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RESUMEN

En este proyecto se desarrollé un cortometraje, enfocado en la animacién como
herramienta comunicativa para el cambio social y la integracion de minorias (autistas).
Se exploraron las facetas comunicativas a nivel de abstraccion de conceptos, tales
como las interacciones romanticas entre autistas y neurotipicos, a través de una
reinterpretacion del Rapto de Proserpina, como metafora de las relaciones
cinestésicas de naturaleza romantica entre el personaje autista, Hades y el no autista,
Perséfone. Para la realizacion de este cortometraje se emplearon elementos de
produccion audiovisual, tales como: el lenguaje cinematografico, la teoria del colory
diseno, elementos compositivos, conceptos semioticos y comunicativos, aplicando los
estandares preproduccion, produccion y post produccion, para realizar el arte
conceptual, el guion, las referencias visuales, las animaciones, la musicalizacidn, la
fase de composicion y la incorporacion de efectos.

El uso de expression sheet (hoja de expresiones) de facciones y reaccionesy la
comedia fisica y caricaturesca, permitieron mostrar de forma simple y comprensible
las caracteristicas propias de las personas neurodivergentes y las dinamicas
interpersonales entre persona autistas y no autista.

El proyecto concluyé con una animacion de 1.5 minutos con 2 secuencias de 8
escenas. Se logro desarrollar los guiones técnico y literario de la obra completa (5

minutos), asi como la direccidén artistica de la misma; logrando transmitir las relaciones



de lenguaje, comunicacion y amor entre personas neurodivergentes y neurotipicas, de

una manera relevante y atractiva para el publico objetivo.

Lineas de Investigacion

La Integracion Social en Proyectos Cinematograficos de Animacion.

Palabras Claves

Fundamentos de Animacion, Neurodivergencia, Cortometraje, Mitologia Griega,

Integracion.
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INTRODUCCION

La animacion es uno de los aspectos mas destacados de la cultura popular.
Esta presente en peliculas, series animadas; asi como en campanas
publicitarias, en las redes sociales, efectos especiales y todo tipo de medio
audiovisual. También continuda adoptando nuevas aplicaciones en otras ramas
alejadas como lo son las ciencias, arquitectura, y periodismo, por nombrar solo
algunos.

Es un modo de expresion dinamica, es una actividad interdisciplinaria
artistica, que lo componen campos tales como: el dibujo, el modelado, la
escultura, la actuacion, la musica e incluso las ciencias sociales e infermaticas.

A pesar de todas estas caracteristicas, muchas veces ha sido un medio muy
poco reconocido, invisibilizado por los academicistas. La animacion, como todo
medio artistico, tiene la facultad de difundir mensajes mas profundos de
problematicas sociales con el fin de realizar cambios sociales positives. De
alli que, en este proyecto se pretende utilizar la animacién como una
herramienta comunicacional para promover el entendimiento y la empatia hacia
el comportamiento diferenciado de personas neurotipicas y neurodivergentes,
ante situaciones sociales, en particular en situaciones de caracter romantico.
Este proyecto busca utilizar las cualidades Unicas de la animacidn en la sintesis

de signos, y sus habilidades comunicativas, para crear un cortometraje animado
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del mito del Rapto de Proserpina, como metafora de las relaciones sinestésicas
entre neurotipicos y neurodivergentes. El proceso creativo para la elaboracion
del cortometraje se apoya en una documentacion de antecedentes tanto
cientificos sobre el autismo y sus caracteristicas, como sociales acerca de la
comunicacidn y el efecto de los medios en las masas, para definir la forma de
como el mensaje de la historia plantea la integracion de las personas autistas a
la sociedad. Destacan, el articulo publicado en el Child and Adolescent
Psychiatric Clinics of North America: Facial Expression Production and
Recognition in Autism Spectrum Disorders: A Shifting Landscape (Clinica
Psiquiatrica de Nifios y Adolescentes de Norte Ameérica: Expresiones Faciales y
su Reconocimiento en el Desorden dentro del Espectro Autista: Un cambio de
Paradigma) y el publicado en el American Journal of Psychiatric: Defining and
Quantifying the Social Phenotype in Autism [ Revista de la Sociedad Americana
de Psiquiatria: Definiendo y Cuantificando el Fenotipo Social en el Espectro
Autista).

Este cortometraje lleva un caracter personal al ser yo una mujer autista,
usando de base mis experiencias, planteadas desde una mirada sensible y
honesta, desde una perspectiva estética. Este Trabajo Especial de Grado
Académico, TEGA, narra el periodo de tres afos de trabajo y esfuerzo, por lo que
mas que solo un proyecto académico, fue un proceso de autodescubrimiento y

aprendizaje constante tanto del arte que yo amo, como de mi misma. Esta
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historia busca dar un mensaje de amor, tolerancia e integracion de las personas
autistas, dando un acercamiento fuera de estereotipos al publico neurotipico, en
como ven las relaciones interpersonales y su dinamica.

La ejecucion del proyecto se sustenté en practicas estandares en las
producciones cinematograficas. Se inicia con el desarrollo del concepto, basado
en el Mito del Rapto de Proserpina, adaptandolo a un ambito moderno y
enfocado en el romance en el espectro autista. Continua con la realizacion de
los guiones técnico y literario, basandose en la estructura dramatica narrativa
de La Piramide de Freytag. Luego se realiza la direccion artistica, durante la
cual se diseiaron los personajes (Hades, Perséfone, Zeus y Afrodita) y los
entornos (Inframundo, habitacion de Hades y la Oficina de Afrodita).
Seguidamente se realizo el Storyboard (Guion Grafico) y el Animatic (Guion
Grafico Animado), los cuales permitieron establecer el lenguaje
cinematografico y el tiempo aproximado de duracion de cada escena. A
continuacion, se ejecutd la produccion del cortometraje, basandonos en los doce
principios de la animacién, como se presentan en el libro The Illusion of Life [La
ilusion de la vidal.

Esta obra imparte una de las bases del objetivo general de mi
investigacion, al hablar del proceso de animacién y disefio de personajes para
crear conexiones emocionales al espectador. Usando los mismos principios de

Lla animacion para demostrar como el lenguaje visual de la animacién es mas



13

idonea para los fines de mi proyecto. Finalmente se realiza la post produccion,
en la que se integran los personajes en los fondos, con sus respectivos efectos

especiales y se incorpora la musicalizacion y los efectos de sonido.
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Planteamiento del problema

La comunicacion es una calle de doble sentido, una herramienta que
tiene muchas formas de usarse, pero cuye fin dltimo tiende a ser la
comprension y conexion entre los individuos. Este proyecto quiere poner
atencion y ofrecer solucidn a un problema de desconexién de nuestras
relaciones sociales, que se ha vuelto evidente en la actualidad: La comunicacion
y entendimiento entre Neurodivergentes y Neurotipicos.

“La naturaleza de una relacién depende de la puntuacion de los
procedimientos de comunicacién de los socios. En otras palabras, Watzlawick
sugirio que lo bueno ¢ lo malo de una relacion, depende de como las partes
implicadas descifran las intenciones, las acciones o la forma de comunicarse de
la otra”. (Montes, 2021, como se cito en Watzlawick et al., 2011)

La cultura popular emplea Lla comunicacion con el fin de transmitir ideas a la
consciencia colectiva, de manera que puede inculcar arquetipos y valores
universales de la naturaleza humana, que en ocaciones repercute en la
percepcion de la realidad. La animacidon, siendo una herramienta de lenguaje
narrativo-grafico muy usada como medio masivo de representacion de
imagenes, puede abrir puertas a la integracion de las minorias y combatir

estereotipos negativos que afectan a las personas en su vida diaria, dando no
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solo autoconfianza, en este caso a las personas neurodivergentes, sino
cambiando la forma en que la sociedad ve a dicho grupo de personas.

Entendiendo esto, nos planteamos la posibilidad de ayudar a actualizar estos
acuerdos sociales a través de un cortometraje animado que permita “conectar”
a ambos espectros cognitives, con una trama, guion, planos y finalmente la
animacidn que sea comprendida a nivel emocional y practico, presentando
claramente las razones por las cuales algunas veces estos espectros cognitivos
“no se entienden”, luego ofreciendo posibles puentes y soluciones a estas

distancias, en tal forma de ver y sentir el mundo.

Justificacion

Los animadores y los creadores de contenido grafico, buscamos a través de
la narrativa grafica, ordenar ideas de forma comprensible por medio de
imagenes de manera coherente y darle un anima a nuestras abras con el fin de
dar un mensaje a la audiencia, a través de un medio que el cine tradicional no
puede solventar.

Partiendo de estas citas, la concepcion “cultural” de lo que es la animacidn,
seria toda forma de recrear movimiento a través de la ilustracion grafica; ya sea

por computadora, rotoscopia, CGl o el clasico cuadro por cuadro.
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La formacion de vinculos profundos es algo fundamental para el ser
humano, somos seres sociales, requerimos formar redes de apoyo. Estas
interrelaciones se hacen cada vez mas dificiles en una era hiper individualista,
donde estamos mas aislados los unos de los otros debido a las nuevas
tecnologias. Si ya es dificil para un individuo neurotipico formar vinculos, se
convierte en una tarea titanica para una persona neurodivergente.

Un estudio publicado por Asociacion Nacional de Directores Estatales de
Educacion Espacial, plantea que los adultos con autismo expresan dificultades
para iniciar interacciones sociales, desean alcanzar una mayor intimidad,
presentan un profundo sentimiento de aislamiento y la necesidad de esforzarse
para desarrollar la interaccidn social. (Miiller et al., 2008)

A su vez, de forma bastante preocupante, la proporcion de adultos autistas
que se casan es mucho menor que la de la poblacion neurotipica. Entendiendo
bien esta premisa y el valor de este proyecto, busco demostrar la eficacia de la
animacidén como herramienta para ilustrar elementos como las facciones y
reacciones de las personas neurodivergentes de forma que sean comprensible
a las personas neurotipicas, usando la elasticidad que nos permiten La
animacion, y a su vez, a través de la comedia fisica y caricaturesca de los
dibujos animados, lograr la atencién de los autistas en el corto animado y
recrear dichas dinamicas romanticas entre neurotipicos y neurodivergentes,

creando alternativas de compresion mutua entre ambos grupos.



Objetivo General
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Desarrollar un cortometraje animado que explore las

dificultades y oportunidades de las relaciones de lenguaje,

comunicacion y amor entre personas neurodivergentes y

neurotipicas, utilizando el mito de Hades y Perséfone como

metafora.

Objetivos Especificos

Identificar las dificultades y oportunidades especificas que
enfrentan las personas neurodivergentes y neurotipicas en sus
relaciones de lenguaje, comunicacidon y amor.

Analizar como el poema del rapto de Proserpina, de Claudio
Claudiano, puede usarse como metafora para representar estas
dificultades y oportunidades.

Definir la caracterizacion idénea del comportamiento dentro del

espectro autista a través de los fundamentos de la animacion y disefo.
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Marco Metodoldgico

Vale la pena aclarar que este proyecto sera Llevado a cabo bajo una
metodologia Personal, basada en mi experiencia cdmo animadora e ilustradora.
Las decisiones creativas tomadas estan cimentadas en las variables personales
y cognitivas de mis procesos ejecutivos durante el desarrollo de mi proceso
creativo. Es simplemente el método que he construido a partir de mi
experiencia durante este proyecto, tendiendo hacia una “propuesta mas”, en
contraposicion de la forma tradicional de expresar contenidos académicos,
sociales o culturales, mediante el cual he logrado desarrollar mis ideas.

Este proceso se dividira por etapas, bajo la intencién de dar un orden,
aunque de forma flexible debido a la naturaleza de mi proyecto y los recursos
Llimitados con los que cuento. Tomando de base las investigaciones y estudios
referenciados en el marco teodrico, para la realizacion del guion literario,
storyboard (Guion grafico), disefio de personajes, entre otros aspectos dentro

de la produccion de un cortometraje.
Etapa de Investigacion

Durante esta fase se establecieron las bases tedricas que definirian la
praxis de mi proyecto, y los aspectos a plasmar en el guion literario e

storyboard: tales como las caracteristicas abstractivas de la animacion, las
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teorias e investigaciones académicas de la comunicacion y cultura de masas, los

estudios psiquiatricos y las experiencias empiricas sobre el autismo.
Etapa Creativa

Esta etapa consistio en el disefo del proyecto, la redaccion de la sinopsis,
el-guion literario y el guion técnico del cortometraje.

Elementos importantes del disefio del proyecto lo conforman: la seleccion
del mito idéneo a utilizar como metafora para contar la historia y el desarrollo
del arte conceptual, como lo son el disenio de personajes y backgrounds
(Fondos), con base en los estudios anteriormente presentados.

El guion literario se fundamento en La estructura narrativa de la piramide
de Freytag para la ejecucion y esquematizacion de la trama y la historia en
general. Las escenas y los dialogos se ejecutaron en base a las estructuras
narrativas del ABDCE y las 3R.

En cuanto al guion técnico (en este caso llamado rough o bosquejo
preliminar), se realizaron bosquejos rapidos y poco definidos, sefialando el tipo

de planos y el lenguaje cinematografico que se utilizaria en el cortometraje.
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Etapa Productiva

.

Aqui iniciamos con la produccion oficial del cortometraje. Se empezé con
la realizacion del storyboard con base en lo establecido en el rough del
cortometraje.

Luego el animatic (Guion grafico animado) con el fin de calcular los minutos de
animacidén integrado con las pruebas de sonido.

Teniendo va el animatic, se comienza con las pruebas de animacién y de
color de los personajes, al igual que definir el tipo de animacidn a realizar, en
este caso, Cuadro a Cuadro.

Por Lo extenso de las tareas a realizar en la etapa creativa y de produccion
del proyecto, se opto  por la ejecucion de actividades simultaneamente, por
ejemplo, la realizacion de los disenos de personajes y storyboard se realizaron
en paralelo, con fines de avanzar el proyecto de forma mas ¢ptima y en menos

tiempo.
Etapa de Post Produccion

Esta fase corresponde a pruebas de sonido, musicalizacion y fase de

composicion en After Effects.
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Marco Teorico

La Representacion de las minorias, a través de imagenes ilustradas,
toma cada vez mas protagonismo en lo que respecta a la cultura pop. Los
medios de comunicacion, como la televisidn, cine y el internet, imparten codigos
de conductas aceptables en nuestra sociedad que moldean nuestra cultura y
pensamiento colectivo. Como lo enfatiza Trudy Mercadal, “Para La Escuela de
Frankfurt, las industrias culturales producen entretenimiento masivo y, como
tales, son poderosos mediadores de la realidad politica y la cotidianidad. Sus
repercusiones impactan profundamente en todos los ambitos sociales.”
(Mercadal, 2023.)

A través de la historia del cine, los medios de comunicacion han servido de
catalizador a los cambios sociales que ha sufrido la humanidad. En el siglo XX,
la industria del cine y la animacién jugaron un papel importante en lo que fue la
propaganda bélica, en los cambios sociales, discursos de adio, movimientos por
los derechos humanos, entre otros.

“La Comunicacion para el Cambio Social es una comunicacion de la
identidad y de la afirmacion de valores; amplifica las voces ocultas o negadas, y
tiene como fin potenciar la presencia de estas en la esfera publica. Lo consigue
a través de un proceso de dialogo publico y privado a partir del cual, las

personas y las comunidades definen quienes son, de qué disponen, cuales son
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sus necesidades y codmo conseguir satisfacerlas para mejorar sus propias vidas.
El didlogo se convierte en una herramienta para la identificacion colectiva del
problema, Lla toma de decisiones y la aplicacion en la comunidad basada en
soluciones a los problemas de desarrollo.” (Valdeés, s. f.)

La animacién, como medio masivo de representacion de ideas, hace uso de
Lla narrativa-grafica, la teoria del color, los elementos visuales y compositivos
para de moldear nuestra realidad, lograndolo por medio de su facultad de
sintesis visual y retencion natural de la atencion de la audiencia.

Para entender el impacto de la animacidn sobre el inconsciente colectivo y
como herramienta comunicacional, pasare a analizar la animacion en la
actualidad y sus capacidades comunicativas, que la hacen Unicas é idoneas para
este proyecto.

La animacion, con la introduccion de la imagen digital, a medida que se han
desdibujado las lineas del cine tradicional y digital, se han convertide en un
medio capaz de traducir elementos abstractos como los procesos sinestésicos,
ya no solo es la ilusion de movimiento, su presencia se extiende en los efectos
especiales, en las interfaces en redes sociales, desdibujando mas y mas sus
limites con otros medios como el cine tradicional.

El arte de la animacion es la creacion de imagenes en movimiento a través
de la manipulacién de toda variedad de técnicas, aparte de los métodos de

accion en vivo [Gizycki, s. f.).
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La animacion, en contra posicion de su hermana, el cine tradicional, tiene
desde sus inicios la facultad de transformar elementos abstractos complejos en
su forma mas simple a través de elementos iconograficos, imagenes ilustradas
y elementos narrativos. Paul Wells (2002) afirma que la animacién es
posiblemente la mas importante forma creativa del siglo XXI. Es la forma
pictérica omnipresente de la era moderna.

Un primer vistazo a su principal diferencia de la animaciény el cine
tradicional, es que el primero son iconos en movimiento, en cambio, que el cine
replica un movimiento en tiempo real.

Las cualidades basicas de los dibujos animados comienzan en el punto
donde acaban las peliculas normales de movimiento [Halas & Manvell, 1975)

La principal ventaja de la animacién por sobre el cine tradicional es que no
se encuentra restringido por los limites del mundo material y por ello puede
presentarse de manera mas pura, desdibujando los limites entre la realidad y la
fantasia. Segin Wells (2002) el lenguaje de la animacién se caracteriza por ser
el arte de lo imposible: cualquier cosa imaginable es factible. Es un lenguaje
unico con métodos de aplicacion distintos en el dibujo, animacién por acetatos,
per computador y en Stop Motion.

La facilidad y posibilidades de la animacion en cuanto a elementos
compositivos como la elasticidad de las expresiones de los personajes o el uso

de elementos de la suspensidn, de la incredulidad y su capacidad de sintesis, lo
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convierte en un lenguaje- visual propio, que permite comunicar emociones de
una forma unica al espectador, divorciandose de esa forma, del cine tradicional.

Segun Hench, (1981)

Creo que es un poco dificil para las personas entenderlo, dado que se esta
desarrollando un nuevo tipo de lenguaje, uno que a su vez es muy preciso.

Se cree que estos simbolos graficos no son nada exactos, en cierto
modo son solo decoratives, agradables a la vista o estéticos; en lugar de
entender cual es el objetivo basico de "la imagen” ...Sin un entendimiento
de este lenguaje creativo, que habla directamente desde la pantalla, no solo
através de los dibujos, imagenes o las caricaturas, sino también por los
simbolos visuales de la comunicacion. (p. 24-26)

La particularidad de la animacion es que dota de vida a las imagenes desde
cero, otorga como la propia etimologia de la palabra dice, un anima a Lla imagen.
“Hay un ingrediente especial en nuestro tipo de animacién que produce dibujos
que parece que piensan, toman decisiones y actilan por su propia cuenta, propia
voluntad; es lo que crea la ilusién de vida” (Thomas, 1995). Por ende, la facultad
de generar emociones y conexiones al espectador con lo que esta viendo en
pantalla, generando asi relaciones para-sociales con personajes, como la
empatia.

Esta capacidad de la animacion de representacion y sintesis, de las

emociones humanas y su facultad de crear conexiones con el espectador; hace
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de ella una herramienta iddnea para representar las relaciones sinestesias
entre neurotipicos y neurodivergentes. Permite sensibilizar al pablico sobre
ciertos topicos sociales, que de otra manera pasarian desapercibidos.

En el caso especifico de las personas neurodivergentes (los autistas), sigue
habiendo ciertos estigmas, sobre todo hacia los adultos con Trastorno del
Espectro Autista, en Lo adelante, TEA. Uno de los prejuicios mas comunes, es
considerarlos incapaces de amar o de llevar relaciones de naturaleza
romantica. Seguin John Elder Robison, autor de Mirame a los ojos y defensor del
autismo, seiala:

“Los estudios han demostrado que las personas con autismo pueden tener
sentimientos que son mas fuertes y profundos que las personas sin autismo, Sin
embargo, esos sentimientos pueden ser invisibles para los extranos, porque no
Los mostramos. Debido a que no les mostramos la respuesta esperada, La gente
hace una suposicion equivocada sobre la profundidad de nuestros sentimientos
hacia otras personas”. [Schoenwald, 2021)

En diversas peliculas como “The boy who could fly {1986} (El nifio que
podia volar), “Rain man {1988} (Cuando dos hermanos se encuentran), "My
name is Khan {2010}” [Mi nombre es Khan] o “What's Eating Gilbert Grape?
(1993)” (A quien ama Gilber Grape), diversas criticas sefialan que Los personajes
autistas, e incluso los cuales ejercen un rol protagénico, funcionan como

obstaculo o dispositivo de trama para desarrollar a los personajes neurotipicos
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lcomlinmente a sus cuidadores), o como token mistico [practica de aplicar una
inclusion superficial a un colective discriminado), para ensefar algo a la
audiencia, deshumanizandolos e infantilizandolos en el proceso, despertando
una condescendencia paternalista a los espectadores de la audiencia.

Con la finalidad de rebatir ciertos estigmas, que afectan a las personas
autistas, se propone mostrar en mi proyecto como la animacién puede servir de
motor para impulsar procesos sinestésicos entre personas neurotipicas y
neurodivergentes, en el caso especifico del ambito de las citas romanticas. A
base de los siguientes estudios es que sostengo que La animacion es la mejor
herramienta para plasmar dichas dinamicas de forma entendible para personas
neurotipicas y neurodivergentes.

En un estudio publicado por American Journal of Psychiatry (Publicacion
Americana de psiquiatrial se expone el uso de una técnica de seguimiento de la
mirada entre personas autistas y neurotipicas, mientras ambos grupos se les
maostraba varias peliculas. Analizandolos por separado, pudieron observar que

Llas personas autistas no enfocaban las expresiones.

Por ejemplo, en una escena sin dialogo, donde aparece la imagen de una
mujer sorprendida con los ojos muy abiertos, los neurotipicas miraban hacia los
ojos de la mujer, mientras que los autistas dirigian sus ojos a su boca

inexpresiva. Este patron se mantuvo durante todo el estudio. Los
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neurodivergentes dirigian su atencion a la boca mas que los ojos cuando miran

una cara [Figura1).

En otros ejemplos con escenas habladas, las personas autistas solo
miraban al emisor del mensaje, siendo que la interpretacion esperada de la

situacion social era que mirara simultaneamente ambos interlocutores.

El individuo autista solo observa al personaje que esta hablando, ignorando

la expresién facial del interlocutor. [Figura 2)

En otro tipo de escenas cargadas de estilos visuales fisicos, las personas
autistas respondian mas rapido que los neurotipicos, sin embargo, ignoraban
sefales sociales que acompanaban dichas acciones. Por ejemplo, en una escena
que un hombre agarra un arma, las personas neurodivergentes miraron mas
rapido el arma, pero las personas neurotipicas tanteaban la vista entre el

hombre y el arma esperando qué reaccion tomar.

Finalmente, pudieron notar que los autistas ignoraban el lenguaje no
verbal. Por ejemplo, en una escena donde un hombre miraba una pinturay

pregunta quien la pintd. Los neurotipicos miraron primero el cuadro, mientras
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Llos autistas no lo hicieron hasta oir el comentario. En conclusion, las principales

diferencias que encontraron fueron: {Tabla 1).

Autistas Neurotipicas
Preferencia visual por la boca Preferencia visual por los ojos
Omision de claves comunicativas y sociales Atencion a claves sociales y lenguaje no
verbal
Preferencia por imagenes fisicas Preferencia por imagenes sociales

Tabla 1 Diferencias en el Seguimiento Visual Encontradas Entre Neurotipicos y Autistas

Las conclusiones de este estudio, son utilizadas como cimientos para el
guion, con el fin de mostrar dichas perspectivas de como los autistas miran el
mundo en contraposicion a los neurotipicos. Dichos elementos fueron
fundamentales para la realizacion del storyboard del cortometraje y de forma
traducir a Lla audiencia dichas discrepancias.

Otro estudio importante a tomar en consideracion para el diseno de
personajes, [Hojas de modelo) y guion, fue el de Child And Adolescent
Psychiatric Clinics Of North América (Clinica Psiquiatrica de Norte América para

nifos y adolescentes). Estudios anteriores han demostrado que las personas
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autistas a menudo tienen dificultades para leer las expresiones faciales de las
personas neurotipicas [no autistas). Histéricamente, estas dificultades se han
enmarcado como una caracteristica del autismo que conduce a problemas
sociales. Estudios anteriores han senalado que las personas autistas sufren de
dificultades para reconocer las expresiones faciales de las personas
neurotipicas, las cuales producen dificultades sociales e interpersonales.

Sin embargo, segun este estudio sehalaria que mas que no leer las
expresiones faciales de los neurotipicos, estos tienen diferentes tipos de
expresiones al transmitir emociones (en la apariencia, frecuencia y duracion de
las expresiones faciales) y que a muchas personas neurotipicas les resulta
dificil interpretar las expresiones y los movimientos corporales de las personas
autistas. Esto conllevaria a que las dificultades sociales entre ambos grupos se
generan por un problema de comunicacion bidireccional y no unidireccional
como anteriormente se creia. [Figura 3)

Através de la elasticidad y facultad de sintesis de laimagen mediante de la
animacion, estas “diferentes expresiones” pueden ser explicadas de forma
comprensible a los espectadores, tanto neurotipicos como neurodivergentes.

El siguiente texto que vamos a abordar, es un articulo de la Federacion de
Autismo de Madrid, que se utilizé en cuanto en la caracterizacion de Hades, el
protagonista del cortometraje, quien presenta Trastorno del Espectro Autista
(TEA). Entre estas caracteristicas se pueden mencionar los umbrales de la

sensibilidad (hipo/hipersensibilidad).
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Cuando nuestro cuerpo recibe informacion a través de los sentidos, la
procesamos y emitimos una respuesta. Dentro de este espectro, cuando
percibimos los estimulos del entorno, hay dos extremos, conocidos como hipo e
hipersensibilidad.

En el caso de una persona con hipersensibilidad tiene una reacciéon muy
intensa a los estimulos (ruidos, luces, dolor...), ya que los percibe de manera
muy fuerte, lo que provoca que el entorno se vuelva estresante y abrumador.
Caso contrario, la hiposensibilidad hace referencia a la baja intensidad de
recibir estimulos del ambiente.

Por ejemplo, una persona con hipersensibilidad al tacto, puede
experimentar una sensacion de dolor; mientras una con hiposensibilidad puede
parecer cansada o con gran desinterés. Pero también, pueden reaccionar con
movimientos excesivos, ingiriendo alimentos muy intensos de sabor, o
apretando con demasiada fuerza, para compensar esta baja percepcion del

entorno.
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Antecedentes

En esta seccion se discuten diversas investigaciones académicas que
sirvieron de marco tedrico en el desarrollo de mi TEGA. Primeramente, se
presentan aquellas investigaciones vinculadas a la animacion como un lenguaje
visual propio y luego se discuten una serie de publicaciones que muestran como
Lla animacion se ha constituido en una herramienta comunicacional para el

cambio social

Investigaciones Académicas Vinculadas al Desarrollo de la

Animacion Como Lenguaje Visual Propio.

A continuacion, se discuten varios trabajos en los que se introducen las

diferentes bases tedricas en los que se fundamenta mi proyecto:
La Funcidn del Narrador en los Dibujos Animados
La siguiente investigacion de Virginia Estela Reyes Castro pretende

plasmar en una dptica mas integral de las formas narrativas a través de la

animacidn, y como estas han influido en la conciencia individual y colectiva.
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Enfatiza que las narrativas audiovisuales, como parte de la cultura mediatica,
generando ideas, valores e ideas de forma subconsciente a la audiencia.

En resumen, los aportes de esta investigacion radican en reconocer la
animacidn como un lenguaje narrativeo, ofrece un analisis exhaustivo de las
caracteristicas y técnicas narrativas utilizadas en la animacion y el papel de los
narradores en la configuracion de estas historias.

El principal aporte de este texto para miinvestigacion fue la delimitacion y
diferenciacion del lenguaje narrativo de la animacién en contraposicion al cine
tradicional. De esta forma delimita que la animacidn no se adhiera a la

representacion literal de los contornos graficos.

Desarrollo de Arte Conceptual de un Cortometraje Animado en 3D para Construir la Inteligencia

Naturalista en un Publico Infantil Entre Los 8 y 10 Afios de Edad.

Este trabajo de investigacion de grado de Miryam Linares propone un
esquema de creacion que integra aspectos tedricos, técnicos y practicos para el
diseiio de artes conceptuales enfocados en producciones de animacién 3D. Su
objetivo es estimular la inteligencia naturalista, promover la preservacion
ambiental y fomentar la conciencia ecolégica de manera accesible para nifios de

entre 8 y 10 afios mediante la codificacion visual.
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Este proyecto se conecta con el mio, ya que, al igual que mi cortometraje,
utiliza el arte conceptual para comunicar un mensaje a la audiencia a través de

signos reconocibles.

Produccion de un cortometraje de Animacign 2D

La investigacion de Paula Puebla Abel describe las fases, la creacion y el
proceso creativo de un cortometraje de animacion 2D titulado “Behind Your
Fears” (Superando tus miedos). Narra la historia de Tom, un nific temeroso que
enfrenta sus mayores miedos con la ayuda de su amigo imaginario, Miedo,
quien le ensena sobre la confianza y enfrentar sus temores. El corto reflexiona
sobre los miedos infantiles y su importancia en el desarrollo de este.

Con la colaboracion de Elia Lopez Fernandez, la investigacion detalla el
proceso de preproduccién, que incluye el desarrollo de la idea, la creacion del
guion, el arte conceptual y el disenio visual, seguido por la produccion de
layouts, animaciones y limpieza, finalizando en la postproduccion.

Este trabajo se relaciona estrechamente con el mig, ya que también
detalla el proceso de creacion de un cortometraje en sus diversas fases,

utilizando el lenguaje narrativo para transmitir un mensaje a la audiencia.
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Investigaciones Académicas Vinculadas a la Animacion como

Herramienta del Lenguaje para el Cambio Social.

Los siguientes trabajos de investigacion exploran propiamente la
animacidn como herramienta comunicacional para el cambio social, incluyendo

articulos, publicaciones y trabajos de investigacion.

La Animacion En Venezuela [(Adaptacidon de Cuentos y Poemas Nacionales en Pro de Afianzar los

Valores e Identidad Cultural)

En este Trabajo Especial de Grado, perteneciente a la Universidad Nacional
Experimental de las Artes [UNEARTE), de Ariadna Corzo y Miguel Contreras,
describe la importancia de adaptar cuentos y poemas venezolanos, por medio
de la animacion, con el objetivo de reforzar los valores e identidad cultural del
pais. Los cuales han ido perdiendo importancia en la sociedad actual
venezolana, debido a la globalizacion de los medios masivoes. Causando que
aspectos como la idiosincrasia, creencias y valores sean reemplazados o
borrados, siendo esto nocivo en la construccion de la identidad venezolana.
Teniendo como finalidad, comprender la evolucion y promover la adaptacion de
cuentos y poemas nacionales, usando la animacion para afianzar los valores e

identidad cultural de Venezuela.
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Su conexion con mi proyecto, radica en usar la animacion como motor y
medio de lenguaje, para realizar cambios a nivel social y cultural, en este caso

de la identidad venezolana.

Creacion de un Cortometraje Animado Informativo, Sobre El Maltrato Infantil.

En el presente trabajo de investigacion de la Universidad de Nueva
Esparta se plantea la creacion de un cortometraje animado titulado “El otro
lado de la inocencia”, cuyo propdsito es comunicar las problematicas del
maltrato infantil y sus repercusiones en la sociedad venezolana en un corto
tiempo, incentivando al espectador a tomar iniciativas para reducir la violencia
contra la infancia.

El cortometraje cuenta la historia de una nifa de siete afos y un nifio de
nueve que son obligados a vender rosas en las calles, siendo explotados como
fuente de ingreso por sus padres negligentes. La historia se inspira en una
noticia publicada en EL Universal (2011), sobre el desmantelamiento de una red
de prostitucion infantil que operaba a través de la venta de flores.

Este proyecto, al igual que mi propuesta, emplea la animacion como una
herramienta para fomentar el cambio social, conectando al espectador con el
tema mediante la identificacion con los personajes, los elementos basicos de

diseno y la narrativa de la historia.
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Referentes Creativos

En esta seccion se muestra un conjunto de cortometrajes, webcomics, y
series de TV y Youtube que influenciaron en mayor grado mi proceso
creativo. Se presentan clasificados de acuerdo a los siguientes criterios: (1)
Animacion como Herramienta de Concientizacion y para el Cambio Socia, (2)
Animaciones que muestran las relaciones entre personas neurodivergentes
¥ neurotipicas. (3) Uso del lenguaje cinematografico para plasmar las
relaciones entre autistas en el aspecto romantico y (4). En el Apartado

Grafico y de Disefio de los Personajes de la Mitologia Griega

En el Uso de la Animacion como Herramienta de Concientizacion y

para el Cambio Social

En el aspecto del uso de la animacidon como herramienta de concientizacion
y para cambio social podemos mencionar cortometrajes como: Save Ralph
{2021} (Salven a Ralph); Alicia In Moneyland (2020] [Alicia en el pais del dinero);
Cops And Robbers {2020} [Policias y Ladrones); Otto El Toro (2015} y Seeking
Refuge Ali’s Story (2013) (Buscando refugio, La historia de Ali); buscan ejecutar
cambios profundos a nivel social. En el caso de Otto y Save Ralph, abogan por

los derechos por los animales, uno denunciando las corridas de toro y el otro
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los experimentos en animales para cosméticos. En el caso de Cops and Robbers,
denuncia la brutalidad policial en la comunidad afrodescendiente de USA. En A
Journey From Afghanistan (Una aventura en Afghanistan), se presentan las
consecuencias de la guerra en los nifios inmigrantes, y en Alicia in Moneyland el
aumento de las desigualdades de la industria financiera y como afecta en la
sanidad, infraestructuras, hogares, polucion y derechos de las mujeres.

En cortometraje Save Ralph, realizado usando la técnica stop motion, tuvo
un impacto social significativo en varios paises, tales como México, donde se
logré prohibir la experimentacion en animales para fabricacion de productos

cosmeéticos.

En animaciones que muestran las relaciones entre personas

neurodivergentes y neurotipicos

Loop (2020). Pixar Animation Studio (Lazos. Estudios d Animacién Pixar)

En este cortometraje logramos ver el proceso de comunicacion entre
una niia neurodivergente, llamada René y un nifio neurotipico, llamado
Marcus, ambos en un bote logran crear un vinculo, llegando a conocerse y

hacerse amigos, usando la animaciéon como medio, Pixar nos invita a ver la
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forma en como René interpreta el mundo a su alrededor, sin esperar que
ella se acople a Marcus, validando su condicién de neurodivergente y de
forma ingeniosa ensenando al espectador su condicion como nifia autista.
Aunque, si bien no es a nivel romantico, las interacciones y forma en las que
se ejemplifican dichas interacciones son el eje central de mi proyecto [Figura

4].

Figura 4 Loop {2020}, Pixar Animation

Studio

Float {2021], Pixar Animation Studio [Flota, Estudio de Animacion Pixar]

T Otro ejemplo lo encontramos en el cortometraje Float, [Figura 5) que retrata
la relacion de un padre y su hijo autista. Como muchos padres de ninos

N neurodivergentes, a pesar de querer a su hijo y maravillarle que vuele, decide

‘ censurar a su hijo ante las miradas curiosas y agresivas del resto de personas a
su alrededor, llevando a aislarlo e impidiendo que sea el mismo. A Lo largo del
cortometraje, el padre va pasando por un viaje emocional en el cual aprende a

-+= aceptar la habilidad de su hijo y validarla a pesar de las miradas negativas de

N UTVA otras personas.

ElL cortometraje usa como metafora la habilidad de flotar del nifio para

Figura 5 Float sefalar su condicidn, probablemente usando de inspiracion la pelicula The Boy
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Who Could Fly, cuyo coprotagonista, Eric, también era autista y tenia la facultad
de volar, pero a diferencia de esta pelicula el nifio sigue volando como metafora
de ser el mismo, mientras que Eric deja de volar y pasa a volverse “normal”.
También cabe la posibilidad de que la idea de la metafora de “volar” se debieraa
que muchos ninos autistas suelen autorregularse agitando las manos como si

volaran, pero esto son puras especulaciones.

La inspiracion detras del cortometraje proviene de la experiencia del director
como padre de un nifio autista, utiliza la animacion y el color en pro de generar
emociones y crear dicho subtexto. En el apartado de guion para ejemplificar las
experiencias amorosas, uso de referencia a dos shows mencionados

anteriormente.
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Academia de los Especialistas de Miguel Gallardo (2012

ACA EM

Figura 6 Academia de los especialistas de

Miguel

Es un cortometraje producido por la Fundacion Orange, que explora de
forma amena las habilidades de varios nifios en el espectro. La direccion de
arte fue por Miguel Gallardo, padre de una nifia autista, quien uso sus propias
experiencias en el guion y disefios artisticos.

Se emplea un narrador para ejemplificar a cada personaje y sus obsesiones
desde un punto de vista positivo, usando transiciones dinamicas y el empleo de
la tipografia y el color como parte de la composicion.

El cortometraje emplea disefios minimalistas y la utilizacion de colores
planos, parecidos a cuentos infantiles, para realizar de forma mas dinamica las
acciones de los personajes, llegando a la exageracion del movimiento en
funcion de una capacidad de sintesis visual de las hiperfijaciones a las personas
autistas, con el propdsito de informar y normalizar.

Este cortometraje es relevante para mi proyecto al poder traducir
conceptos tan ajenos al publico neurotipico, como las hiperfijaciones ¢ el sobre

estimulo que sufren los autistas, de una manera simple y dinamica. (Figura )
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Suceden Cosas Asombrosas de Alex Amelines (2020).

SUCEDEN ASPERGER PAﬁA ASPERGER ®

Figura 7 Suceden cosas asombrosas de Alex

Amelines {2020}

Es una animacion creada por el director de animacién independiente Alex
Amelines. Durante dos afos Alex escribiéo , animé y dirigio el proyecto,

siendo lanzado el 2017 coincidiendo con el Dia Mundial de Concienciacién

¥ sobre el Autismo (2 de abril).

El objetivo del cortometraje es concientizar sobre el autismo, estimular el

B entendimiento y tolerancia a un publico infantil.

En los disefios de personajes predominan Las figuras geométricas y el
uso de la animacién para ilustrar caracteristicas del autismo y mostrar
mejor esta condicion. A su vez, se emplean ejemplos de situaciones
complejas, a través de la puesta en escena y la utilizacién del narrador en
voz en off (Voz superpuestal. La parte mas importante es como se emplegd
el lenguaje cinematografico para ilustrar la percepcion de un autista, por
ejemplo, al cruzar la calle, en comparacion a un neurotipico, explicando
caracteristicas como la sobrecarga sensorial. Elementos que busco plasmar

en mi cortometraje (Figura 7).
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En el Uso del Lenguaje Cinematografico para Plasmar las

Relaciones entre Autistas en el Aspecto Romantico

Love on the Spectrum [Amor en el Expectro]

lOV-E;biN;THE
-CTRUM

Figura 8 Love on the Spectrum producide

por Northern Pictures (2020)

En el reality show (Telerrealidad] producido por Northern Pictures para
ABC TV, que muestra a personas neurodivergentes en el espectro del
autismo mientras exploran el mundo de las citas. El programa dedicé un
largo periodo de investigacion respecto al tema gracias a la asesoria de la
consejera de relaciones Jodi Rodgers, quien aparece en muchos episodios.
(Figura 8)

Se dedican varios capitulos a explorar sus vidas, dando tiempo para
conocer sus intereses y el dia a dia del elenco, a su vez adapta los efectos
sonoros y de luz para que el programa sea amigable para los autistas
fotosensibles de la audiencia. Aunque hay un gran peso en las relaciones
romanticas, el énfasis de esta serie no esta en la idea abstracta del romance,

sino en la vida de estas personas.
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Autism in Love [Autismo y Amor]

AUTISM
IN LOVE

Figura ¢ Autism in Love por Matt

Fuller (2015])

Es un documental que sigue a cuatro adultos autistas, Dave, Lindsey, Lenny
y Stephen, en un viaje emocional en las relaciones interpersonales y adentrarse
en los conceptos de amor, romance y relaciones parentales. Dave y Lindsey,
han estado juntos durante ocho afos, a lo largo de los afios, aprendieron a
convivir con el caracter uno del otro y sus distintas formas de comunicarse. A lo
largo de la cinta, se explora como desean ambos formalizar su relacién pasando
a una siguiente fase, el matrimonio. Lenny, quien vive con su madre, lucha
constantemente con sus propios complejos y frustraciones a causa de autismo.
Suele aislarse y no lograr salir con chicas de su edad y limitandose y
autosaboteandose a si mismo, a lo largo de la cinta vemos su Llucha por la auto
aceptacion y el amor propio. Mientras tanto, en el caso de Stephen, se enfrenta
a la prueba definitiva de la enfermedad terminal de su esposa Gita.

Autism in Love, ofrece una mirada calida que rompe estereotipos sobre las
relaciones interpersonales de las personas neurodivergentes, explorando
distintos tipos de relaciones en diversas de etapas de la vida, (Figura 9)

La forma en que ambos proyectos cuestionan estereotipos y mitos con
respecto a las relaciones interpersonales entre las personas neurodivergentes,
sentaron las bases del guion y laidea general del cortometraje, desde varias
interacciones entre los personajes, hasta la participacion de una consejera de

relaciones como presento el show Love on the Spectrum.
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En el Apartado Grafico y de Diseno de los Personajes de la

Mitologia Griega

The Goddess of Spring [Diosa de la Primaveral

Figura 10 Concept art Persephone de God s Spring

Dirigido por Wilfred Jackson y producido por Walt Disney, se trata
de un cortometraje que pertenece a la serie de cortos experimentales
producidos por Walt Disney Pictures desde 1929 hasta 1939, realizados
con el fin de mejorar e innovar en el campo de la animacién y fomentar
la libertad artistica (Figura 10).

“Utilizamos Silly Symphony (Sinfonias tontas] para probary
perfeccionar el color y las técnicas de animacién que usamos mas tarde
en los largometrajes”. (Important Milestones of the Walt Disney
Company Qver 100 Years - Disney100, 2023; Hitos importantes de la
compaiiia Walt Disney en los ultimos 100 afos)

Hasta ese momento, la empresa se habia centrado en representar
animales y seres no antropomorfos, siendo este el primero que
experimento con los movimientos de la figura humana, siendo un fuerte
precedente para la creacion del primer largometraje del estudio

Blancanieves y los siete enanos [Figura 11).



Figura 11 Fragmento de God s Spring

Figura 12 Boceto Hades, God's Spring
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Aunque la trama de La diosa de la primavera sigue el mito griego de
Perséfone y Hades, las imagenes evocan mas el infierno, a Lucifer o
incluso a Mefistofeles [Figura 12).

EL tono de la caricatura es principalmente el de una dépera épica, la

musica sirve como conducto narrativo tanto para la trama y movimientos
de los personajes. Cuando llegan a al inframundo, la atmosfera general
es lade un club de jazz. En estas escenas es destacable el uso que se hace
de las sombras, y la iluminacion, creando un ambiente sombrio y
aterrador.

EL mundo de la primera maneja una paleta de colores primaverales
entre rosas y verdes en contraposicion de las sombras profundas y tonos
oscuros del inframundo, usando una paleta de colores rojos recordando
mas al infierno. Y cuando la diosa vuelve a emerger, la paleta cambia
completamente a colores alegres entre amarillos y rosas en compaiia de
la musica opera.

Remarco este referente al ser una base importante en la historia de la
animacion, al utilizar por primera vez la figura humana y plateando las
posibilidades de abstraccion del movimiento realista en el mundo de la

animacion.
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Gods'School The Olympian gods [Escuela de Dioses: Dioses del Olimpol

Figura 13 Hades y Perséfone fragmento episodio

3, God’s School the Olympian gods

Figura 14 Afrodita y Hefesto del episodio ocho
de God’ s School

Emitida por primera vez el 31 de enero de 2019, Gods’ School es una serie
indie en Youtube creado por Gaylord Cuvillier Philippe Libessart. La historia tiene
de protagonista a la diosa la discordia Eris quien intenta encajar entre otros
dioses en el Monte Olimpo, hasta que conoce a un joven mortal llamado Paris. La
historia se situa en los eventos de la lliada de Homero y la Teogonia de Hesiodo.

(Figura 13)

Gods’ School se conecta con mi proyecto al presentar un personaje
discapacitado, Hefesto. Al estrenarse en el quinto episadio, Hefesto escucha a
Afrodita después de pelear con su novio Ares, este le acerca tratando de
consolarla y terminan haciéndose amigos. El show hace un buen trabajo
introduciendo al personaje y desarrollando una relacion entre Hefesto y
Afrodita, humanizandolo y dandole matices a su personaje, y como se
desarrolla su relacion. Este enfoque es lo que buscaria realizar con la relacion

entre Hades y Perséfone en mi proyecto de grado. (Figurais )
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Destripando la Historia (2019)

Figura 15 Fragmento de la cancion Hestia donde

aparecen Hades y Perséfone

Es una serie de videos musicales, de caracter parddico, perteneciente al
canal de YouTube de Rodrigo Septién y Alvaro Pascual. Me centré en su serie
de videos sobre los dioses olimpicos, en especial Hades. Al ser videos
musicales, la narracion trabaja cohesivamente con la letra y el ritmo de la
musica para narrar la historia, utilizando elementos iconograficos propios de
los dioses o los mitos que cantan para optimizar la narrativa grafica.

En el apartado del color, se aprecia la diversidad de colores vistosos y
dinamicos, al igual que su lenguaje cinematografico. Los disenos de
personajes como lo son Zeus, Hades, Demeter y demas dioses, ocbedecen a
una paleta de colores especifica asociados a su caracterizacion en el mito, al
igual que un diseno versatil a Lla hora de animar, mezclando elementos
modernos y griegos, dando de resultado una interesante interpretacion
(Figura 15).

Los disenos de personajes fueron un gran motor motivador en mi
proyecto, junto al uso de la iconografia de los mitos griegos en el uso del
escenario, elementos de fondo o la ropa, con fines semidticos del

metalenguaje de los signos para inmergir al espectador en la historia.
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Figura 16 Portada de novela grafica

Persephone

Figura 17 Virieta de novela grafica
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Es un webcomic escrito y dibujado por Allison Shaw, a través de una
campana de Kickstarter. Fue publicado en formato de novela grafica el
2017. Es una reinterpretacion del mito del origen de la primavera de los
himnos homeéricos, desde el punto de vista de Perséfone, quien tiene nula
agencia en este mito (Figura1s).

La obra cambia la perspectiva de Perséfone de una victima tragica, a
dotarla de agencia, volviendo la historia sobre su crecimiento personal
como adulta y la conflictuada relacion con su madre al desear
independizarse. Es una historia de naturaleza romantica, pero se basa en
la presentacion de la figura humana en base a la medida aura, simulando
un cuerpo realista, pero de una forma Lo suficientemente simple para
emular movimientos de forma fluida en el aspecto de la linea de acciony
gestos faciales expresivos.

En el aspecto del uso del color, predominan colores planos y paletas
de colores rosas y primaverales, donde nos da a suponer que se trata de
la perspectiva de Perséfone, y cambian la paleta de colores cuando
Hades esta en escena. Este cambio sucede en funcion al lenguaje
narrativo-grafico en funcion de la trama y los sentimientos que van

evocando los protagonistas [Figura 17).
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Lore Olympus [Cuentos del Olimpol

#1 NEW YORK TIMES BESTSELLING SERIES
#1 WEBTOON PHENOMENON

RACHEL SMYTHE __

Figura 18 Portada Lore Olympus

Es un webcomic escrito e ilustrado por Rachel Smythe, actualmente
siendo publicado en formato fisico, contando con tres volumenes y 115
episodios. La trama principal gira alrededor de un re imaginacion
moderna del mito de Hades y Perséfone. La autora ubica en un escenario
“griego-moderno” a los personajes en un contexto diferente al mito
original, mientras vemos formarse la relacion de ambos personajes poco a
poco [Figura 18).

La novela toca diferentes topicos actuales como lo son las relaciones
toxicas, el ciclo de abuso, el trauma, la agresion sexual, la soledad, entre
otros temas importantes que dan tridimensionalidad a laocbrayalos
personajes, y gracias al escenario moderno-griego, dota de mas inmersion
del espectador a la historia brindandole cercania a la situacion.

El estilo artistico es uno de los aspectos mas resaltables de la obray
sirvio de fuerte inspiracion para mi obra. Cuenta con disefio asemejado a
la figura humana, sin embargo, dota de personalidad a cada personaje con
el uso del color y las formas geométricas de ciertos personajes que les
dotan de individualidad y expresividad, entregandonos vifetas cargadas de
drama y humor [Figura 19).

El uso del color de los escenarios y la composicién se adaptan al

formato narrativo de webtoom, dando ilusion de movimiento a las vifietas y



Figura 19 Paginas del volumen fil de

Lore Olympus
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de expresividad a las escenas y sobre todo de fuerte poder emocional,
dando vifietas que nos brindan la oportunidad de explorar la psique de los

personajes.

EL uso distintivo del estilo artistico en el disefo de personajes fue la
principal influencia para disenar a los personajes, darle estiloy tono ala
obra. Otra caracteristica relevante es la versatilidad del mito, la forma en
que se re-imagina a los personajes en un escenario griego moderno para
realizar criticas sociales. Esto me inspiré a emplear el mito como base
para mi cortometraje. Sobre todo, con respecto al personaje de Hades, al

ser este asociado mas al “otro” y ser excluido de los dioses olimpicos, era

el personaje ideal para ejemplificar a una persona autista.
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A continuacion, se presenta la bitacora de las tres etapas fundamentales
para la realizacion del corto Animado: Preproduccion, Produccion, y
Posproduccion. Es importante comprender el lenguaje narrativo personal,
desde la figura de la Bitacora condensando eventos y acciones realizadas, que

intenta dar identidad al discurso del presente trabajo.

Etapa de Preproduccion

Concepto narrativo

Cuando empecé a desarrollar el proyecto mi objetivo era explorar los
limites, potencial cognitivo y comunicacional de la animacion en las
problematicas enmarcadas dentro de la justicia social, en este caso mi condicion
como neurodivergente. Sin embargo, no tenia un enfoque claro a donde Llevar el
proyecto; y fue a mediados de mayo del afio 2021, a sugerencia de uno de mis
profesores, cuando decidi juntar mi amor por La mitologia con mi deseo concreto
de dar a conocer las caracteristicas del espectro autista desde la perspectiva de
Llas relaciones de indole romantico, platénico y familiar. Estas relaciones son
usualmente incomprendidas al ser representadas por estereotipos

desactualizados y estigmas sociales poco saludables.
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Se uso la mitologia como metafora para contar la historia, al ser uno de los
antecedentes narrativos mas antiguos de la humanidad, que posee elementos
universales como: valores y arquetipos atemporales de La naturaleza humana,
que se encuentran en el imaginario colectivo. El proyecto se centré en la
mitologia griega por considerarla un pilar de la cultura occidental y una de las
mas reconocibles universalmente.

Entre varias mitologias, busque cuales dioses podian tener caracteristicas
de una persona autista, a su vez que sea suficientemente reconocido en el
imaginario colectivo. Mi decision fue seleccionar a Hades, al ser este un dios
que suele asociarse a “el otro” y aislarse del resto de los dioses del panteén
griego, cumplia con el perfil psicolégico que buscaba ejemplificar.

La interpretacion del mito que escogi para adaptar La historia fue el Rapto
de Proserpina, del poeta romano Claudio Claudiano; pero conservando los
nombres de sus contrapartes griegas, al ser estos mas conocidas: Proserpina
(Perséfone), Pluton (Hades), Jupiter (Zeus) y Venus [Afrodital.

Escogi Lla version de Claudio Claudiano por enfocarse mas en la relacion
romantica entre Hades y Perséfone y por presentar una mayor relevancia de los
personajes de Afrodita y Zeus. Estos cuatro personajes constituyen el elenco de
la historia presentada en mi cortometraje.

Eventos que se desarrollan en este mito, tales como el enamoramiento de
Hades causado por Afrodita, la autorizacion de Zeus a esta relacién y Perséfone

enamorandose de Hades al final de la historia, constituyeron la base de la
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adaptacion desarrollada en mi cortometraje. Haciendo énfasis en las relaciones
interpersonales entre personas autistas (Hades) y neurotipicas (Perséfone,

Afroditay Zeus).

Una vez teniendo la idea clara de la direccion del proyecto, se delimito el
concepto de la idea, partiendo desde elementos come lo fueron la sinopsis, el

guion literario y técnico y delimitacion del lenguaje narrative-grafico de la obra.

Sinopsis

“Es la narracién resumida, en el caso de un cortometraje, no deberia sobre
pasar el folio, de la historia, contada en rasgos generales sin definir en
profundidad los personajes, detallando unicamente las acciones. De nuestra
sinopsis se deduciran aspectos como el tono, y el propio estilo del guionista.”
(Gurpegui, 2010)

Esta herramienta nos permite plantear la idea de la obra desde una
perspectiva global de la misma, fijando los puntos clave de la narracion, la linea
de tiempo y las relaciones e interacciones entre los personajes y el entorno en
el que coexisten de forma breve y concisa. Dicha descripcion sentara las bases
para el guion literario y técnico de la animacion.

A través de la misma se definié la cantidad de personajes, el entorno que
transcurriria y una breve construcciéon basica del worldbuilding (Construccion

del Universo Diegético)
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La historia se desarrolla en la habitacion de Hades, dios del inframundo,
sentado frente al televisor, absorto en un juego de citas virtual mientras su
teléfono suena con una notificacion de Afrodita. Esta interrupcion provoca en
Hades una serie de emociones, desde el enojo hasta la incomodidad.

Zeus, notando la situacion, llama a Hades y lo motiva a salir del inframundo
hacia el Olimpo. Alli lo guia en una sesion de cambio de vestuario, intentando
mejorar su apariencia. Sin embargo, la incomodidad de Hades con la situacion
se vuelve evidente.

Posteriormente, Zeus organiza un peculiar encuentro entre Hades y una
mufeca de trapo que representa a Perséfone. Hades comienza a conversar con
cierta reticencia, a traves de gestos y dialogos simulados, se desarrolla una
peculiar interaccién entre Hades y Perséfone.

Finalmente, Hades es empujado por Zeus a enfrentarse a una cita real en el
mundo humano con Perséfone, con la ayuda de algunas indicaciones escritas en
una nota. Durante la cita, Hades se esfuerza por mantener la conversacion,
mientras Zeus y Afrodita observan desde la distancia con gestos de
desconcierto.

La conexion entre Hades y Perséfone se fortalece a medida que
intercambian conversaciones y descubren intereses mutuos. Zeus y Afrodita,
sorprendidos por la inusual dindmica, observan en silencio mientras el tiempo

davanza.
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Al final, después de la cita, Hades despide a Perséfone con una sonrisa,
indicando un potencial interés mutuo. La historia concluye con Hades aceptando
una solicitud de amistad en Instagram de Perséfone, simbolizando un nuevo

comienzo en su relacion.

Personajes

Hades

Es el protagonista de la historia. Es la persona neurodivergente (autista),
es reservado, timido y suele aislarse en su habitacion en el inframundo del
resto de los dioses Olimpicos. Su tema de interés principal es su papel como
dios del inframundo y su asociacion con la muerte. Las personas que no son
cercanas a su circulo pueden llegar a percibirlo como alguien grufién o
maleducado, pero estos son mecanismos de defensa ante el constante rechazoy

su propia hipersensibilidad.

Zeus

Es el hermano menor de Hades, a pesar de ser mas joven ejerce el papel
de un hermano mayor. Busca sacar a su hermano de su zona de confort para que
se abra mas a los demas dioses, por eso decide arreglarle una cita a ciegas sin

consultarle primero. Zeus es alegre, extrovertido y el arquetipo de “chico
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popular”, ama mucho a su hermano, pero en su afan de ayudarlo Lo pone en
situaciones incomodas que fuerzan a Hades a estar en situaciones estresantes o

a disimular su autismo con tal de ser aceptado.

Afrodita

Es la diosa del amor y la que arregla la cita entre Hades y Perséfone. A su
vez es psicoterapeuta y esta consciente de la condicion de Hades. Por
insistencia de Zeus programa una reunion entre Hades y Perséfone. Es alegre,
coqueta y muy habladora, suele dar la impresion de alguien egélatra o

narcisista, pero es alguien amable y considerada.

Perséfone

Es la otra protagonista de la historia, es la diosa de la primaveray es una
chica dulce, de mente abierta, y de mucho caracter. Es la hija sobre-protegida de
Deméter, esta sobre-proteccion le hace acceder facilmente a la cita con Hades.
Su personaje esta disefiado para crear contraste entre ella y Hades. Ambas
partes escenificaran la convergencia en el punto medio entre neurotipicos y

neurodivergentes.
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Desarrollo del Concepto

Para la materializacion del concepto descrito en la sinopsis, fue necesario
incorporar los elementos del comportamiento de individuos autistas en
situaciones especificas de las relaciones romanticas y establecer las
restricciones de recursos técnico-graficos y de tiempo para la ejecucion del

proyecto.

Investigacion Documental.

Esta fase consistio en la documentacion sobre el Autismo en general,
permitiendo comprension de su concepto y su ambito terapéutico. La
informacion documentada se compone inicialmente de tematicas concernientes
a la naturaleza de las relaciones romanticas entre personas alistas y autistas, el
autismo en general y sus caracteristicas. Esta investigacion documental es
extraida de fuentes certificadas, revistas cientificas, articulos de periodicos
digitales.

A su vez, es importante mencionar la relevancia del material audiovisual
para obtener y analizar datos utiles para el desarrollo del proyecto, como lo
fueron milltiples cortometrajes animados, documentales y reality shows, los
cuales sirvieron de base de extraccion de datos que son fundamentales a la hora
de sostener la credibilidad del guion y sus personajes, acciones y aprendizajes

implicitos.
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Optimizacion de Recursos

Dentro de esta etapa se formuld y definio los formatos técnico-graficos a
seguir. La realizacion de las ilustraciones y la animacion del cortometraje se
fundamentaron en las herramientas Adobe After Effects, Adobe Photoshop,
Paint Tool Sai 2 y cursos de animacidn. Asi como, en las técnicas de animacion,
tales como Cuadro a Cuadro, animacién por vectores y dibujo digital. Para la
optimizacion de los tiempos para el desarrollo del cortometraje fue necesario
prescindir de los dialogos, y resaltar la comedia visual como parte de la Poises

de la obra.

Ejecucidon del proyecto
Una vez definido el concepto general del cortometraje, se procedio a
completar la fase de preproduccion del mismo, la cual contempla los guiones

literario y técnico, la direccion artistica, el guion grafico y el disefio de sonido.

Realizacion del Guion Literario
El esquema de creacion del guion literario se realizé de acuerdo ala
estructura dramatica de la Piramide de Freytag, usando de referente las bases

del marco tedrico,
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en especial, los articulos sobre conceptos de hipo e hipersensibilidad y de
masking (enmascararl)y las situaciones presentadas en el reality show “Love in
the Spectrum (2019)".

Esta estructura narrativa resulta en un modelo util para comprender como
se desarrollan las tensiones y giros de trama, a lo largo de la historia. Funciona
comgo guia para los escritores a la hora de diseinar los eventos de la trama.

El novelista Gustav Freytag desarrollé esta piramide narrativa en el siglo
XIX, como descripcion de una estructura que los escritores de ficcién, habian
utilizado durante milenios. La piramide de Freytag describe las cinco etapas
clave de una historia y ofrece un marco conceptual para escribirla de principio a
fin. Estas etapas son Exposicion, Accion Ascendente, Climax, Accidn

descendente, Desenlace (Glatch, 2024) (Figura 18).

CLIMAX

Exposicion Desenlace

CONFLiCTO RESOLUCION

Figura 20 Piramide de Freytag
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La Piramide de Freytag consiste en:
Exposicion: Se presentan los elementos de la historia, como el universo
diegético, los personajes y el trasfondo de los personajes.
Accion Ascendente: Se establece la tension narrativa y la narracion nos llevara
hasta el conflicto central de la historia.
Climax: Es el momento en que la historia llega a su grado maximo de tension.
Accion Descendente: Aqui se resuelve la mayor parte de los conflictos.
Desenlace: Los personajes han completado sus arcos y las tramas se cierran
(Skyhourse, s.f.].

El uso de La Piramide de Freytag se ve reflejada en el desarrollo de mi
historia de la siguiente manera:

Exposicion: En esta etapa se establece como premisa general y tema principal
de la historia, el amor romantico en el autismo.

La historia se desarrolla en una escala tonal, que oscila entre comedia,
drama y momentos reflexivos de los personajes, en conjunto a escenas
esperanzadoras y de amor entre ambos protagonistas.

Por medio de los distintos recursos narrativos se establece el ambiente de la
obra, con elementos como escenario, la época, el entorno fisico y cultural, en el
que se encuentran y se desarrollaran los personajes. En el caso de mi proyecto,
se trata de un universo ficticio entre la modernidad y la cultura griege-romana

clasica.
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Se presenta al personaje de Hades, su personalidad, caracterizacion y sus
motivaciones; asi como, el personaje de Afrodita, quien nos muestra el conflicto
inicial de la obra.

De esta manera el publico empieza a conocer quiénes son los protagonistas y
personajes secundarios. lgualmente, plantear la situacion actual del
protagonista al inicio de La historia, los conflictos latentes, sus objetivos
iniciales y los desafios pendientes que se desarrollaran a lo largo del
cortometraje. Ofreciendo a la audiencia una base sdlida para conectarse con los
personajes y la premisa de la narracion.

Accion Ascendente: Marca el punto incitador de la historia, planteando el
conflicto central y el evento motivador que alterara el estatus quo del
protagonista, que se trazo al inicio de la historia.

EL que hace el papel de incidente incitador es Zeus, que pasa el umbral (la
puerta) y cambia el paradigma que hasta ahora conocia nuestro protagonista,
obligandolo a enfrentar una situacion desconocida y tomar decisiones que
cambiaran el rumbo de la historia, siendo esta aceptar la cita romantica con
Perséfone.

Climax: Durante esta etapa ocurre el punto culminante de tension y el conflicto
que se han estado desarrollando a lo lLargo de la historia, siendo esta la cita con
Perséfone y los eventos posteriores a la misma. Dentro de esta fase se
determina la direccion definitiva del final de la historia. Nuestro protagonista,

en conjunto al resto de personajes, experimentan cambios significativos. Hades
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logra enfrentar sus miedos e inseguridades emocionales, dando una resolucion
satisfactoria y logrando una conexion emocional con Perséfone. Ambos
protagonistas tienen una cita amena y llegan a conocerse mejor.

Accion Descendente: Se prepara el cierre, los protagonistas logran una
conexion emocional y se establecen las resoluciones finales del cortometraje y
conflictos restantes de los personajes.

Desenlace: En este caso la cita fue exitosa, Hades y Perséfone logran entablar
una relacién y punto de entendimiento mutuo, generando interacciones
sinestésicas entre ambos personajes, se refuerza el mensaje de la obra e invita
a la reflexion a la audiencia, marcando la conclusion de la historia.

En el apartado de la escritura de las escenas, utilice el método “ABDCE”,
sequn sefala Skyhourse (s.f) en la definicion de Lamott en “Bird by Bird”. En la
misma se divide cada escena en cinco actos: Action {Accion), Background
(Trasfondo), Desarrollo, Climax, Ending (Final).

EL método “ABCDE” fue clave a la hora de describir todas las escenas del
cortometraje y el enfoque que debian tener. Vamos a tomar como referencia una
de las escenas que realice en base a este esquema, la cuarta escena en orden
cronoldgico del animatic:

Accion: Las acciones de los personajes al inicio de la escena {Figura 21).

Ejemplo: Alguien toca fuera de la puerta y Hades abre la puerta.
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Background: El contexto que se encuentra los personajes antes de comenzar la
escena. En esta parte obtenemos informacion que nos ayudara a determinar las
acciones de los personajes a lo largo de la historia.
Ejemplo: Hades termina la llamada telefénica con Zeus y escucha un ruido.
Desarrollo: Donde sucede la trama, los personajes lidian con las adversidades.
Ejemplo: Zeus entra a la habitacion emocionado porque su hermano
(Hades) tendra una cita romantica, pero Hades esta renuente air.
Climax: Ocurre el giro narrativo clave de la escena.
Ejemplo: Zeus convence a Hades de ir y Lo motiva.
Ending: Cierre de la escena culminacion del propasito narrativo de la misma.
Ejemplo: Hades acepta y Zeus junto a Hades salen de escena.
En el apartado de la realizacion de los didlogos (en nuestro caso lenguaje
no verball, se utilizo el método de las 3R (Figura 22), el cual de acuerdo a
Skyhourse (s.f), referenciando a Hood, define la manera en que el espectador
logra percibir las emociones de los personajes o eventos de la trama general, a
través del diadlogo. De esta forma conocer la psique de los mismos o de la
historia, teniendo como clave que cada dialogo debe cumplir uno estos tres
criterios.
Reaccidn_hacia un evento especifico.
Reflexion de los personajes hacia las dificultades o situaciones adversas.

Revelacion de la psique del personaje o de La trama en general.
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Dichas acciones son las que denotaran las reacciones cinestésicas entre la
historia y la audiencia. Si bien en mi cortometraje se utilizd el lenguaje no
verbal, se aplicd la técnica de las 3R para mostrar las expresiones de los
personajes.

Tomando nuevamente de ejemplo la escena mencionada con anterioridad,
las 3R fueron aplicadas para dar luz a las expresiones y su funcion dentro de la
escena.

ElL primer ejemplo es la escena de Hades abriendo la puertay Zeus
entrando, ambas expresiones son de Reaccion, la primera ante las acciones de

Zeus, y la segunda, por la noticia que le dio Hades, minutos antes (Figura 23).

Figura 23 Reaccidn de Hades y Zeus tercera

secuencia
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El segundo ejemplo fue durante el climax de la escena, cuando Hades se

muestra vulnerable y Zeus lo consuela. Estas expresiones cumplen con la

Reflexidn ante los acontecimientos futuros y su situacion actual (Figura 24).

Figtira 24 Reflexion de los miedos de Hades, cuarta
secuencia

EL dltimo ejemplo donde se evidencia la Revelacion, es cuando Zeus ofrece

a Hades ayudarlo con su cita [Figura 25).

Figura 25 Revelacion, cuarta secuencia. Zeus
ofrece su ayuda a Hades

Capitulo 2 — Ritacora de FIroduccion /| Crapa de FIveproduccion
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Realizacion del Guion Técnico.

“El guion técnico es una lista detallada de cada uno de los planos que se
requieren para filmar cualquier produccion audiovisual. Son todas las
indicaciones técnicas necesarias para llevarlo a cabo, como el encuadre de
planos, movimientos de camara o iluminacion entre otros. Por lo general, lo
elabora el director de produccion en conjunto con el director de fotografia.”
(Universidad Europea, 2023).

Esta fase consiste en definir el lenguaje cinematografico a usar, con base
en los estudios referidos en el marco tedrico, especialmente los referentes. El
tipo de tomas y angulos a utilizar para lograr que el espectador entienda la
forma diferente en que Hades percibe e interactua con su entorno, es
fundamental para definir este lenguaje. Otro aspecto es el uso de la comedia
fisica para lograr mantener la atencion del publico neurodivergente, al ser
estos mas receptivos a las acciones fisicas que a los dialogos.

Se logro esta tarea con la herramienta que llamamos “Rough”, que
consiste en un primer borrador incorporando el lenguaje cinematografico
(angulos de tomas, transiciones, movimientos de camara, cantidad de
“keyframes” (fotogramas clave) aproximados, que seria usado en el
cortometraje, pero en esta parte no contaba aiin con los diseiios finales de
personajes, ni de ningun arte conceptual. Se disponia tan solo de una

aproximacidn del lenguaje narrativo que se usaria para ayudarnos a escribir el



Sa hare una
Establishing shot
al Inframundo

Sehzce un close up

alos libras enfila,
mientras |a camara
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iZquierda

Se hace close up
@ los 7apatoy
alincados en fila
y la camara se
mueve de
derecha a
izquierda

Figura 26 Rough primer acto
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guion. En otras palabras, la puesta en escena y la puesta en palabras se
construyen simultaneamente en ciclos alternatives durante esta parte del
proceso (Figura 26 y Apéndice Al.

El elemento que rigio la escritura del guion y los parametros artisticos a
sequir fue el concepto de sentir-pensar. Como el portal Palais de Tokyo, (s. f.)
menciona en la definicion de Fals-Borda “Feeling-Thinking” [parr. 1) Lo
definimos para describir una forma de vida en la que el corazén y la mente
construyen conjuntamente la percepcion interna que tenemos en el mundo
material.

Dicho concepto logra traspasar las separaciones binarias entre larazény el
éxtasis, entre el mundo de las ideas y el material, logrando representar
adecuadamente la pluriversalidad de cada ser humano.

En consecuencia, se ha logrado trascender los limites narrativos,
evidenciando las interacciones humanas a través de la narrativa audiovisual
utilizando la animacién como lenguaje. Logrando generar un fuerte impacto en
el espectador, sembrando la posibilidad de cambios de paradigmas de la
realidad.

En resumen, el lenguaje narrativo-visual de la animacion, puede presentar
las ideas abstractas que dan forma a la neurodivergencia en simbolos
reconocibles al publico neurotipico, como lo son: la narracidn, la presentacion
de los personajes, el espacio en el que ocurre y como estos se desenvuelven en

el universo diegético.
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Direccion Artistica

La direccion artistica es un apartado fundamental en el proceso de
producciones cinematograficas, tanto animadas como filmacion en vivo, ya que
supone el planteamiento de la estética general del cortometraje y el tono del
mismo. De esta forma es crucial en la etapa de preproduccion de la obra,
establecer a grandes rasgos el estilo que caracterizara la produccion. La
direccion de arte permite orientar todo el proceso creativo del cortometraje. En
el caso de las producciones animadas, visualizan y otorgan la identidad grafica
de la misma. Segun Filmmaker Tools, la direccidon artistica incluye el disefio de
sets, la seleccion de colores, la iluminacion, los efectos especiales y todos los
elementos visuales que aparecen en pantalla, con el objetivo de transmitir la
vision del director y sumergir a los espectadores en el mundo de la pelicula
(Filmmaker Tools, s/f.). En el caso de una produccion animada tenemos el arte
conceptual. Segun la Escuela Superior de Formacion Audiovisual, Animacién 3D
y Nuevas Tecnologias (2023).

“El arte conceptual es el disefio inicial utilizado para desarrollar el aspecto
de un proyecto, desde las peliculas de animacion hasta los videojuegos. Es una
forma de que los artistas se comuniquen sus ideas entre si, asi como a los
productores, directores e incluso actores.”

El arte conceptual contempla un proceso de conceptualizacion en el que se

produce la identidad grafica de la produccidn y un proceso generacion de



Fase I: Referentes Visuales
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propuestas visuales posibles para la obra, en este caso animada. Estos dos
procesos, no solo se basan en aspectos estéticos, sino también en la
funcionalidad y factibilidad a la hora de animar los personajes. Se dehen
plantear en funcién a la esencia de la obra y del publico objetivo. Esta fase
incluye la creacidn de personajes, backgroundsy model sheets, las
exploraciones de color y el establecimiento del criterio de diseno definitivo.

Ahora bien, para situar los aspectos técnicos del esquema de creaciony
desarrollo del arte conceptual de este proyecto, se abordaron procesos de
documentacion de distintos temas relacionados con la ilustracidn, la creacion de
personajes y el disefio de entornos. Desde el ambito practico se documento el
desarrollo de los artes de producciones similares a nuestro cortometraje, de
praxis similar referenciados con anterioridad en el marco teorico.

La metodologia para realizar el Arte Conceptual consta de cinco fases, que
se interconectan con el proceso de disefioc de manera organica, no
necesariamente lineal, por lo que es posible que se vean coincidencias con el

esquema general de produccion.

Como mencionamos en el marco tedrico del anteproyecto, en esta etapa se
empezod a buscar los referentes visuales y tedricos para el proyecto. Se
estudiaron investigaciones sobre el lenguaje cinematografico idéneo para
recrear la percepcion de una persona autista, traducida de una forma coherente

a los neurotipicos. Se enfatizo en la representacion de caracteristicas del





