecido interesante mostrar a un ser vicioso que fuma de una
pipa de agua futurista sentado en su trono con todas las capas de grasa amontonadas
una debajo de otra.

Finalmente, inspirado, una vez mas, por el personaje “Vladimir Harkonnen”, he hecho
un guifio a la presentacion de este en el libro. Una bola del mundo en las gruesas
manos de este personaje que, de este modo, transmite el poder que tiene sobre
aquello que esta sosteniendo.
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Dios, como personaje, representa el ideal humano, su falsedad y pretension. La figura
del Dios que he realizado es la de un ser repugnante, la cara oculta de la moral
humana.

Tratando este tema he pretendido profundizar en él desde dos angulos distintos que
me interesan de igual modo. Por un lado, trato de cuestionar la posible existencia de
Dios, no negandola, pues no puedo, sino planteandome aquello que lo sitia como
incuestionable. Si existiese Dios ¢ podria éste ser cuestionado? Si existiera Dios ¢ que
otra regla universal salvo su propia palabra nos garantiza que ésta sea sincera,
verdadera e inquebrantable? ;Podria Dios tener su propio Dios?, ;Podria Dios estar
sometido a ideales superiores a él? De este modo podriamos imaginar una cadena de
entidades que actian tanto en el papel de Dios, como en el de la creacion de éste, una
posible cadena de Dioses que termina con el ser humano tratando de convertirse en
otro de tantos, o un bucle infinito en el que el ser humano es tanto el creador como la
creacion de éste, dos ideales que se retroalimentan en busca de perfeccionarse
mutuamente, dos ideales que actian como los cimientos de aquello que hemos
construido y a lo que llamamos humanidad.

El otro enfoque que quiero abordar es que Dios no es mas que nuestro propio reflejo,
nuestro deseo de grandeza y nuestro pretexto para los actos mas egoistas. El motor
en forma de ideal que mueve un mundo, un colectivo, un organismo incapaz de
cuestionarse a si mismo, incapaz de darse cuenta de la enorme similitud que comparte
con un tumor o un virus.

\
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Como he mencionado anteriormente, las peliculas de ciencia ficcion anteriores a la década de los noventa constituyen un referente estético
al que he querido rendir homenaje en este proyecto. La estética de esta animacion esta inspirada en este tipo de peliculas: la cabina de la
nave, en particular, por la cabina del Halcén milenario, una nave que se ha convertido en un icono de la cultura popular tras aparecer en la

trilogia original de Star Wars (1977).

0~4‘ .

Fotograma de la pelicula Star wars, el imperio contraataca (Lucas, 1980).
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Uno de los villanos de esta saga es Jabba
the Hutt. Un criminal del planeta Tatooine con
el aspecto de una babosa obesa con la boca
llena de flemas, quien recibe a sus invitados
o contrincantes apoyado comodamente en un

trono mientras come o fuma de una pipa »

futurista. Este personaje me ha inspirado, en P —

parte, para el disefio del personaje de Dios, = e ’/ ./,"
-~

un ser que ha de ser repugnante a la vez que “<r e

grandioso y poderoso. Un ser que desde su ” o

trono infunda terror y asco. rEs ;" =
&K'

Plano detalle de la boca de Dios

Fotograma de la pelicula Star wars, El retorno del Jedi (Lucas, 1983)
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Los personajes deben poder
interactuar con el entorno ademas de
habitarlo. Gracias a la funcién de
capas de Procreate puedo superponer
diferentes elementos en el plano.
Estas capas pueden alterarse en
opacidad y servir como pre-dibujo,
referencia o esquema geométrico para
el dibujo o fotograma acabado.



Estas imagenes hacen referencia al inicio del corto y representan el momento en que se
presenta al personaje y el lugar en el que se encuentra. El protagonista de la historia es el
piloto de una nave que atraviesa el cosmos (finalidad indeterminada, ya lo pensaré, si es
que hace falta). La nave hara un salto al “hiperespacio” y “curvara” el espaciotiempo para
conectar dos lugares lejanos entre si, pudiendo viajar a una velocidad muy superior a la de
la luz. Este fendmeno da nombre al proyecto y tendra un gran impacto en la mente y
psicologia del personaje.
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GUION DE LA ANIMACION

Antes de comenzar el proceso de animar el corto, a pesar de que tenia muy claras algunas escenas y de que mi intencion era que el resto fueran emergiendo durante el
proceso, realicé un guion de los fragmentos que tenia en mente. Para el guién me he centrado en utilizar lenguaje cinematografico para entender los planos que queria
realizar, acompanados de vifietas con bocetos ilustrativos de aquello descrito, a modo de storyboard.

Fragmento del guion:

Escena primera. Primerisimo plano, frontal.
La cara del protagonista, que abre los ojos.

Plano general, perfil.

El personaje, rodeado de oscuridad, esta sentado con la espalda inclinada hacia
adelante, los brazos apoyados en las piernas y la cabeza agachada mirando hacia
abajo.

Primer plano, frontal.
El personaje levanta la cabeza y mira al espectador con los ojos entrecerrados,
después gira levemente la cabeza hacia los lados comprobando donde esta.

Plano general, perfil.
El personaje, situado en el extremo izquierdo del encuadre, sigue mirando a su
alrededor.

Primer plano, frontal, el personaje ve algo en el horizonte frente a él, su cara
escruta lo que tiene delante.

Primer plano frontal. la expresion del personaje cambia de curiosidad a sorpresa
temerosa.

Escena segunda. Plano detalle, perfil.

La mitad inferior de un cuerpo camina paralelo al plano de
representacion en direccion (derecha-izquierda). Este cuerpo esta
situado un tercio a la izquierda del extremo derecho del encuadre. se ve
cémo anda pero la figura es estatica (la camara sigue el movimiento del
personaje).

Plano general, frontal.
Vemos a nuestro protagonista con cara de asombro.

Plano general, perfil.
El protagonista se pone de cuclillas mirando frente a él.

Plano general, frontal.
La figura que camina, situada en el centro del encuadre, sigue
caminando (la camara sigue el movimiento).

Plano general, perfil.
El protagonista se levanta de repente.
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PROCESO DE ANIMACION

Para comenzar a animar las escenas es necesario trabajar con un guion técnico y/o un
apoyo visual que permita entender qué es lo que ocurrira en la secuencia. Una vez tengo
claro lo que quiero mostrar y cémo quiero que se vea, he de realizar pruebas,
experimentar con aquello que conozco y buscar informacion en relacion a aquello que
necesito saber.

El primer aspecto que debo tener en cuenta es el “timing”, este concepto hace referencia
a la velocidad y la fluidez del movimiento del objeto animado. Por lo general, en
animacion, se trabaja a 12 Fps, a diferencia del cine, que tradicionalmente se trabaja a
24, aunque actualmente sea posible rodar a mas de 60fps. En lo que a animacion
respecta, cada segundo de video requerira 12 fotogramas para generar la sensacion de
movimiento y que sea fluido. En el ambito de la animacién tradicional europea, se suele
llevar a cabo rodando a 24 fps pero repitiendo dos veces un mismo fotograma, lo que da
un resultado de 12 fps.

En este proyecto, he utilizado una frecuencia mayor a 12 fps, pues
aunque es la frecuencia generalizada, me interesaba que la fluidez
fuera mayor, ya que los acontecimientos de determinados momentos
son tan veloces que necesito muchos mas dibujos para permitir al
espectador entender qué es lo que esta ocurriendo y enriquecer el
movimiento de la secuencia. La frecuencia que he usado oscila entre
los 12 y los 30 fps.

Para comenzar a animar, cada uno de los frames se coloca en una
carta de intercalacion: una linea de tiempo guia en la que ubicaré
cada uno de los dibujos. Primero, situaré los dibujos clave y entre
éstos, dibujos intercalados. En funcién de la cantidad de dibujos
intercalados que se usen, se puede decidir el efecto de velocidad,
aceleracion o frenado en el movimiento del objeto.

En la imagen a la izquierda hay un ejemplo muy simple de como
funciona el “timing”. En esa secuencia, el espectador veria un circulo
rojo moverse hacia la derecha, acelerando y desacelerando al llegar
a la meta. Los dibujos intercalados siempre se colocan en el medio
de dos dibujos colocados previamente. Cuantos mas dibujos
intercalados haya entre dos dibujos previos, mas se ralentizara el
movimiento, y viceversa, cuanto mas espaciados estén, habra una
mayor sensacion de velocidad. En la linea de tiempo o carta de
intercalacion, primero se han de colocar los dibujos clave: 1, 2, 3.
Luego entre el dibujo 1 y el 2, hay una marca para un dibujo
intercalado, y posteriormente entre el 1 y el dibujo intercalado, una
nueva marca. De este modo podemos organizar la secuencia de
movimiento.
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El movimiento de la secuencia que se muestra
en esta pagina es un ciclico de andares paralelo
al plano de representacion que va en direccion
“derecha-izquierda”. Para hacer esta toma he
realizado cuatro dibujos clave que indican las
distintas posiciones en las que se encontrara el
personaje durante el movimiento de su andar.
Entre los “dibujos clave” he colocado “dibujos
intercalados” que sirven para generar fluidez en
el desplazamiento del protagonista. En este caso
encontramos dos “dibujos intercalados” entre
cada “dibujo clave”. Finalmente, ya que se trata
de un movimiento ciclico, he llevado a cabo dos
“dibujos intercalados” entre el “clave 4” y un
“clave 1” imaginario que he decidido llamar
“fantasma”, puesto que no se incluye en la
secuencia pero me sirve como referencia para
poder dibujar los “intercalados” necesarios para
generar un bucle.
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En una animacién de caminares se debe tener en cuenta que la longitud o altura
del personaje variara durante la secuencia. En el momento en que las piernas
estan mas abiertas, es decir, cuando el personaje da la zancada, su altura
disminuye yl torso desciende ligeramente. En el momento en que las piernas
estan juntas, el personaje crece. Este movimiento puede exagerarse para aportar
una mayor expresividad o caricaturizar al personaje. Para generar personalidad
lo he dotado de una sensualidad que debe ser transmitida mediante el
movimiento.

A

Una forma de hacerlo es animando una cabellera que se mueva al son de sus
andares. Para esto he de tener en cuenta que, en el momento en el que el torso
desciende, el cabello se eleva debido a la inercia y el roce con el aire o atmdsfera.
Ocurre al contrario cuando el torso sube, entonces el cabello se aplasta y se dirige
hacia abajo. Lo mismo ocurrira con otras partes moviles del cuerpo como los
gluteos o el bulto de la entrepierna, elementos que me permiten dotarlo de una
carga sexual que me resulta atractiva y con la que puedo experimentar los efectos
del movimiento. Como he indicado anteriormente, la relacién entre cuerpo vy
sensualidad es un tema de interés para mi en el ambito artistico.
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Otra de las técnicas que he usado, en este caso, la que me ha permitido llevar a cabo el movimiento de la nave, es la rotoscopia. Esta técnica consiste en dibujar sobre
fotogramas capturados previamente. Con el objeto 3D terminado, una camara virtual dentro del propio software de Blender se sitia en el punto de vista de interés y toma
fotografias del objeto desplazandose. Sobre las fotografias tomadas se hace un calco hasta completar la secuencia. Un aspecto importante es el hecho de que habria
sido muy dificil generar este movimiento en la animacion sin la herramienta de 3D debido a la complejidad de la estructura del objeto y la deformacion en la perspectiva
que se genera por el aumento de distancia entre el objeto y el espectador. Por eso Blender ha sido una herramienta fundamental para el desarrollo de este trabajo.
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REPRESENTACION DE LA
REALIDAD
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El dibujo es una disciplina que nos permite representar la
sensacion de espacio desde la bidimensionalidad. El Taller de
Creacion de la Linea A1, que he seguido durante todo el grado,
me ha proporcionado una gran cantidad de recursos. Es el caso
de la imagen que encontramos en esta pagina: tres figuras de
idéntico tamafio colocadas a diferente distancia del espectador.
Se aplica el siguiente método: en el caso de que se desee
representar varios cuerpos que compartan la misma longitud,
entendida desde la verticalidad, y las mismas proporciones a
distintas distancias del espectador, aquella seccion de la figura
que se encuentre a la altura de la linea de horizonte se situara, en
todos los casos, independientemente de lo alejado que el objeto
esté, a la misma altura, es decir, sobre la linea del horizonte.

AR

En este caso, la seccién del cuerpo que coincide con la
linea de horizonte es la zona pélvica. Por tanto, por muy
alejado que el objeto se encuentre, esta seccion siempre se
situara a la misma altura.
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Para recrear el movimiento de alguno de los elementos que he
animado he tenido que hacer uso de recursos y soportes que me
permitan entender las dinamicas de determinados materiales. En
el corto, un elemento recurrente es el liquido o fluido, incluyendo
el humo o vapor. Para poder animar este elemento me he fijado
en como es representado en otras piezas animadas,
principalmente me he inspirado en la sangre u otros liquidos en la
pelicula Ghost in the Shell y en un fragmento de la pelicula Neo
Tokyo, (Otomo, Kawaijiri, Rintaro. 1987), en la que a un personaje
que va a bordo de un coche de carreras a maxima velocidad le
estalla la cabeza.

La imagen de la derecha forma parte de una de las secuencias
del corto. Aqui, un fluido rosado sale disparado del pecho del
protagonista. Para poder recrear esta dinamica he realizado un
soporte visual que me permita visualizar la trayectoria del liquido
mientras es expulsado del pecho, teniendo en cuenta que a
medida que esto ocurre, el personaje se inclina hacia atras.
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Este elemento liquido o fluido tan
recurrente durante el corto y tan
caracteristico por su color rosa
nedn no deja de ser un icono que
representa aquello con lo que se da
vida, el elemento fundamental de
todas las cosas y del cosmos; la
leche extraida de los pechos de
Dios, con la que se alimenta el
mundo, la via lactea; el esperma
que, junto al évulo, es la semilla de
la vida; la sangre que corre por
nuestras venas.
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LALUZY EL COLOR

Uno de los elementos mas caracteristicos, del corto, en lo que a estética se refiere, es la
iluminacion y los efectos atmosféricos que he tratado de llevar a cabo.

Teniendo como principal referente la estética de la ciencia ficcion de los afios sesenta, setenta
y ochenta, me he centrado en el efecto de las luces de aparatos tecnolégicos que pretendian
ser futuristas. Destellos de nedn de vivos colores que inundaban el ambiente de las escenas
de las peliculas que hoy clasificamos como “retro”.

Como toque personal en cuanto a mi imaginario artistico y a mis intereses estéticos, he
utilizado el color rosa o violaceo de forma reiterada a modo de leitmotiv. Este color rosado se
encuentra tanto en el personaje principal, con cualidad de color terciario y aclarado, como en
los efectos luminicos, mas saturado y brillante. He utilizado un rosa flior para representar
aquello desconocido a lo que debe enfrentarse el protagonista. El elemento rosa nedn hace
referencia a todo un universo que se abre ante el individuo, impactando en él, abriendo su
mente y alterando su conciencia. Representa tanto el peligro del cosmos -horror césmico-
como el placer que puede alcanzar la mente. También la vida y la muerte. El concepto “horror
césmico” alude a un género literario y cinematografico que encarna el miedo a lo desconocido.
Esto se plantea, principalmente, usando el espacio exterior como pretexto para materializar lo
tenebroso, oculto y peligroso. Su principal referente literario es H.P. Lovecraft en literatura y, en
cuanto a artes audiovisuales, Alien el octavo pasajero, Una pelicula de Ridley Scott, es un
perfecto ejemplo del género del horror césmico (1979).
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En el caso de la imagen del protagonista abriendo sus
alas, es un dibujo que alude directamente al simbolo del
angel, en concreto, el de un angel oscuro, un angel caido
0, como menciono el en propio corto, “El angel de la
muerte”, que se refiere a la capacidad destructiva del ser
humano. El ser humano es este “Angel de la muerte”.

Para generar el efecto luminico del nedn, un efecto que
envuelve al cuerpo iluminado, he hecho uso de la
herramienta de capas de Procreate. Lo he creado usando
una capa para el contorno -linea- del dibujo, otra para el
color, siempre dentro de los limites de la linea, y una
duplicacion desenfocada de la capa de color para generar
un aura que sobresalga de dichos limites.
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EL SONIDO

El sonido ha significado para mi un elemento fundamental para expresar, en
toda su magnitud, aquello que sentia y queria transmitir. Se divide en las dos
siguientes categorias: por un lado esta la mdusica, componente que
acompafia el tempo de la animacion y le aporta dramatismo. Y por otro lado
estan los efectos de sonido, que tratan de representar como sonarian los
distintos elementos narrativos que se suceden en el corto.

Para generar una pieza musical he hecho uso de una aplicacion de
inteligencia artificial generativa llamada Loudly, que permite, mediante una
indicacion previa, determinar lo que la musica debe acompafar, los
elementos que deben componer la pieza, asi como el género de ésta, los
instrumentos que sonaran, el tempo y la duracién del fragmento musical.

Con la informacion que se facilita a la aplicacion, esta generara distintas
pistas de audio que cada vez, con la ayuda de nuevas indicaciones, se
asemejaran mas a aquello que se busca. Una vez satisfecho con las piezas,
las he descargado en formato Wav y las he editado con el software de libre
acceso de Audacity.

Con Audacity he podido editar la musica trabajando sobre las pistas de
audio de la pieza descargada. El audio de estas pistas se puede alterar con
efectos que permiten modularlas de diferentes formas: se puede alterar el
tono, es decir la frecuencia en Hz de la onda de sonido, asi como su
velocidad; también se pueden afadir efectos que generen una sensacion de
eco o reverberacion, como si aquello que sonase se estuviera reproduciendo
en el interior de una catedral. Ademas, se pueden afadir otros elementos
sobre estas pistas y generar una mezcla de sonidos que pueden ayudar a
formar un climax o un silencio.

Durante la edicion de la musica, he afiadido fragmentos de la banda sonora
de Blade Runner (1982) y Dune (2021) a modo de guifio, y los he alterado
para que apenas sean reconocibles. Estos elementos ayudan a generar una
atmosfera en la que se perciban motivos familiares dentro del género de la
ciencia ficcion y que los espectadores que conozcan las peliculas puedan
identificarlos y captar la referencia.

Para la pieza musical que sonara durante la presentacion del personaje de
Dios he buscado elementos que vinculasen al espectador con esa figura
oscura y oculta pero poderosa. Asi, he generado un tema un tanto siniestro
con voces similares a los cantos gregorianos, un elemento simbdlico usado
habitualmente para hacer referencia a lo sacro o a una figura poderosa de
un culto o religion.
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Para la mayoria de efectos de sonido, he usado fragmentos sonoros de
Blade Runner (1982) en los que suenan pitidos de maquinas, que luego
he editado con Audacity y combinado con partes de canciones, también
editadas, o sonidos producidos con mi boca y grabados con una
grabadora. Por ejemplo, para hacer el efecto del zumbido del motor de la
nave he soplado directamente sobre el micréfono y he ido aumentando
paulatinamente la fuerza del soplido para que el volumen y la vibracion
se hicieran mas intensos.

Uno de los elementos fundamentales del corto es un discurso, una
revelacion en forma de ideas y palabras que el protagonista tiene hacia
el final de la historia. Esa revelacion es una especie de dialogo del
protagonista consigo mismo en la que se plantea la naturaleza del ser
humano y su ambiciéon por conquistar el universo. Este discurso fue
grabado con mi propia voz con la grabadora que he comentado
anteriormente y editado con Audacity para dar un efecto de rotundidad y
eco, como si fuese el propio Dios quien hablase. Para escribir el discurso
me he inspirado en un fragmento de Solaris (2011) en que dos
personajes mantienen un dialogo sobre las aspiraciones del ser humano
al lanzarse a la conquista del cosmos.

“Salimos al cosmos preparados para todo, es decir; para la soledad, la lucha,
el martirio y la muerte. La modestia nos impide decirlo en voz alta, pero a
veces pensamos, de nosotros mismos, que somos maravillosos. Entretanto,
no queremos conquistar el cosmos, solo pretendemos ensanchar las
fronteras de la Tierra. (...) Somos humanitarios y nobles. No aspiramos a
conquistar otras razas, tan solo deseamos transmitirles nuestros valores y, a
cambio, recibir su herencia. Nos consideramos caballeros del santo contacto.
Esa es otra falsedad. No buscamos nada salvo personas. No necesitamos
otros mundos. Necesitamos espejos. No sabes qué hacer con otros mundos.
Con uno, ya nos atragantamos. Aspiramos a dar con nuestra propia e
idealizada imagen. (...) Mientras, al otro lado subsiste algo que no
aceptamos, de lo que nos defendemos. jPero si de la Tierra no hemos traido
mas que un destilado de virtudes, la heroica estatua del Hombre! Hemos
llegado aqui tal como somos en realidad y cuando la otra parte, la parte que
silenciamos, nos muestra la verdad jno somos capaces de aceptarlo! (...) Lo
que anhelabamos: el Contacto con otra civilizaciéon. jLo tenemos, hemos
establecido ese contacto! jNuestra propia fealdad, (...) Nuestra necedad y
nuestra vergiienza! (Lem, 2011, p. 117-118).

Este fragmento del libro ha inspirado la primera parte del discurso, aunque lo he
sintetizado un poco para amoldarlo a la animacién y a la parte que escribiria después.
La segunda parte es fruto de mi imaginacion, y continda con el texto de Solaris pero
conduciendo la cuestion hacia un terreno un poco distinto: me centro en la hipocresia
del ser humano, en sus falsas pretensiones y la falsa libertad en la que pretendemos
vivir o la que aspiramos, erroneamente, alcanzar. Construimos de ese modo una
jerarquia piramidal y la ensofacion de ser capaces de acabar con ella. Sin embargo,
el sistema que hemos construido necesita la desigualdad que esa piramide genera en
la especie humana para seguir funcionando. Como si el ser humano fuese un
organismo construido por varias mentes que juntas constituyen una sola
mente-colmena.
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Texto definitivo del discurso:

“Salimos al cosmos preparados para todo. La modestia nos impide decirlo en voz
alta pero pensamos de nosotros mismos que somos dioses. No queremos
conquistar las estrellas, solo ensanchar las fronteras de la humanidad. No
aspiramos a conquistar otras razas, tan solo deseamos transmitirles nuestros
valores y, a cambio, recibir su herencia. No necesitamos otros mundos, no
necesitamos nada salvo espejos. Llegamos aqui tal como somos en realidad y
cuando la otra parte, la parte que silenciamos, nos muestra la verdad, no somos
capaces de aceptarlo. Hemos establecido contacto con nuestra propia fealdad,
nuestra necedad y nuestra vergiienza.

El ser humano se cree libre, una forma de vida desarraigada de su propia especie,
capaz de traspasar su propia frontera. Tratamos de construir ideales universales,
paraguas de una anhelada sociedad futura en la que todos seamos iguales.

Ignoramos que somos esclavos de nuestra propia mente colmena, un organismo
que va fagocitando planetas, una entidad codiciosa que sacrifica sus células para
evolucionar y crecer. No podemos ser iguales, necesitamos el sacrificio y la muerte
para que la codicia que nos mueve sea saciada. Somos la creacion imperfecta de
un dios imperfecto. Somos el angel de la muerte.”
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MONTAJE

Para la edicion y el montaje de todas las piezas y elementos que conforman la animacién he usado una de las
muchas funciones con las que Blender permite trabajar: una interfaz de edicion de video con varios canales o
pistas en las que trabajar, tanto con video como con audio. Durante el proceso de montaje, en el que he de
construir aquella narrativa que habia imaginado, he colocado las distintas escenas, animadas previamente en
Procreate y descargadas en formato Mp4, en el orden cronolégico que habia concebido inicialmente. Sin
embargo, ha sido habitual que el guidbn que me planteé en un inicio haya cambiado en algunos aspectos, dando
como resultado que ciertas escenas que debian situarse en un determinado punto de la linea temporal lo hayan
hecho en otro, pues de esta manera la historia se entendia mejor, al tiempo que conseguia una mayor armonia
entre la musica y el video. Estos dos elementos debian estar sincronizados y coincidir en momentos clave como
climax y silencios. Para poder trabajar con el video y el sonido al mismo tiempo he editado en Blender y en
Audacity de forma paralela, teniendo en cuenta que la duracion de un fragmento de video en Blender equivaldria
a la duracién de uno sonoro en Audacity.

Tras acabar el montaje, he afadido unos fragmentos de texto al principio y al final de la animacion, que sitdan al
espectador en el contexto y lugar en que se desarrollan los acontecimientos. Este texto se introduce en la parte
inferior del encuadre y aparece como si estuviera siendo tecleado, un recurso muy frecuente en las peliculas de
ciencia ficcion, en las que, cuando presentan un planeta o un lugar de la galaxia, en la parte inferior del encuadre
se ofrece al espectador la informacion sobre la localizacion y/o el contexto. Finalmente, por encima de todos los
canales, he afiadido una capa de ruido y un efecto visual que imita la calidad de las peliculas de video VHS y que
actiia como filtro para aludir a aquellos films de los afios sesenta, setenta y ochenta que tanto me han inspirado
para este proyecto.
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CONCLUSION

La linea en el dibujo siempre ha sido el elemento que mas me ha interesado durante el Grado para tratar de
representar la realidad y/o expresarme artisticamente. Sin embargo, lo que constituye una animacién no es el dibujo,
sino la sucesion de instantes que generan el movimiento. En este proceso, trabajo usando la linea como medio para
lograr la vibracion y fluidez que busco, generando un “nacimiento de la vida” en el objeto representado. En cierto
modo, el artista animador se convierte en un dios al dar vida a su creacion.

Durante la visualizacion del corto, comprobamos que no sentimos un salto del lenguaje 2D al 3D, ya que el resultado
de la sucesion de instantes es estéticamente homogéneo gracias al uso que hago de la linea. Esto evidencia que mi
investigacion logra el objetivo inicial de no solo vincular, sino también “conciliar” los procedimientos del programa de
edicion tridimensional Blender con los procedimientos de dibujo bidimensional. Por otro lado, me he sorprendido de
lo que he logrado mediante el sonido con las distintas herramientas que he usado para el desarrollo de la banda
sonora (soundtrack). He podido enlazar la parte visual con la sonora y enriquecer ambas mutuamente, creando un
ritmo y un tempo que no existiria si uno de estos dos elementos no estuviera presente en la animacion.

Mediante este uso del sonido en la dramatizacion de procedimientos de modelaje en 3D conciliados con
procedimientos de dibujo bidimensional, he podido llevar a cabo la narrativa con la que me habia propuesto construir
y expresar mis ideas e inquietudes personales, a pesar del tiempo limitado del que disponemos para realizar el TFG.
Mi intencion en el futuro es seguir trabajando en el campo de la animacion sin prescindir del elemento sonoro.
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ANEXO
ENLACE A LAANIMACION

A continuacion se encuentran los distintos links que enlazan con la animacién en distintas
plataformas.

Recomiendo al espectador visualizar el corto con un volumen elevado y desde una pantalla grande,
(evite verlo des del maovil).

Si ven el video desde un reproductor online, asegurense antes de que éste lo esté mostrando en la
calidad maxima.

Enlaces:
Google Drive:

https://drive.google.com/file/d/1Z9RuQODdancCTucwc5mnFJ7S-AoZa088/view?usp=sharing

Youtube: https://youtu.be/OvmOg2Weglw?si=3MHPINABeXXpG5IK

Vimeo: https://vimeo.com/952357898?share=copy
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