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“Drawing is a performance. I’ m like an actor, feeling the emotions of
the characters. That’ s why | draw every frame.”

(Plympton, citado en Korkis, 1997).
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1. 1 i
. Introduccion




1.1.Motivaciones preliminares
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La idea de esta secuencia animada es en base a mi propia experiencia
como inmigrante, al tener que aprender a soltar ese pasado y aceptar la
vidacomo es ahora. Eltener que seguiradelante es algo que la comunidad
venezolana y de personas migrantes han tenido que aprender a
sobrellevar, finalmente entendiendo que lo que nos depara es algo mejor,
que soltamos para mejorar.

Por tanto me dispuse a crear algo que acompane este duelo para los que
estamos lejos de donde nacimos, y a su vez, para cultivar empatia a esta

comunidad que nos recibe.

La animacion, por su capacidad de representar realidades oniricas vy
subjetivas, me permite darformaaun relatointimo con elementos visuales
experimentales , desde una mirada intercultural, combinando técnicas

analogasy digitales.
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En el desarrollo de esta secuencia animada se entrelazan conceptos
personales y técnicos que, en conjunto, constituyen la base tedrica
sobre la cual se construyd Particular. Esta seccién aborda tres pilares
fundamentales que sustentan el proyecto:

1. el duelo migratorio como vivencia emocional, el contraste entre
la 2. animacion digital vs analogica en tanto decisiones estéticas
y productivas, y la aplicacion del 3.“straight ahead” como recurso

expresivo vinculado a la fluidez y espontaneidad del movimiento.




El duelo migratorio es un concepto que hace referencia al proceso psicologico y
emocional que viven las personas al enfrentarse al desarraigo. No se trata de una
pérdida definitiva como en un duelo tradicional, sino de una pérdida simbdlica: |a

tierra, la cultura, la familia, el idioma, los codigos sociales.

En el afio 2018, Venezuela contaba con una poblacion estimada de 29.807.592
personas. Sin embargo, debido a una crisis humanitaria sin precedentes,
caracterizada por el colapso econdmico, el deterioro institucional, la escasez

o de servicios basicos y la inseguridad, el pais comenzd a experimentar un éxodo
, masivo de su poblacion.
Para el afo 2024 existe un total de 7.891.241 venezolanos refugiados y migrantes

/} en el mundo segun los datos de la Plataforma de Coordinacion Interagencial
\

(\\ migratorios mas grandes del mundo en las Ultimas décadas, comparable incluso

/ / con crisis como la de Siria.

para Refugiados y Emigrantes . Esta cifra representa uno de los movimientos



“Este duelo se refiere al desarraigo a la familia, a cambios de la identidad,
estimula sentimientos de ambivalencias: puedes tener una expectativa
positiva porque vas a buscar una nueva forma de vida o también puedes
sentirtristeza porque estas dejando a tu familia, tus recuerdos, tu historia”,

comenta Acosta. (historias sin fronteras, 2021)

Este es el duelo que no solo vive la comunidad venezolana al migrar, sino
cada persona que toma la decision de emigrar. Experimenta esta dualidad
de sentimientos encontrados en la experiencia de la busqueda de un
mejorfuturo, peroelextrafiarel pasado, elintentarintegrarteen unanueva
comunidad, una nueva cultura, son factores que pueden ser agobiantes
en un comienzo, convirtiéndose en un obstaculo que impide visualizar
las proximas oportunidades y gozar de la vida que hemos logrado vy lo

tenemos ahora en el presente.
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Il. Digital vs Analogo
Tecnica mixta

La animacion digital se refiere a aquella realizada mediante herramientas
computacionales, ya sea en entornos 2D o 3D, utilizando softwares especializados

para crear movimiento a partir de imagenes generadas por ordenador.

Por otro lado, la animacion analoga, también conocida como animacion cuadro a
cuadro, se basaen larealizacion manual de cadaimagen o fotograma, generalmente
sobre papel o celuloide, para luego ser fotografiado y proyectado en secuencia. Esta
técnica requiere una enorme dedicacién y precision, ya que cada variacion en el

dibujo afecta directamente el resultado final.



A finales de | siglo XX y principios del XXI, surge un encuentro entre la animacion
tradicional y la digital. La animacién computarizada comenzaba a expandirse,
mientras que la analdogica empezaba a quedar atras. Sin embargo, por razones de
costo y accesibilidad, la animacion digital solo era viable para producciones con
alto presupuesto. Ademas, al ser una técnica nueva, muchos animadores aln no

dominaban su uso y estaban mas familiarizados con los métodos tradicionales.

Fue en este contexto ,marcado por presupuestos limitados y una industria en
transicion que surgié la técnica mixta como una solucion creativa. Peliculas como
Tarzan (con la técnica de Deep Canvas), El planeta del tesoro (que combiné fondos
tradicionales, animacion digital 2D y elementos en 3D), y Lilo y Stitch (con fondos en

acuarela), El viaje de Chihiro, son algunos ejemplos destacados entre muchos otros.

Este uso hibrido entre lo digital y lo analégico permitié crear obras con una estética Unica,

que evocan sensaciones distintas a las generadas por técnicas mas puras.
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Il “Straight Ahead”’

Animar  straight ahead significa que el animador dibuja cada
fotograma uno tras otro, en orden cronoldgico, desde el primer

dibujo hasta el Ultimo, sin planear poses clave con antelacion.

Entre sus ventajas se encuentran la fluidez, la espontaneidad y la posibilidad
de improvisar; el movimiento resultante suele ser mas organico y dinamico.
Sin embargo, también presenta desventajas: es mas dificil mantener
proporciones y volumenes consistentes, el resultado es menos predecible y

hay mayor riesgo de cometer errores. Es, en cierto sentido, trabajar a ciegas.

Curiosamente, su mayor virtud también puede ser su mayor debilidad: al no
tener una planificacion previa, se exige al animador pensar constantemente en
la accion que sigue, mas que en conectar puntos clave. Por eso, es fundamental

saber cuadndo aplicar la técnica straight ahead dentro de un proceso de animacion.
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1IV.Referentes
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Chris Sanders y Lilo y stitch
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Christopher Michael “Chris” Sanders, es un animador, actor de voz,
productor, artista, escritor, dramaturgo, ilustradory director estadounidense.
Chris Sanders fué el director y creador de Lilo y Stitch, donde los fondos
fueron pintados en acuarela para complementar el estilo redondeado y

calido de los personajes disefiados por Chris Sanders.

Segln relata el propio Sanders, esta eleccién respondid a un deseo profundo
por mantener una estética suave y emocionalmente resonante, alin a costa
de grandes dificultades técnicas y presupuestarias: “La acuarela serd muy
dificil. Nadie ha hecho esto desde los afios 40. Nadie sabe qué tipo de
pigmentos o qué tipo de papeles usar—todas esas cosas han desaparecido”
(Sanders, 2002).
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Bill Plympton

30

Es un animador e ilustrador independiente estadounidense muy iconico,
conocido por su estilo surrealista, grotesco y totalmente hecho a mano.
Se convirtié en una figura clave para quienes quieren salirse del molde de
los grandes estudios.

Plympton es el ejemplo de animador que se sale de la casilla, y en el cual
cualquier animador quisiera convertirse, él dej¢ la industria en disney, un
trabajo fijo, para seguir de formaindependiente, no queria seguirhaciendo
lo mismo una y otra vez, que las cosas sean perfectas y bonitas, a él le

gustaban los errores, lo erréneo, ahi él encontraba la belleza.

Desde alli es entonces que al tomar esta decision vy realizar filmes
de forma independiente, se decide por el straight ahead, y dibujar
al sentir, solo soltar lo que piensa, sin limpiar la linea, puede hacer
algunos thumbnails de la idea que hay en su mente, pero no
existen storyboards, ni layouts, ni las poses claves, aunque haya

trabajado en todo esto antes. no hay planificacion del movimiento.
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2.2 Problenyética de
investigacion
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;Como puede la animacién experimental ser utilizada para representar
emocionalmente el proceso de duelo migratorio, desde una perspectiva

intima, que llegue tanto a personas migrantes como no-migrantes?

La problematica central radica en la dificultad de representar, de
forma visual y simbdlica, experiencias emocionales complejas como el
desarraigo, el miedo, la nostalgia y la esperanza. La animacion tradicional
suele apoyarse en narrativas literales, mientras que en este caso se opta
por una narrativa simbdlica, no lineal, cargada de metaforas visuales en

un ambiente onirico.
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2.3 Objetivo Generadl

Explorar el duelo migratorio a través de una pieza audiovisual animada de
un minuto y quince segundos, que transforme el desarraigo y la nostalgia
en una metafora visual que de fuerza al migrante para construir una
nueva vida hacia el futuro. Como también invite a la empatia hacia otras
personas migrantes. El corto explorara este trayecto de superar un pasado

pdra avanzar.

2.4 Objetivos Especificos

1.  Generar una pieza animada que integre técnicas mixtas (analogo-

digital) que representen sensacionesy estados emocionales internos.

2. Utilizar la narrativa visual para construir una metafora espacial del

proceso migratorio.

3. Mostrar, a través del personaje y su entorno, la reconstruccién de la

identidad tras una experiencia de migracion.

4. Desarrollar una estética visual Unica que combine elementos

pictoricos tradicionales y la flexibilidad del 2D digital.
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2.5 Oportunidades

Este proyecto responde a una necesidad cada vez mas urgente: visibilizar
experiencias migrantes desde la voz de quienes las viven. En un contexto
global de movilidades forzadas y transformaciones culturales, las
producciones artisticas que aborden el tema desde la sensibilidad y la
empatia aportan a la construccion de sociedades mas inclusivas.

Ademas, en el &mbito de la animacion chilena, existe una oportunidad
de innovar visual y narrativamente con técnicas mixtas y lenguajes mas
experimentales, que se alejen del formato infantil y aborden tematicas

adultas desde el arte
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2.6 Usuario

Jovenes adultos (18 a 30 afios), especialmente personas migrantes o en
procesos de cambio personal, que atraviesan etapas de duelo, nostalgia
o busqueda de identidad. Este publico valora las narrativas intimas,
simbdlicas y emocionales, y aprecia la animacion como medio expresivo
mas alla del entretenimiento infantil. Tienden a sentirse atraidos por
propuestas visuales poéticas, con técnicas artisticas como la acuarela o el
uso de metaforas visuales, y se interesan por tematicas relacionadas con
el arraigo, la memoria y la construccion del presente desde experiencias

pasadas.
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3.3 Diseno Visual
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Concept art con pasteles

50

Este es el resultado de un proceso analogo de exploracion de concept
art con pasteles, este fue un ejercicio realizado en clases que me ayudo
a descubrir hacia donde queria encaminar la historia, y que mensaje
buscaba transmitir con esta, mas que un recurso para visualizar la estética
final de la narracién, este fue un ejercicio para percibir las emociones que
queria reflejar en la secuencia, en este punto no tenia muy claro hacia
donde iba a llevar la historia, y los concept art los hacia para explorar
como se veria “el pasado”.

Después de este ejercicio logré encontrar un final y un sentido al mensaje

de la narracion.



Busqueda del style frame

En esta etapa tocaba realizar un styleframe de como

se verfa finalmente nuestra pieza animada, para mi

objetivo realicé distintas pruebas con materialidades
distintas, fondo en guache y acuarelas, fotografiar
una mini maqueta y dibujar encima en digital. Estas
pruebas no funcionaron cémo esperaba, pero de estas
experimentaciones encontré la fusion de lo analogo con

retoques digitales.

Styleframe futuro, gouaches y retoques digitales




Concept art digital Concept art digital
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Beatboard

Colorscript
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Storyboard

NOMBRE DEL PROYECTO: Part:c“.(.ar

pacIna: QO \

| ESCENA:

| PLANO: o\

ESCENA: | pLANO: o1

ESCENA: | PLANO: 0 ’)D
\ N\

TIPO DE PLAWO: Primer plang

T1PO OE PLANO:Primer plang

TIPO DE PLANO: Primer plano

ACCI0M:ge ve a la chica incomoda

ACCIGN: f
gente y la chica se aplasta

ACCION: i i

NOMBRE DEL PROYECTO: Part:cu,l,ar

paGINA: () /L

TIPo OE PLANO: (yan plano general

ESCENA: | pLANO: 0%

ESCENA: | PLAIIO:

[0k

g e

T1P0 DE PLAW:Plang general

TIP0 OE PLANO: Plang genetral

ACCION:) 2 chica se ve cayendo

ACCION: i

del metro nuevo.

ACCION:

ESCENA: | PLANO: O w

=

I\

i

ESCENA: PLANO: 09

f [e]
@ N
7

ESCENA:

TrP0 DE PLaNO: Primer plano

TIPO DE PLANO:

T1p0 DE PLANO: Primerisimo primer Plano

AccION: se ve una implosion de la chica

ACCION: | a chica se reduce a una mancha

ACCION:) 5 chica cae deformada

Tre0 0E pLao: Plano general

ESCENA: l PLANO: A\

ESCENA: | PLANIO: \’I/

\

110 0E PLANO: Primer plano

——°>——o

\

T1p0 0E PLANO: P general

Acc1on:| 3 chica surge del charco

ACCION: Se ve la mirada curiosa hacia arriba

de la chica

ACCION: i

deella

NOMBRE DEL PROYECTO: Part:c“.(.ar

PAGINA: () %

NOMBRE DEL PROYECTO: Pare“cu.‘.ar

paGINA: )Y

ESCENA: I PLANO: \ b

Qasodo

Tzpo oE PLao: Plang detalle

ESCENA: | pLANO: \ 6

N

TIPO DE PLANO:Drimer plan

TIP0 OF PLAY: Plang general

ESCENA: l PLANO: \O\

ESCENA:

pLANO: L0

ESCENA: l PLANO: 9\

TIPO DE PLANO: Primar nlana

B AL
» SUONSS
gAY

SV

TIPO DE PLAND:GPG/

TIPO DE PLAWO: Primer plano

ACCION:

encendida en el “pasado”

ACCION: i T

AccIdn: La chica no puede mover sus pies

ACCION: i

observando algo

ACCION:

con gente

Accon: Alguien toma del brazo a la chica

ESCENA: | PLANO: \ (0

ESCENA: I PLANO: \%

ESCENA: I PLANO: \ %

T2P0 o€ PLANO: Plano general

\
Trp0 ot pLano: Primer plano

T1p0 DE PLANO: P general

TIPO DE PLANO: Primer ngno

ESCENA:

PLANO: q/ 77

ESCENA: l PLANO: ’Lq

100 DE PLANO: Primer f)lano

T1p0 0E pLAN0: Primer plano

ACCION: | a chica cae

ACCION: Se muestra la chica cayendo

ACCION:) 3 chica cae en unassilla

ACCION: Se ve una nifia que esta junto a ella

ACCION: | 3 nifia le entrega un dibuijo a la chica

ACCION: | A chica sostiene el dibuja can ternura

dibujando

Storyboard

NOMBRE DEL PROYECTO: Part"c“.(.ar

PAGINA: ()5

NOMBRE DEL PROYECTO: Part"c“.(.ar

PAGINA: ()

escem: I o A, escena:

e G

ESCENA:

| ESCENA: PLANO: B\ |

escena: pLato: ) escena: pLato: 2
5L 2 3

TIPO DE PLANO: Drimar nlang TIPO DE PLANO:D(

TIPO DE PLANO: (3D (3

TIPO DE PLANO: Primar nlana

TIPO DE PLANO:D|3 1 detalle TIPO DE PLANO: D30 detalle

ACCIGH: i if ACCIGN: ACCION: Se ve mas de lejos la mesa y como esta ACCION:) A chica esta tirada en el suelo, frente ACCION: ) 3 mivada de la chica va de un aldo a atro ACCTGN:
ahora solaen la mesa se llena de nubes aellala puerta se abre | presen uedan n el futuro.
ESCENA: PLANO: L% ESCENA: ESCENA: ESCENA: PLANO: v ESCENA: PLANO: 7 2} ESCENA: PLANO: 5 C

T1P0 DE PLAWO: Primer plano Trpo oe puano: Primer plano

TIP0 DE PLANO: PG

TIPO DE PLANO: Primer plano

Tre0 o pLaN0: Plano detalle

TIPO DE PLANO: Drimar plano

ACCION: Detras de la mesa aparece una puerta con ACCION: | a5 lianas toman a la chica llevandola

Acc1on: | A chica cae dentro del metro extrafio

ACCION: | 3 chica esta de espaldas, frente a la puerta

unas lianas saliendo de esta de vuelta al metro

AccIon: Se ve desde afuera del metro a la chica ACCION: Insert mano de la chica sujetando el dibujo

abierta

viendo el vacio con miedo

NOMBRE DEL PROYECTO: Part“cu_l.ar

pacINA: O

ESCENA: PLANO: = o 3

o

!
TIPO DE PLAWO: Planq detaller T1po 9% PLAW:Primer plano

ESCEMA: pLaO: L G

TIPO DE PLANO: Dlang detalle

ACCION:F| dibujo se vuela de sumano Accron:
el dibujo

ACCION: | s pies de la chica salen del tren

ESCENA: PLANO: u\

T1p0 0E PLAWO: Plano detalle

TIPO OE PLAWO: Primer plang

ESCENA: PLANO: H g >

10 0E PLANO: Primer plano

:Avanza pero flota AcCION: | A chica sale flotando al espacio e intenta

llegar al dibujo

Accron:| o alcanza y lo abraza

NOMBRE DEL PROYECTO: Pare“cu.‘.ar

PAGINA: QR

ESCENA: PLANO: Y b

TIPO DE PLAW: Planq detalle

ESCENA: PLANO: L Ly ESCENA: pLANO: Ly

mancha;

TIPO DE PLANO:Dyimar nlang

Tzpo DE PLAW: Plang detalle

ACCION:

ESCENA: PLANO: €} L

TIPO DE PLANO: Primer ngno

ESCENA: PLANO: O A

ESCENA:

puao: Y G

Tre0 o pLANO: Plano detalle

TIP0 DE PLANO: Plang general

ACCION

AccIon: | A chica avanza en ahora un suelo firme

ACCION: Se ve |a puerta con encima la palabra

“presente” escrita
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3.4 Diseno narrativo

Tagline
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Storyline

Una chica es aplastada por la presion de las personas del metro, al punto que se descompone en una
particulay aparece en un metro surrealista que representa su linea de vida. Viajando por las estaciones del
pasado, presente y futuro, enfrentando recuerdos y obstaculos. Finalmente, aceptando su pasado, logra

encontrar la forma de usarlo como recurso para encontrar la estabilidad y la puerta hacia un futuro firme.

62

Presente

Presente | Nuevo mundo Pasado Futuro
-Metro, -Caida - Suelo absorvente - No hay suelo
-Ella es diferente - Estabilidad - Refugio - No puede volver al presente
-Incomoda -Exploraciéon - Encuentro consigo misma - Obligada a avanzar
- Arrancada de su “zona comfort” - Incertidumbre, vacio

- Abraza su pasado

-Usa su pasado,
para dibujar una
salida al presente
-Presente con
suelo estable
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3.4 Diseno sonoro

Para el disefio sonoro utilice tres ambientaciones diferentes acorde cada acto, la Unica constante es el
sonido del “inicio de cierre de puertas” del metro de santiago que uso como leitmotiv entre actos, para

marcar que algo esta por cambiar.

Para el primer acto, y su incorporacién al mundo particula, utilicé el tema del juego yume nikki “snow
World” las musicas de yume nikki fueron hechas para este mundo extrafio en el que vive su personaje
en el juego por lo que consideré que encajaban con lo que buscaba como ambientacion musical en mi

secuencia animada

El tercer acto, en el espacio, suena otro tema de yume nikki este es “neon world”, este lo escogi ya que
acompafia esta sensacion de espacio infinito, esta musica empieza cuando ella pierde el miedo vy se lanza

al futuro, y termina junto con la secuencia animada.
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Decalogo

.

Primera parte, en el metro Segunda parte, metro surrelealista Tercera Parte “el espacio”

-Arcos pequerios, movimientos -Arcos grandes, utilizacion de -Mayor distancia entre poses, uso

reducidos, hasta que explota smears y morphings. de : smears, stretch y squash,
Animado a “dos” Animado a “dos” overeaction

Animado a “unos”
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" ‘Pisada al pasado, su pies se
hunde.

H———H

-La accidén necesita menos frames

al medio y mas al final de esta.

70

-Pisada al futuro, sus pies se

elevan.

HH—HHHH

-La accion necesita menos frames

al comienzo y més al final

-Pisada al presente, pisada

firme

HHHHH

-La accién es uniforme

Su movimiento principal es desde la cabeza, y
luego la sigue el peloy cuerpo, en cuanto a cuerpo
empieza su mivimiento dirigido por sus hombros, que

ayudaran a definir su linea de accion.
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® ® P 4
Planilla de animacion

Frincpio a apicar

El uso de la planilla de animacién fue un recurso que importante a lo largo del semestre ya
que me ayudaba a llevar un orden de lo que tenia terminado, que me faltaba por terminar, y

por donde empezar respecto a mis tiempos y energia del momento

74

morphing

morphing

morphing, siow In
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smear e

squash =

2305 PREFIERO TERMPNAS LA TERCERA FARTE

07107 ACCMODAR DELLO
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:
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Plans fackas.

Planse Mosa

PFlancs Ditcios.

Particular - Carta Gantt

3 & 5

" Actividad Martes

2:30 am -
Particular- PDP 12:00 pm -

L Trabajo 14:00 pm
Personal 16:00 pm
1 18:00 pm
18:00 pm

Semana 1219

Actividad Hora
830 am-
Particular- PDP 12:00 pm -

Trabajo 14:00 pm _
Personal 18:00 pm

18:00 pm

18:00 pm

Semana 19-26

Hora
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Pipeline
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imagen antes de post produccion

Para esta imagen los items estaban en capas separadas, el fondo aparte
de las manijas, lo personajes de fondo son recortes de un dibujo en
acuarelas, cada uno en ccapsa separas, y el personaje como png, tambien

separado, incluso hay unaimagen defondo para rellenarlos vaciosy evitar
los blancos.
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Elementos de la imagen antes de post



imagen después de post produccion

Finalmente en after, coloqué cada uno de los elementos anteriores en
orden, algunos personajes y las manijas, las coloqué como capas 3d,
para superponer unos elementos de otros y con efecto de drop shadow,
generar esa sombra de uno encima del otro.Esta imagen también tiene
correccion de color, ya que queria generar este “verdoso” que tenia en el

colorscript para esta escena.
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5.1 Audiencia

Este proyecto esta orientado para ser un recurso de apoyo para la
comunidad migrante, por tanto la audiencia serian, personas migrantes
recién llegadas en la embajada, para seguidores de cuentas dedicadas a
comunidades de venezolanos por el mundo en instagram, incluso como

recurso de apoyo para jovenes que se van de intercambio.
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Grado de efectividad

Se logré cumplir con los marcos conceptuales, y objetivos especificos
que se tenfan para este proyecto, se desarrollé una pieza animada con

intervencion de técnicas analogas en contenido digital.

Proyeccion

La proyeccion de este corto animado, es lograr hacer en el futuro una
serie de cortos animados junto a otros animadores y creativos migrantes,
para contar distintas formas de visualizary lidiar con las adversidades del

proceso del duelo migratorio.
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