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autismo, tales como: la hipa/hipersensibilidad, las problematicas
comunicacionales entre neurotipicos y neurodivergentes y los distintos tipos de
expresiones con su frecuencia de velocidad. Estas caracteristicas fueron
abstraidas en simbolos, gestos, mavimientos y expresiones reconocibles a

través de la grafica animada.

Fase ll: Definicion del Estilo Artistico
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Figura 27 Ellana {2017], de Lylian y

Mentse Martin

A mediados de junio del afo 2021, me puse como meta desarrollar un estilo
propio de dibujo, con el fin de darle una identidad grafica propia al proyecto, una
tarea bastante compleja que tom¢ alrededor de tres meses para alcanzar la
meta buscada.

Las principales influencias que me sirvieron de base para esta tarea
fueron: El estilo artistico del disefio de personajes de Ayami Kojima y Katie Silva
en Castlevania: Symphony of the Night (1997) (Sinfonia de la nochel y
Castelvania y Blood of Zeus (2020) [Sangre de Zeus), y Yoshitaka Amano en el
anime y novelas de Vampire Hunter D (1983) (Cazador de Vampiros). En la forma
de las pestanas, labios y ojos; tenia la intencién de que elementos como los ojos
fueran mas realistas, y que se destacara el lagrimal, al igual que los labios
carnosos de este tipo de estilo. Me inspiré en los comics franco belga yEllana
(2017), de Lylian y Montse Martin, en la forma semi realista de los 0jos y narices

de los personajes (Figuras 27,28,29 Y 30).



Figura 28 Personajes Castelvania y Blood of Zeus Figura 29 Castlevania: Symphony of the Night
{z020] por Katie Silva {1997] por Avami Kojima

Figura 30 Portada de la novela Vampire Hunter B 1983 y arte conceptual

Vampire Hunter D: Bloodlust {2000,) por Yoshitaka Amano
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También en el estilo artistico de los trabajos del estudio MIR en obras
como: Avatar la Leyenda de Aaang (2005), La Leyenda de Korra (2012), y Voltron
defensores del Universo (2016), e influencias del anime como Las obras de los
estudios TRIGGER y Gainax, Little Wicth Academy (2017]) (Academia de brujitas)
y Tengen Topan Gurren Lagan (2007), logran amalgamar los estilos artisticos
del anime y de la animacion americana, en el diseno de las caracteristicas de los
personajes como son: las proporciones de los ojos, rasgos suaves en el disefio y
facciones andréginas de los rostros, las proporciones del craneo mas grandes
con respecto al tamanio del cuerpo de los personajes, en la fisonomia andrdgina
del cuerpo como son la cintura delgada, con el objetivo de lograr mayor

dinamismo en la animacidn (Figuras 31y 32).

IJHJL l"lh‘n“l
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Figura 31 Disefio de Personaje del estudie MIR Figura 32 Obras de los estudios TRIGGER y Gainax
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Durante la construccion del universo diegético de la obra, me propuse como
directriz obtener una mezcla entre modernidad y tematica griega clasica, con el
fin de que el espectador se sienta identificado y familiarizado con la situacion
que se presenta en el cortometraje. También deseaba crear contraste entre el
mundo humano y el de los dioses, a través del vestuario de los personajes.

Por ejemplo, mientras en el primer y segundo acto usan ropa griega con
toques modernos, la ropa del tercer acto, que ocurre en el mundo humano, es
ropa actual. Otro aspecto a considerar fue que los dioses tuvieran colores de
piel color fantasia, para mostrar al espectador que no eran humanos corrientes.
También se incorporaron distintos tipos de cuerpo, narices, caras y cabello; de
manera que cada personaje sea reconocible mediante su silueta. Al igual que en
la realidad cada ser humano es diferente v, si se aboga por la inclusion, esto

debe tomarse en cuenta al realizar el disefio en cada personaje.

Fase Ill: Parametros para el Disefio de Personajes

En el arte conceptual es de vital importancia un desarrollo adecuado de los
personajes. Se debe tener en cuenta, en primera instancia, los objetivos que se
busca lograr y, en segundo lugar, los perfiles psicolagicos de los personajes a
crear. En este caso en particular, al ser el protagonista neurodivergente, sus
caracteristicas deberan ser resaltadas hasta un nivel simbélico en su forma

mas simple. Cabe mencionar que varias etapas fueron realizadas
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simultaneamente para optimizar el tiempo y el proceso, al ser una tarea titanica
para una sola persona.

La herramienta por excelencia usada en el desarrollo de personajes para
darles forma y proporcion es el Model Sheet.

“Model Sheets son una serie de plantillas de referencia que se crean para
proporcionar informacion precisa sobre la construccion y el disefio de un
personaje y sus expresiones durante una animacion.” (Cortés & Cortés, 2024)

Por definicion, su objetivo es que los modeladores, riggers y animadores se
cifan a las formas, proporciones y expresiones y mantengan el modelo durante
la produccion, con el fin de evitar deformaciones y cambios de proporciones que
desvirtuen el disefio original.”

Es importante realizar una ficha descriptiva de cada personaje donde se
definan aspectos como su tamaiio, constitucién y properciones. Se debe mostrar
a cada personaje desde tres puntos de vista: frente, perfil, y vista 3/4, al igual
que mostrar las proporciones con respecto a cada personaje; de esta manera
mantener una uniformidad a la hora de animar a los personajes y mantener una
escala estandar entre ellos.

Asi como en la vida diaria, las proporciones y tamanos de los personajes
son diversos y nos permitiran deducir los rasgos inherentes a su personalidad,
caracter y forma de pensar. Dichas pautas se tomaron en cuenta en la seleccién

del vestuario, también en el diseiio de los diferentes tipos de cuerpos y el nivel
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‘: simbdlico de ciertos elementos de la mitologia griega, correspondiente a
, cada personaje para asociar su apariencia con el imaginario colectivo de
.. dicho dios.
Entre los meses de julio y agosto de ese mismo afo 2021, se empezaron
los disefnos de los protagonistas, Hades y Perséfone. Para el primero
buscaba darle un toque oscuro al ser este dios del inframundo. Decidi

colocar caracteristicas como: el cabello largo y oscuro, cuencas profundasy

una apariencia un tanto gética; tomé inspiraciones de la apariencia de Alan
Figura 33 Ryoko Ikeda en la Rosa de Versalles Rickman en la saga de Harry Potter (2001). Detalles como la forma del
{1972) y Oniisama e (1991]. craneo y cintura estrecha para darle un toque androgino clasico del

anime/manga de obras clasicas del shoujo como el estilo artistico de Ryoko
Ikeda en La Rosa de Versalles (1972]) y Oniisama e (1991] (Mi querido
hermano).

También tomé principal inspiracion en el personaje de Alucard de Castlevania
(2023) para llegar a ese punto andragino que buscaba y la idea de resaltar el

lagrimar y la forma de las pestaiias para el estilo de dibujo [Figuras 33y 34).

MODEL: Alwcard | COSTUME: Cape DOTE: November 11, 2019

[
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Figura 34 Alucard de Castlevania {2023}
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Figura 35 Mufiecas Bisque
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En el caso de Perséfone usé de base las muiecas Bisque, sobre todo en la forma
de la cabeza, labios y nariz. Otro aspecto que queria resaltar era la altura;
deseaba que hubiera un contraste notable de altura entre Hades y Perséfone,
siendo esta mas baja, de cintura ancha y de formas mas circulares. Por su parte,
en Hades predominaran las formas angulosas.

También usé de base a Leonore de Castlevania al ser esta muy parecidaa lo
que queria conseguir, al igual que otras representaciones mitologias en la
ficcion moderna como Lore Olympus (2018), Seint Seiya (1985) [Caballeros del

Zodiaco) y Destripando la Historia (2017) (Figuras 35, 36y 37).
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Figura 37 Leonore de Castlevania {2023] Figura 36 Recompilation Visual Lore Clympus {2018}, Seint

Seiya [1985)] y Destripando la Historia {2017]



Figura 38 Prototipo Hades y Perséfone
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Hubo en total tres disenios descartados para Perséfone y dos
para Hades. El primer disefo de Hades fue descartado, ya que aun
se perfeccionaba el estilo de dibujo y presentaba deformidades en
las proporciones anatomicas. En el primer disefio de Perséfone,
se veia demasiado joven en comparacion a Hades, generando
incomodidad, por Lo que se rehizo por completo. En el apartado del
vestuario, inicialmente Hades usaba una tunica, pero se desecho la
idea por la complejidad que daria animar el arrastre de la cola,
situacion compartida con los dos primeros diseinos del vestido de
Perséfone. Ademas, que los ropajes auin no lograban un punto
medio entre modernidad y griego clasico.

En la creacion del estilo de dibujo se tomaron influencias del
manga, la animacién americana y el comic franco-belga, usando de
referencia las proporciones aureas, donde el cuerpo debia medir
ocho veces el tamaio de su cabeza. En este caso, las proporciones
de la
cabeza de todos los personajes se hicieron de mayor tamano, como

en el manga.



Entre mas un personaje se aleje de las proporciones humanas, mas
caricaturesco se vuelve.
Si bien es cierto que al dibujar hay cierto nivel de abstraccion, en la

animacion es necesario mantener una proporcion estandar (Figura 36).
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Figura 3¢ Prototipo Hades y Perséfone
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Entre las fechas de agosto y septiembre del 2021, se empieza en
paralelo los diseiios de los otros dos personajes, Zeus y Afrodita. Al igual
que en el caso de Hadesy de Perséfone, se usaron referentes de otras
| apariciones de los personajes en otras obras, por ejemplo, Hércules de

Disney (1997) y Sangre de Zeus (2020) (Figura 40).

Figura 40 Referencias visuales Afrodita y Zeus

En el caso de Afrodita, su papel en la narracion -

es de casamenteray psicopedagoga. La misma debia .

verse mayor que el resto de los personajes.

Para diferenciarse aun mas la hice altay amarre

su cabello salvo por un mechdn, sus facciones eran las 4

mas finas, transmitiendo elegancia, su vestido lo junté

con un corte imperio por debajo del busto y un

cinturon de perlas para verse mas elegante. A su vez 2
se agregaron breves toques griegos como el diseno

del cinturén, los brazaletes y mangas. Fue el primer

diseno en completarse de los cuatro [Figura 41).

Figura 41 Disefio preliminar Afrodita



Figura 42 Disefio preliminar
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Zeus, al tomar el papel del chico populary
neurotipico, pensé que su cabeza era mas circular pero
un tanto angulosa en la barbilla para mantener la
armonia con el resto de los personajes, asi como una
nariz grande y puntiaguda.

Estas caracteristicas, como forma de nariz, labios
y cabezas son una constante en el disefio que permite,
por un lado, mantener una armonia con el resto de
personajes, siendo a la vez definitorio entre cada uno,
lo cual era lo que se buscaba. Se opté por una
apariencia de surfista, colocando un traje de bafo y
haciendo ciertos guifios en su ropa a sus mitos como el
aguila en el traje de bano, que representa cuando se
volvié un aguila y se Wevo al principe Perifias al Olimpo

a servir ambrosia a los dioses [Figura 42).

Otro rasgo importante fue el disefo del tatuaje, que
era una abstraccion del disefio de una nube y el trueno
que se halla presente en la mayor parte del disefio, la
parte superior del traje corresponde a la parte superior
de una tunica como blusa encima del traje de bafio,

logrando un término medio entre lo griego y moderno.
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Figura 43 Disefio preliminar Perséfone
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Para el vestuario final de Perséfone, le coloqué
una toga griega en forma de vestido con escote en
forma de corazon, y un doblez que recuerda a las
togas encimé del busto, sujetado por dos ramas de
trigo (referencia a su nombre, la cosecha el trigo y
trae la muerte); un cinturdn con distintas flores al
ser La Diosa de la Primavera, y la falda con un leve
corte adelante y cola trasera para darle un toque
moderno, y una corona de flores que cambiara de
color segun su humor (Figura 43).

Un elemento integrador para todos los
personajes son las sandalias griegas con algunos
toques modernos y brazaletes griegos dorados que
resaltaran su estatus de dioses, de esa manera
indicaria una correlacion entre todos los
personajes.

Luego trabajé en el segundo cambio de ropa, a
la dunica que no se le hizo segundo cambio de
vestuario fue Afrodita al verlo innecesario por la
presencia corta que tenia en el primer actoy al su
primer diseiio cumplir perfectamente el propasito

que se buscaba con el segundo conjunto.
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A Hades se le dio un traje simple con la corbata mas larga. Zeus, en cambio, se le dio un estilo fresco y tropical solo
conservando un collar con un trueno para mantener su lazo con el mito; el caso de Perséfone se optd por un vestido de

dos piezas, la falda con un disefio de flores y vigas de trigo y amarrarle el cabello por cuestiones del guion (Figura 44).
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Figura 44 Bosquejo de personajes
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En esta etapa también se trabajo en el Disesio de

Expresiones [a través de las expression sheets] basados

en los estudios mencionados en el marco tedrico. Las

personas autistas tenemos expresiones diferentes a los

neurotipicos, al igual que una distinta frecuencia al

mostrarlas. Era crucial simplificar este chogue

comunicacional en iconos reconocibles, para que pudiese

ser digerido por los neurotipicos de forma empirica,

usando a mi favor la facultad de las animaciones para

simplificar fenomenos abstractos y la propia elasticidad

de los dibujos animados, los cuales seran usados

durante todo el cortometraje.
Figura 45 Expresiones descartadas

* . - o ,A.I S G| ..4‘
En este apartado quise aprovechar las propiedades elasticas de &7 <A s -
NG W « R
los dibujos animados para lograr expresiones mas efusivas que 3 ! A S
serian clave para el objetivo de este proyecto, de la misma forma /1 = y i =R A
; & & d | @M\ j
incorporar elementos del lenguaje narrativo del anime, en cuanto al ¢ j - & )\
dramatismo de las expresiones. 7 A

Figura 46 Expresiones descartadas



El caso de Hades era el mas importante, debia lograrse una mayor expresividad en algunas ocasiones y mayor
incomodidad o indiferencia en otras, también estaba el factor de la personalidad. Al ser su personaje mas

reservado y gruion dichas caracteristicas debian estar presentes (Figuras 45, 46y 47).

Figura 47 Expression Sheet Hades
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Lo mismo aplicaba hacia Zeus y Afrodita. Zeus, al ser mas extrovertido, sus
expresiones debian ser divertidas. Afrodita, al ser la mayor, debian mostrar
mas madurez, ser mas elitista y sofisticada. En el apartado de Perséfone, al ser
el interés amoroso, debia mostrarse mas comprensiva y abierta de mente (Figura

48,49y 50).

Figura 48 Expression Sheet Zeus
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Figura 49 Expression Sheet Afrodita

Figura 50 Expression Sheet Perséfone
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No fue hasta el mes de noviembre del 2021 que se completd el diseio de Hades, el mayor reto fue el vestuario, se
buscaba desentonar un poco el personaje. Se propusoe multiples ideas: que se usara plateado en vez de dorado, que
usara un abrigo de piel o0 que su toga fuese mas clasica, pero en todos estos casos no lograba ese elemento integrador
con el resto del elenco lograr el término medio entre Grecia clasica y modernidad.

Al final se le colocé una armadura simple y pantalones largos, esto con el fin de crear un breve desentono con el
resto de los personajes y agregar elementos como faldones por encima del pantalén. También se agregé detalles como:

un cinturén con una calavera asociado a la muerte y un anillo por las riquezas minerales creciendo en el subsuelo,
donde se encuentra el Inframundo (Figura 51).

Y24

Figura 51 Hades disefo preliminar y ropa
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Fase IV. Disefo del Entorno - Los Backgrounds

A principios del mes de diciembre del 2021 inicie la fase disefno ambiental
(Backgrounds) del proyecto. Los Backgrounds o fondos, para una produccion
animada, tienen un papel de relevancia en el desarrollo del arte conceptual.
Consisten en la articulacidn de los elementos espaciales que determinan la luz,
el espacio, el tipo de interaccion por parte de los personajes con respecto a su
entorno y la funcionalidad del mismo. De la misma manera, incluye todos los
elementos compositivos basicos del disefio, como son la forma, el color, y la
textura, de manera que permiten mantener una coherencia estética entre los
personajes y su entorno.

El principal objetivo de esta fase de representacion simbélica de varios de los
mitos asociados al inframundo; es lagrar comunicar a una audiencia masivay
especializada, el entorno y su conexion con el protagonista, de esta forma, re-
significando varios de los atributos estéticos del entorno, con el fin de plasmar

Lla psique del personaje foco de la narracion: Hades.
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Si bien el disefio de los personajes es el aspecto mas importante
a la hora de animar, no se debe olvidar que La audiencia percibe
multiples elementos narrativos de la historia: como la época, las
caracteristicas del universo, como funciona dicho mundo y como
afecta a los personajes, a traves del entorno ambiental sin importar
su nivel de conciencia sobre ello. Se debe procurar entonces un
detallado diseiio de los entornos para evidenciar las emociones y los
significados de cada fragmento que componen la historia, que se dan
mediante la teoria del color, la iconografia, aspectos del espacio y
diseno.

EL primer fondo en el cual trabajé fue una toma panoramica del

Inframundo, donde inicia el cortometraje. La idea fue que el

inframundo estuviese inspirado en un lugar de Venezuela y se basé en

un paisaje de Caracas en los alrededores del Rio Guaire [Figura 48).

Aislé los edificios del plano original y los abstraje en formas

geométricas simples. El puente y el rio tuvieron una representacion

mas figurativa, para crear el rio del Aquerente. Agregué elementos I
de las descripciones homéricas del Himno a Deméter, a su vez que del Figura 52 Rio Guaire
poema de Claudio Claudino para ambientar el Inframundo. Dicho fondo

fallo la primera vez, al ser demasiado geométrico y sin composicion

adecuada [Figura52y 53).
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En el segundo boceto se trabajé en el apartado arquitecténico, incorporando la convergencia entre elementos
helenisticos griegos, romanos y contemporaneos. Destacan el estilo de las columnas helenisticas del Partenon y del
Templo de Atenea y la arquitectura clasica de la antigua Roma, el Coliseo. De la misma forma se agregaron elementos
como rocas y se incrementa la altura de Las montanas. La mayor dificultad que encontré fue lograr la textura rocosa y el

agregado de los edificios en ruinas. Nuevamente se descarto.
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Figura 54 Estudio Arquitectdnico Inframundo




Figura 55 Boceto y contorno final inframundo
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Por medio de practicas individuales de sintesis

visual, logre conseguir la abstraccion de la textura,

" como también de otros elementos como las

montafnas. También se agregaron correcciones a
nivel de perspectiva y se agregaron elementos
ambientales como las estalactitas y estalagmitas. Asi
mismo se logro alcanzar un punto medio en cuanto el
diseno de las edificaciones, con rasgos de la antigua
Grecia y edificios modernos [Figura 54).
Adicionalmente, se agregaron elementos como
un letrero similar a Las Vegas donde indiqué a la
audiencia que es el Inframundo. Otros detalles
simbélicos como el Alamo Blanco, el cual
referencia al mito de Leuce la anterior amante de
Hades, se redibujaron varias veces, hasta obtener
una mejor representacion, después de verlos
personalmente. Se agregaron otros elementos
como la semilla de granada en las fachadas o el
perro guardian cerberos en algunas esculturas

(Figura 55).



Figura 57 Color y sombra Inframundo
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Una vez terminado el boceto y luego de ser
pasado a limpio, se inicia la etapa de luces, grises y
sombras. Para lograrlo, se valoriza a escala de
grises, las zonas con mas luz mas claras y las
zonas de oscuridad mas oscuras (Figura 5é).

Luego de determinar zonas con mas sombras,
con el efecto multiplicar se empieza a colorear el
fondo. Opté por una paleta de colores frios, al ser
el azul un color asociado al autismoyasuvezala
melancolia, quedaba bien como color principal del
inframundo, al ser este el purgatorio, dénde van
los mortales, de acuerdo a la mitologia griega: al

tartaro o al Jardin de los Eliseos [Figura 57}



Al ser este el fondo mas complicado y el primero en realizar, fue el que mas tiempo llevo en su ejecucion, en

comparacion al resto de fondos [Figuras 58 y 59).

Figura 58 Proceso de Creacién del Inframundo
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Ainicios de abril del 2022 se empezo con el segundo fondo
importante para el cortometraje, la oficina de Afrodita. Su
duracion de realizacion fue mucho mas corta en comparacion al
primero. Se agregaron elementos asociados a Afrodita, como lo
son La concha de mar (simboliza la conexion de Afrodita con el
océano y su nacimiento), el adorno en forma de paloma, las

cuales halan su carroza en los mitos. Elementos como las rosas

asociadas al amor, el signo de venus (su contraparte romana) y
el escritorio de arbol de manzano [arbol asociado a la diosa).
Todos esos elementos nos permiten una diégesis visual (Figura
60).
/ “La diégesis es un fendmeno relacionado particularmente
con el cine, y que puede ser definida como la operacion de
estructurar una realidad...” (Jacquinot, 1977).

Tiene como fin ultimo, crear un universo ficticio verosimil,
que obedece sus propias normas de tiempo-espacio, ajenas a la

realidad material, que, a través de elementos compositivos y

narrativos, en el caso de mi proyecto la reinvencion de los
Figura 60 Boceta y escala de grises oficina diferentes elementos modernos, combinados con las
caracteristicas del griego y roma clasica e iconos reconocibles de
los mitos relacionados a los dioses dentro del poema del Rapto

de Proserpina [Perséfanel.
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“Por tanto, se trata de un sistema racionalmente selectivo de intercambio simbélico” (Burch, 1987, p. 247)., de quién
es Afrodita, su personalidad y papel en la historia.

A mediados de mayo del 2022 se realizaron leves modificaciones al fondo, entre ellas: se recogio la cortina por
facilidades a Lla hora de animar, se retiraron las flores y se agregaron en el diseno de la laptop y se agregaron otros
elementos como papeles y documentos, un vaso de café con una imagen de Starbucks
con Deméter (diosa de la cosecha) y el Diploma como psicopedagoga, el mismo
experimentd dos cambios de disefo. En el apartado de color se escogié una paleta de
colores rosas corales, entre las cuales se encuentran tonalidades suaves del rojo y

colores derivados del rosa, asociados al amor (Figuras 61, 62 y 63).

Figura 62 Version preliminar a color oficina de Afrodita Figura 61 Elementos descartados
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Figura 63 Oficina version final Afrodita



Figura 64 Primeros bocetos habitacion de Hades
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Entre los meses de junio y Julio del 2022 empecé el
bosquejo de la ilustracion conceptual del Habitacion de
Hades. La ilustracion tiene diversas clasificaciones segun su
intencidon comunicativas, entre ellas la ilustracion
conceptual, la cual alude a la visualizacion de una idea
general del entorno.

Funciona de guia para otros fondos de la produccion
animada, sirve de referente para poder ubicar al personaje
en el espacio y mantener una coherencia a la hora de
animarlo, interactuando con el fondo y los elementos
decorativos. En otras palabras, la ilustracidn conceptual me
sirvio de herramienta en para luego realizar la “imagen
real” que usé durante La animacion.

El Habitacion de Hades tuvo dos bocetos, desarrollados
dentro del proceso de llustracion Conceptual, antes de
pasar a la version final.

El primero boceto fue un diseno de la perspectiva,
probando como estarian distribuidos los elementos y como
interactuaran en el espacio [Figura 64). Al inicio constaba de
multiples elementos descartados y otros re-imaginados,

por ejemplo, la maceta de menta o la escalera.



Figura 66 Boceto a color habitacion de
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En el segundo boceto se reemplazaron elementos como
el sofa por un armario y un estante (elementos que

aparecian en el animatic). Luego se agregaron ciertos

\ objetos decorativos que generan identidad a la imagen, como

Lo son: el peluche de tres cabezas que representa a
Cerberos, una calavera, la planta de menta asociada a
Minthe, una escultura en miniatura de Hades y la Cornucopia,
también conocida como cuerno de la abundancia, simbolo de
prosperidad y afluencia (Figura 65).

También se agregaron detalles helenisticos en la
muebleria, tales como como: los pilares, grabados en el
armario y la forma de la mesa, entre otros. Se refinaron las
fuentes de luz, como: el fuego azul y decorados de luces, los
cuales se conservaban del boceto inicial.

Otro elemento importante fue incluir una pared de
piedras para dar la sensacion de que era una cuevay
entonara con el Inframundo, junto a una escalera, dando la
sensacion subterranea y la presencia de piedras preciosas,

al estar Hades asociado a los minerales [Figura 65).



103

Un elemento que podria pasar desapercibido es el material asociado al trono de Hades, Ebano, del cual estan
hechos: la mesa, estanteria y juego de cama. Para ubicar la audiencia y dar una fuente de luz, se agregé un letrero de
nedn con el nombre de Hades, Se eligio como color protagonico el morado y como secundario el azul, retomando la idea
de la paleta de colores frios del inframundo. EL verde se utilizé como color terciario, al ser complementario al morado.
Estos tres colores pertenecen a una paleta analoga (Figura 67).

¢
{

‘ .
VE\EEU@@E ) ./
|

o o
e

(
=

Figura 67 Disefo final habitacion de Hades
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A su vez, se colocaron detalles menores en amarillo junto a la muebleria verde. Una vez definida la formay el color,
se paso a la fase de sombra, depuracion de la linea, texturas y abstraccion de La forma. Finalmente, se mejoré la

perspectiva y profundidad a las piedras de la pared. La version definitiva de este fondo se completé entre julio y agosto

funerarios. Proviene del mito
de la ninfa Menthe, asociada al
rio Cocito, que fue trastormada a
luego de su muerte en la

\

' Hades también se le
simbolizaba la riqueza
mineral y vegetal que

proviene de |a tierra, por
representado sosteniendo un ende los diamantes,
cuerno de abundancia o joyas, ect.
cornucopia, simbolo de la . .

Referencia a Cerberos,
guardian del inframundo, un
perro de tres cabezas feroz, el
cual se aseguraba que los
muertos no salieran y que los
vivos no pudieran entrar.

Figura 68 Explicacion de diegesis visual habitacién de Hades
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Partiendo del disefio final de La habitacion de Hades,
alrededor de noviembre del afio 2023, se ubicé a Hades en

el espacio en el cual se moveria para usarlo como guia a la

hora de producir las piezas para animar. En la figura 69 se
muestran dos bocetos de las partes de la habitacion que se
mostrarian en la toma, usando de referencia el storyboard.
Se reusaron los colores de la ilustracion conceptual de la

habitacion, en conjunto a las sombras y luces, para crear

tres fondos (Figura 70).

En el primer fondo se muestra media toma, donde
Hades contestaria y colgaria el celular y en el sequndo, se
planted un primer plane, con el fin de hacer un
acercamiento de la toma a la puerta. El tercer fondo, en

comparacion a los primeros, se hizo el doble de largo, con

el fin de animar el fondo a la par del personaje,

permitiendo un recorrido mayor. Se noté un avance en el

manejo de la armonia del color, figura-fondo, perspectiva,

oy [aYa] (el

Figura &9 Boceto disefio habitacién de Hades Ay C destacar que estos tres fondos se lograron realizar en un

\ manejo de la mancha y desenfoque de la imagen. Cabe

tercio del tiempo de lo que tomo La habitacion de Hades.
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Figura 70 Habitacién de Hades A, By C
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Fase V. Estudio del Color

Cerca de mayo del 2022, se aplicaron varias pruebas de color al personaje de Afrodita. Al inicio sé probo una paleta
de colores analogos y calidos. El color principal seleccionado fue el rojo y el rosado como secundario. Como colores
terciarios se usaron el amarillo, el morado y el azul. Se escogid el amarillo, al estar relacionado a la riqueza. Se

agregaron unos leves toques

morados en la sombra de ojos,

al ser analogo al rosado y

complementario al amarilloy
representar elegancia. Para
el color de los ojos se usé el
color azul, al ser este también

analogo al morado.

El vestido se planed con un
color rojo brillante, asociado,
segun la teoria del color, a

la pasién

Durante las miltiples

pruebas de color, se
represento la piel de

Afrodita de color

Figura 71 Comparacion de color
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anaranjado, sin embargo, no daba la sensacion de diosa del amor, por lo que se cambio a color rosa, al ser un color
femenino que se asocia al amor inocente (Figura 71).
Después se pasé a una fase de integracion del color con respecto a la paleta de colores corales de su oficina, lo cual

genero una saturacion en el color del cabello y el vestido del personaje. (Figura 72).

Figura 72 Model Sheet Afrodita



Figura 73 Prueba de Color Hades

EL marrén fue escogido como color
terciario, al ser analogo al amarillo y
neutralizar al morado. Finalmente se uso el
amarille, como color conector con el resto
de los personajes, dado que representa su
divinidad, Al ser un color complementario al
morado, da luz a la paleta.

EL mayor reto en la seleccion del color,
fue definir La distribucion correcta de los
mismos, lo que requirid de un esfuerzo

importante para alcanzarlo (Figura 73y 74).
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Algo similar pasé con el personaje de Hades, alrededor de julio de 2022,
se escogid una paleta de colores frios al estar asociado con el Inframundo.
Los colores principales fueron el morado y el magenta, iguales a los
usados en su habitacion. El verde azulado, al ser analogo al amarillo y al
morado, se usé como color secundario. Se agrego azul oscuro en el
cabello, dando la sensacion de que su cabello es azabache en ese universo.
En areas como la armadura, brazaletes y el cinturdn se coloco detalles
minimos de negro y plateado para asociarlo a la muerte. Solo se conservé
el plateado en la hebilla. En el diseno del cinturdn militar se probaron

colores, como el verde, marron y el morado, optando por este ultimo.

Figura 74 Model Sheet Hades
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Perséfone y Zeus fueron completados en abril del 2023. La piel de Zeus tendria inicialmente una paleta analoga entre
amarillo y azul, para simbolizar su conexion con el cielo, pero no lograba convencerme. Por lo que se escogi¢ de color
principal el amarillo para simular un bronceado, y amarillos mas claros tanto en la joyeria como en su cabello. El azul

paso a ser el color secundario para la ropa, se usé leves toques de morado como color complementario del amarillo y
analogo del azul (Figura 75].

Figura 75 Mode! Sheet Zeus y pruebas de color



Figura 76 Pruebas de Color
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Perséfone, inicialmente tendria La piel rosa claro, pero Afrodita ahora
tenia ese color. A su vez, algo que pude notar era que, en contraposicion de
Zeus y Hades, Perséfone y Afrodita compartian demasiados rasgos similares,
lo cual me llegd a recordar las polémicas palabras del director de animacién,
Lino DiSalvo durante una entrevista respecto al proyecto de Frozen:

No es que animar personajes femeninos sea un trabajo dificil, lo que es
dificil es concentrarse en mantenerlas bonitas y perfectas todo el tiempo
mientras experimentan una gama variable de emociones, es imposible
(TGhahremani, 2013)

Por mucho tiempo en la historia de la animacién, los personajes
femeninos tienden a ser limitados en sus disenos, en sacrificio de que se vean
“lindas”, pecando del sindrome de “la misma cara”. EL sindrome de la misma
cara es un término utilizado por artistas para describir a alguien dibujando la

misma cara en cada personaje. [Prezi, s. f.) [Figuras 76 y 77).

Figura 77 Comparacion Rostros Afrodita Perséfone
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Aligual que en la vida real, las mujeres somos variadas en nuestros rasgos faciales y fisicos. Si este proyecto
abogaba por la inclusion, no debia solo ser en el guion, sino en la estética de los personajes también. Por lo que, en
abril del 2023, en pro de alejarme de varios canones de belleza eurocentristas, opté por la opcion de otorgarle rasgos
faciales, no “caucasicos” a Perséfone. Por ejemplo, la nariz la disefié mas regordeta y ancha, al igual que sus labios

mucho mas gruesos que los de Afrodita (Figura 78).

Figura 78 Model Sheet de Perséfone
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De la misma forma, se utilizé una piel un poco mas oscura dando un
aspecto racial al personaje, sin salirse del canon del universo establecido en el
cortometraje. Mantuve el cabello pelirrojo, al ser representada de esa forma en
otras pinturas de la diosa, el color principal era el rosa asociado a la primavera,
el de la piel mas opacay el del vestido mas claro para sobresalir. Se colocaron
leves toques de color como el azul, rojo, verde en detalles como la corona de
flores, las sandalias y el cinturdn, asi como el amarillo para las ramas de trigo y

los brazaletes que usan todos los personajes. (Figura 75).

Realizacion Guion Grafico

Integrando el diseiio de personajes y background con el guion literario y
técnico se desarrolla el StoryBoard, para la pre-visualizacidn de las escenas y
el Animatic para determinar los tiempos aproximados de cada escena del

proyecto.

Storyboard

En el mes de octubre de 2021 se empezaron los preparativos para el
desarrollo del storyboard, el cual funciona como una representacion grafica de
como se desarrollara Lla animacion, plano por plano; acompafnado por notas
sobre las transiciones y tipo de angulos que tendra cada plano, a pesar de aun
no tener los fondos o detalles terminados. El diseiio final de Hades se adelanté

para definir y concretar como se veria la secuencia. Para esta tarea me vi en la
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necesidad de participar en cursos de narrativa grafica, para tener una idea base
de como trabajar
Se generaron un total de setenta y ocho cuadros que se traducen en planos

de la secuencia (Figura 79).

Final project Domestika Page 1/18-

Figura 79 Pagina 3 del Storyboard

Coapitulo 2 — Ritacora de FIroduccion /| Ctapa de FIreproduccion
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Animatic

Ya en noviembre del 2021, se comenzo el proceso del animatic, este se crea
con el propasito de definir el ritmo y sincronizacion de las escenas. Utiliza los
planos del storyboard, unidos en forma de secuencia en un video. EL mismo
servira de referencia de la sincronizacion del audio y la animacion y dara un
aproximado de cuanto debera durar y cuantos fotogramas requerira cada
escena.

Con las herramientas Movie Maker y Photoshop se crearon las transiciones
de las animaciones y se armaron la secuencia junto a un banco gratuito de
sonido, logrando producir una maqueta del tiempo aproximado de duracion de

la secuencia.

Diseno de Sonido

El uso del sonido cumple con una funcion importante para indicar la
ubicacion de la escena y el espacio en que se desenvuelve, brindando a los
espectadores una mejor idea de lo que sucede. La principal funcion es
transmitir emociones a la audiencia y crear una relacion con los personajes de
la misma. El ruido diegético, como son los efectos atmosféricos de la escena:
sonidos del celular, toque de las puertas, entre otros. son importantes para el
escenario, ya que conectan con el piblico a un nivel subconsciente. Sin estos

sonidos, la escena puede dar al publico una sensacign antinatural.



116

Debido a todo esto, en los meses de junio del 2022, me vi en la tarea de
asistir a un taller de diseiio sonoro, con el fin de poder disehar el espacio
completo que ofrece la musica y el sonido. EL animatic se componen de dos tipos
de espacio sonoros, el virtual y el real. El primero incluye la comunicacién por
medio de celulares y redes sociales y el sequndo las interacciones fisicas entre
los personajes. Ambas siendo vitales a la hora de explorar las relaciones
humanas entre individuos. Ejemplos de la comunicacidn virtual son los efectos
de sonido, como las notificaciones y sonidos de video-llamada, entre otro. En la
comunicacion real se destacan los sonidos de las voces de los personajes
interactuando entre ellos, que en nuestro caso no seran dialogos, sino gestos de
la voz, murmullos y expresiones sonoras.

Existen otros sonidos ambientales que complementan las acciones, tales
como: el sonido del golpe de la puerta, el sonido de golpes o el chirrido de la
puerta. Estos sonidos fueron incluidos con un banco de voz gratuito, libre de
derechos de autor.

El paso final fue desarrollar la maqueta o borrador de la misica y sonidos
de la parte extra-diegética. Esto con el fin de, no solo construir el ambiente que
rodea a los personajes o evocar ciertas emociones a la audiencia, sino también
describir la personalidad de cada uno por medio de tonadas Leitmaotiv, En el
caso de Hades, se usé una musica rock alternativa y para Zeus el Reggae, Las

mismas nos ayudan a entender mejor la caracterizacion de cada personaje y su
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mundo interior. Cabe mencionar que esta musica se utilizé a manera de prueba

por tener derechos de autor.

Etapa de Produccion

La etapa de Produccidn es la parte en que se lleva a cabo la animacion de
los planos, cortes, transiciones y mas importante los personajes. Esta es la fase
de actuar, ponerse manos a la obra y producir los elementos graficos,
animarlos y editarlos segun todo lo descrito en La etapa de preproduccion para
lograr que los personajes cobren vida.

Para la animacion se utilizo los programas: Adobe Photoshop y Adobe After
Effects, principalmente por su facilidad de uso. En el caso de Photoshop, la
herramienta de Linea de Tiempo fue util para las pruebas de animaciaon; por
otro lado, After Effects fue usado al momento de agregar sombras y luces, al
igual que la incorporacion de secuencias de imagenes cuadro a cuadro y puppet
tool [Herramienta Marioneta) para crear algunos in-betweens (Cuadros de
transicion).

Antes de empezar la etapa de Animacion, en septiembre del 2023, se
hicieron grabaciones con el fin de consequir referencias audiovisuales de las

escenas que se animarian. Estas serian la base para la puesta en escena de los
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personajes, la caracterizacion de los mismos y para medir el tiempo y ritmo de
duracion de cada movimiento.

Con el uso de un tripode, la camara de mi celular, y la ayuda de mi acting
model y asistente de camara, recreamos las escenas [Figura 80}. Fueron
recreadas 5 pruebas en total, con diferentes tipos de iluminacion: tenue, de
acento [proveniente de la puerta), ambiental, usando de guia él Animatic.

Para compensar la diferencia de tamafio y complexion entre el personaje y
yo, usé tacones y una chaqueta de hombreras. Para recrear la luz que emite
Zeus, utilicé una lampara LED, especializada en este tipo de tareas.

Consciente de lo complicado del proceso de animacidn, en enero del 2023,
tome dos cursos presenciales y uno en linea, uno de arte conceptual con
Inteligencia Artificial y los otros 2, de animacion en Adobe After Effects. A su
vez, realicé un proceso de investigacion previa de procesos de animacion Cuadro

a Cuadro.

Figura 80 Comparacion entre video de referencia y animacion de la cuarta escena, quinta

secuencia en el animatic
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Animacion rough (maqueta de la animacion)

Una vez terminada las grabaciones, se inicié La realizacion de la primera
secuencia, que consta de 4 escenas y que en orden cronolagico del animatics,
seria la quinta secuencia. Tomando todos los elementos en cuenta, el canon de
los personajes, el animatic y las grabaciones de referencia, pasamos a la
animacion. Esta arranca con el boceto llamado Rough,

En la animacion tradicional, los primeros dibujos se denominan “roughs” o
"animacion preliminar”, porque a menudo se realizan de manera muy flexible.
Si la animacidn se prueba con lapiz y el director la aprueba con éxito, se deben
realizar versiones limpias de los dibujos [cleanup). (“clean up” 2024)., en tanto
a que es inacabado o rustico, que se utiliza con el fin de medir el ritmo, la
composicion y el movimiento de los personajes, en este caso un leve esbozo del
movimiento no muy definido aun.

Después sigue Tie Down, que se realiza una vez que la animacion adquiere
fluidez en el movimiento. Se agregan detalles de la ropa de los personajes y
correcciones de volumen y consistencia anatomica con una linea un poco mas
definida.

EL Tie Down, por definicion, es la parte justa antes del clean up de una
animacion: el objetivo es poner la linea donde deberia verse en la version final,

... €5 UNna guia para el clean up de la animacion. (Valentin, 2017).
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Una de las dificultades encontradas durante este proceso fue mantener la
unidad en el diseno de los personajes, siendo esto la que llevé mas tiempo.

Una vez pasado a revision, se notaron fallas importantes como el pasar por
alto el principio de follow through [seguimiento), en el cual un objeto no se
detiene por completo. En otras palabras, se refiere a un breve momento
después de la accion principal, en el que las partes del cuerpo del personaje ¢
elementos de objetos animados, puedan continuar moviéndose, incluso después
de completar el movimiento. (darvideo, 2021).

Realicé investigacion documental para mejorar la fluidez de la animacion,
lo que me permitid incorporarla técnica de in-betweensy hacer modificaciones
en el molde de los personajes y sus expresiones. A su vez, hice la division de las
partes del cuerpo en capas, con el fin de mantener cierta independencia entre
ellas, al momento de animar. Siguiendo los principios de follow through y
overlapping action {superposicion de movimiento}, logré una mayor fluidez y
realismo de movimiento, principalmente en el cabello en movimientoy la
sincronizacion del movimiento de los brazos al caminar.

Respecto al apartado de los in-betweens y breakdowns (movimientos de
desenfoque), se penso en el uso de una inteligencia artificial (1A)
baowenbo/DAIN, de Interpolacién de video, La cual lee los cuadros principalesy
genera varios in-betweens, ubicandolos en sequndos especificos dependiendo

de la velocidad de fotogramas (este caso 24fps).
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Clean up, color y layouts (Disefio de Escena)

A mediados de octubre y noviembre del 2023 se hizo una Limpieza o Clean-
Up a las escenas, ajustando la imagen al formato 1920 x 1080 px. En esta etapa
se limpiaron los cuadros realizados anteriormente, buscando trazar la linea
definitiva que se vera en el cortometraje. Se realizd correccion de tamaiio y de
proporciones para pasar a la etapa color y sombra.

Después, en la etapa de Layouts, se estructura la puesta en escena de los
planos y los cortes, ordenando todos los elementos visuales, los personajes, los
fondos y los movimientos de camara, entre otros. Luego de realizar varias
pruebas de animacion en Adobe Photoshop, los fotogramas fueron revisados
uno a uno para confirmar si las escenas eran funcionales y se correspondian con
Lla accion y La ubicacion en el espacio de los personajes. Se detectaron errores
en la actuacion de la caminata, las cuales lucian “robéticas y poco realistas”,
sobre todo en ciertas partes donde la IA [Dain App) no ayudé solventar.

Se calculg el tiempo aproximado entre cuadros, reubicando manualmente
algunos cuadros y agregando mas in-betweens. Luego de esta fase, se colored
cada parte de Hades y Zeus, afiadiendo Llas sombras. Sin embargo, debido a
problemas en el manejo de los Cuadros Clave, se volvieron toda una sola capay
se dividid cada parte del cuerpo por separado para ser animado en After Effects

(Figura 81).
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Figura 81 Rough, Clean up, layeut, final versién

Etapa Postproduccion

Una vez terminada la produccién, pasamos a la Postproduccion. Para el
montaje y la edicion de la animacion utilizamos el programa de Adobe After
Effects. En esta etapa se sincroniza todo el contenido visual del proyecto, con
musica y sonidos definitivos, asi como también con las sombras, luces y
composicion.

Entre los meses de enero a marzo del 2024, me dediqué a todo el proceso
de composicion de la primera secuencia, que consiste de cuatro escenas;
integrando los elementos compositivos con el uso de la teoria del color y la luz.
Lo primero fue establecer el foco de luz de la primera escena, usando una capa
de ajustes y una mascara, en este caso el letrero de la habitacion. Agregué el

efecto resplandor a la capa del letrero, a fin de dar un efecto de nedn al mismo.
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También animé el fuego de las antorchas de la escena, usando de base las capas
de ajustes. Estos dos elementos fueron importantes, ya que nos dieron la base
de donde proviene la luz a la escena y por ende la sombra proyectada.

Para la integracion de Hades, en esta primera escena, se alteré el tono y
saturacion del color del personaje, con el fin de integrarlo al fondo. Con la ayuda
de capas de ajustes y efectos se modificaron elementos, como el color de las
sombras y las luces del cabello. Con la ayuda de estilos de capas se definieron
las sombras de Hades a contraluz y también se animaron las luces que
rebotaban en las zonas alumbradas.

Esta escena fue complicada, debido a las fallas en la animacién a
consecuencia de errores en el ritmo del movimiento. Hubo en total 6 intentos
fallidos, debido a que faltaban los breakdown de la escena. los cuales consisten
en: “Pose que describe como el personaje u objeto se desplaza de una keypose a
otra” y los ease in-betweens “que definen las aceleraciones o deceleraciones
[slow infout) al principio y al final de un movimiento”. (GLOSSARY o los
Términos Mas Usados En Animacion 3d, s. f.) y finalmente el séptimo principio
de la animacion arcos:

“El principio de arco en la animacion esta basado en los movimientos
naturales que siguen una trayectoria circular. Una caracteristica de este
principio es que cada movimiento tiene cierta curvatura para brindar una

sensacion de realismo. Casi nada en el mundo real se mueve en linea recta, por
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lo tanto, para que una animacion luzca creible, se debe replicar este hecho. De
lo contrario, las escenas lucirian rigidas y mecanicas”. (Flores, 2021)

Su ausencia era lo que explicaba el movimiento rigido y pausado de la
escena. Solventando esto, el ritmo del movimiento se volvio mas natural.
Finalmente, para esta escena se animod la luz proyectada del Lletrero junto a las
sombras paralelas y se alter¢ la luz y se comenzd la segunda escena.

Para la segunda escena La toma enfocaba a la puerta, simbolizando el
“llamado a la accién “en la historia, por lo se buscé un enfoque de la camara
para resaltar su importancia al espectador. Se repitieron los pasos de la
composicion de luces, sombras y color.

Segun la distribucion de la Lluz en el fondo, el foco de luz estaba
emitiéndose fuera de camara, por lo que la luz era lateral y se animé viniendo
desde afuera del plano. Se hizo un desenfoque primero a Hades y luego a la
puerta, donde se aplicé un zoom in (Acercamiento) a la toma. Luego, con una
capa de sodlido color amarilla (color asociado a Zeus) se bajé la opacidad y
agrego efectos de luz para dar la sensacion de que hay una luz afuera de la
habitacidn (importante presagio para la trama).

Después se comenzé la tercera escena, Hades trasladandose de un lado de
La habitacion a otro. El mayor reto que la sincronizacion del movimiento de la
Lluz proyectada en el personaje y el movimiento de la camara. El rebote de luz
debia ser animado aparte, junto a las sombras proyectadas del personaje; pero

debia estar sincronizado al movimiento del mismo.
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Otro reto que se presento fue el ritmo del movimiento de Hades al caminar,
Se debia vislumbrar el movimiento de cada musculo tanto de la cabeza, cuello y
brazos, a la vez que pensar en el movimiento de las partes, que, si bien no estan
en el cuadro, afectan el movimiento del cuerpo, en este caso de los pies que
guiaban el compas y orden de llegada de cada misculo. Se usaron los principios
de animacion de Seguimiento y Accidon Superpuesta para los movimientos del
cabello, brazos, codos y las partes del cuerpo que se seguian moviendo, los
cuales aceleraban y desaceleraban para la puesta en escena.

La siguiente parte de la escena fue la animacion de Zeus y su puesta en
escena, la cual requeria dinamismo en cuanto a los movimientos de los brazos.
Se tuvo que pensar el movimiento global de la escena, los movimientos
principales y los secundarios, como el cabello y cabeza a causa de la accion
principal, sin que se viera cadtica. Para esto se uso la herramienta puppet, que
ayudo a crear los in-betweens y breakdowns del cabello, para luego calcular
automaticamente el tiempo de reaccién, con la herramienta de seguimiento.

Finalmente, volvi a usar una de las escenas animadas que ya tenia hechas
para que Hades saliera de la toma, y se repitié el proceso de la postproduccion
de luces y sombras.

Aiinicios de abril del 2024, di inicio a la proxima secuencia, que en orden
cronoldgico en el storyboard y el animatic corresponderia a la tercera

secuencia, que consta de cuatro escenas.
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La secuencia consta de Afrodita llamando a Hades al celular con el objetivo
de avisarle que tiene una cita romantica con Perséfone. En la realizacign de esta
secuencia ejecute las escenas de forma anacronica, al estar sucediendo
simultaneamente en la misma escena, tal es el caso de la escena 3y 4.

Esta secuencia fue menos compleja, en cuanto a nivel de movimiento y luz,
en comparacion a la primera secuencia que animamos. También, su realizacign
fue mas rapida, gracias a los conocimientos adquiridos en la realizacion de
escenas anteriores.

Para la caracterizacion de la actuacion y movimiento de Afrodita se utilizo
de referencia a Maite Delgado (locutora venezolana). Como en la secuencia
anterior, se usaron videos de referencia para el movimiento de los brazosy
manos de Afrodita, con el fin de dibujar los keyposes principales de los
movimientos. Si bien esta parte corresponderia a la etapa de produccion a
diferencia de los estudios profesionales que constan de varios departamentos

trabajando simultaneamente, en cada secuencia yo debia trabajar
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simultaneamente entre Produccion y Postproduccion, volviendo varias veces a

etapas anteriores como fue en este caso [Figura 82).

Figura 82 Comparacidn entre video de referencia y animacion de la segunda escena, tercera

secuencia en el animatic.

En base a los keyposes aplicamos el principio de “Animacién directa y pose
a pose.”: “En animacion, una pose clave es un fotograma que se utiliza para
representar los movimientos importantes que tienen lugar en una secuencia
determinada. Se usan para ayudar a los animadores a saber cuantos aspectos
diferentes de una escena hay que animar, con sus fotogramas y cadencias
exclusivos”. (Adobe, s. f.).

Este principio nos ayuda a determinar el nimero de Fotogramas necesarios
para la escena, al igual que la ubicacion y el nimero de in-betweensy
brokedowns necesarios para la misma. Si bien, en la secuencia que hice con
anterioridad, se dibujaron igualmente las keyposes, no se logré calcular

correctamente el nimero de in-betweens y brakedowns, y se cayd en el error de



128

dibujar Cuadro a Cuadro cada movimiento, siendo poco dptimo en esfuerzoy
tiempo. Dicho error se debid a la falta del principio, el timing y spacing.

El timing se refiere al numero de fotogramas o segundos que tarda una
accion en ocurrir, mientras que el spacing se refiere a la posicion del objeto o
personaje en cada fotograma. (Animation, 2023).

El timing determina cuando un fotograma ocurre en una escena y el
spacing donde ocurre. Dicho principio distribuye donde iran las keyposesy en
qué segundo ocurre el fotograma, determinando la cantidad de ellos por
segundo (24fps) y la cantidad de keyposesy dibujos, dependiendo del tiempo
que va cada dos fotogramas (12 dps). Este principio me permiti¢ optimizar el
tiempo y cantidad de dibujos a realizar.

Para determinar el spacing y timing, se recurre a las mecanicas de
movimiento. Los objetos que se mueven en el espacio, obedecen a leyes de la
fisica del movimiento. Esto se LLama mecanicas del movimiento. (NobleFrugal
Studio, 2023). En este caso, aceleracion y desaceleracion. Para nuestra escena,
se uso un espacio de cada tres fotogramas, determinado por el tiempo y ritmo
del movimiento del video de referencia. De igual manera, el ritmo del
movimiento de este video se uso para definir el performance del personaje y su
expresividad. Esto me permitié reducir el tiempo de ejecucion de tres meses a
dos semanas.

Para la segunda escena de la segunda secuencia dibuje los fotogramas en

Adobe Photoshop, por tener este la herramienta de linea de tiempo de video. La
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misma me dio la ventaja de ver los fotogramas animados, mientras dibujaba los
otros keyposes. Con la opcion de papel cebolla fue posible dibujar los
breakedowns con mayor facilidad.

A diferencia de la secuencia anterior, dibujé el contorno de la linea, el
color, las sombras y el brillo por separado. Para ahorrar tiempo, dibujé
solamente los brazos y manos de Afrodita cuadro a cuadro. EL cuerpo, la cabeza,
la boca y el pelo se dibujaron por separado y se animaron usando la
herramienta puppet del Adobe After Effects.

Utilizando la IA Cadmiun, optimicé el tiempo de coloreado de los
fotogramas. Si bien es cierto que ha habido polémicas con el robo de arte por
parte de la IA, existen lAs éticas que pueden ser usadas para facilitar el trabajo
del animador. Son de gran utilidad en trabajos sistematicos, como el coloreo de
los fotogramas usando de referencia los keyposes coloreados, usados por
Cadium para colorear el resto de fotograma, dejando solo el trabajo de colorear
las sombras y luces.

Una vez coloreados los fotogramas, pasé a colorear el torso, cabeza,
cabello y expresiones de Afrodita, dividendo cada parte por capas para animarlo
en Adobe After Effects, dibujando en total tres poses de o0jos y bocas, las cuales
indicaban las letras y silabas “b”, “L”; y “ah”, que seran vital para el paso de
lipsync.

Exporté por separado en After Effects, en forma de secuencia de imagenes,

el contorno, el color y la sombra de los brazos de Afrodita, al igual que las capas
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del cuerpo. Igualmente importamos el fondo de la oficina de Afroditay
repetimos el proceso de postproduccion de integracion de la imagen, saturacién
del color y animacion de la luz y sombras. Converti en una pre composicion el
contorno, el color, la sombras y el brillo de los brazos de Afrodita. Dupliqué la
secuencia de la sombray el brillo y les agregué el efecto “multiplicar” para que
la sombra se oscureciese mas. Se anadid el efecto “luz clara” a la secuencia del
brillo para aclararlo. También animé, con la herramienta puppet, la cabeza, el
cuello y el torso de Afrodita, sincronizandolo con el movimiento de los brazos
animados con anterioridad.

En este paso damos inicio a la sincronizacidn de labios o “lipsync”, usando
las expresiones que dibujamos anteriormente. Lipsync en la animacion, es el
arte de hacer que tus personajes hablen y se expresen de manera convincente
con los movimientos de la boca. {Traditional Animation, 2023.}.

Para este se grab¢ el audio que se usaria para la sincronizacion de labios,
usando el celular como micréfono y limpiando el ruido de fondo con una IA
online. Coloque las bocas en la secuencia, segiin el orden del audio, lo esencial
para este paso fue el uso de “expresiones y efectos”

“Las expresiones en After Effects son fragmentos de codigo que permiten
crear relaciones complejas entre propiedades, automatizar tareas tediosas y
crear efectos que serian dificiles o imposibles de realizar manualmente.”

(Webmaster, 2024).



131

Una vez ordenados los fotogramas de las bocas, segln el audio en la
composicion, se cred un objeto null (nulo] y se enlazé con la cabeza y agregué la
expresion de opacidad. Dado que After Effect no reconocia el objeto null, tuve
que optar por otro método.

En este segundo método, se volvieron todos los Labios una pre-composicion
y se activo el re-mapeo de tiempo, indicando cuanto tiempo duraria Lla animacion
de los labios. En La opcion de efectos se utilizé el asistente de keyframes, opcion
control de expresiones y opcion control deslizante. Se enlazé la pre-
composicion al control de expresiones. Se le aplicé la opcion de expresion de
After Effect a cada fotograma. De esta forma, a cada keyframe se le indico el
keypose que coincide con el sonido y se calculé automaticamente los in-
betweens, entre los vocablos principales. De esta manera se logro el lipsync.

Ainicios de mayo del 2024, continde con la primera parte de la escena tres.
En la misma, Afrodita debia reaccionar con sorpresa. Para esto se realizaron
dos expresiones nuevas y se hicieron versiones alternativas de las bocas. Para
animar esta reaccion de Afrodita, rehusé parte de la animacion de los brazos.
Con la herramienta puppet, animé el cuerpo, cabeza y pelo, para que
reaccionara con susto, Utilicé uno de los fotogramas del brazo, en forma de
capa, para crear la transicidn entre el movimiento de sorpresay la animacion
reciclada. Finalmente, volvi a realizar el proceso de lipsync.

Para la escena 2 de la secuencia 2, realice varios globos de dialogos,

usando expresiones de la expression sheet de los personajes, junto a
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ilustraciones estaticas, para comunicar al espectador lo que querian decir los
personajes.

Para la escena 1de la secuencia 2, en la que Hades se levanta y contesta el
teléfono, reaccionando con sorpresay furia, se usé como referencia las
expresiones de los expression sheet, la animacion del fondo, las luces, las
sombras y el fuego de la primera escena de la secuencia 1.

Seguidamente grabeé un video de referencia y repeti todo el proceso
utilizado en los brazos de Afrodita, pero esta vez con Hades. Escogi cuadro a
cuadro, en lugar de la herramienta puppet, para capturar el movimiento
tembloroso de Hades al levantandose, al igual que animar las manos de Hades
atendiendo el teléfono.

En las escenas 3 y 4 fue necesario sincronizar el tiempo de reaccion entre
las dos partes de la escena que ocurren en dos lugares distintos (la oficina de
Afrodita y Lla habitacion de Hades). Por lo que tuve que dejar espacios largos
entre las dos partes de escenas y calcular en qué momento ocurria la accion.
Por ejemplo, en la escena 3, la reaccion de sorpresa de Afrodita, deberia durar
el mismo tiempo que la reaccion de Hades gritando al teléfono.

Seguidamente, animé a Hades tocandose la cara con resignacion y
terminando la llamada. Esta escena logra perfeccionar el principio de timming y
spacing, dividiendo en forma apropiada los keyposesy colocando correctamente
los in-betweens. Se utilizé una guia grafica que permitio contar el nimero de

fotogramas y keyframes. |Figura 83)
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Figura 83 Fragmento de la escena tres {timming y spacing]

Agregué esta animacidn a la habitacién de Hades y rehusé las sombras y
luces de la primera secuencia, calculando el tiempo de reaccion de Afrodita.
También anime el tiempo de silencio de Afrodita y Lla reaccion final al terminar la
Llamada.

Finalmente junte las escenas 3y 4, usando la opcidon de mascaras y los
keyframes de posicion y escala. Sincronicé las escenas dividiendo la pantallay
agregando globos de dialogos, como la 2 escena. La mascara lograba animar la
division de ambos videos y la animacion dramatica de cuando Hades corta la
llamada y Afrodita se sorprende y sale del cuadro de escena abruptamente.

Como mencionamos anteriormente, el proyecto original consistia de un
corto metraje de 5 minutos de duracion, durante la realizacion del mismo se
logre un guion literario y técnico de 5 minutos, un animatic que comprende el

primer acto y 2 secuencias animadas de 1.5 minutos. Las razones principales
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por la corta duracian del cortometraje fueron: La pandemia, mi traslado a
Estados Unidos y problemas personales. Sin embargo, a pesar de estos
factores, se logro completar dos secuencias animadas, las cuales permitieron
alcanzar los objetivos planteados: explicar las expresiones faciales del autista,
el manejo cinematografico del animatic, a la hora de mostrar la perspectiva de
una persona autista y el uso de la comedia fisica para detallar los roces de las

relaciones interpersonales entre autistas y no autistas.
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Durante los tres afios que se realizo este proyecto, utilizamos el proceso de
aprender haciendo; el cual nos permitio Llevar a la practica los conocimientos
adquiridos. Principalmente Lo referente a las cualidades comunicacionales de la
animacion y su capacidad de sintesis visual, que logra traspasar los niveles del
mundo material a la hora de transmitir emociones e ideas.

Los estudios mencionados en el marco tedrico, se usaron para ejemplarizar
el comportamiento de individuos autistas en situaciones especificas de las
relaciones interpersonales, para la escritura del guion literario y técnico y para
el manejo del lenguaje cinematografico y fotografia del storyboard y animatic, a
lo largo del proceso creativo.

Si bien no se alcanzé animar el cortometraje en su totalidad, se logré
desarrollar completamente el guion literario, el guion técnico y la direccion
artisticas de los 5§ minutos del cortometraje. EL animatic se concentro en el
primer acto y se logrd animar 2 secuencias de 8 escenas para un total de 1.5
minutos de animacion.

La mayor reflexion al realizar este proyecto es que “la animacidon es un
trabajo de equipos multidisciplinario”. Cuando estos proyectos son realizados
por una sola persona, tal es mi caso, se requieren de mayores conocimientos,
recursos técnicos, mayor tiempo y herramientas adecuadas. En mi caso requirio
trabajar de forma simultanea varias tareas, dependiendo de qué elementos

necesitaba en cada momento.
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ELl manejo de la estética general en la realizacion del arte conceptual y en
la creacion a nivel simbélico del universo diegético, permitié plasmar la psique
de los personajes, mediante el uso de la iconografia de la mitologia para
presentar a los personajes tanto en su entorno y ropajes. Al amalgar el mundo
moderng y griego antiguo, se da un sentido de familiaridad al espectador.

En el caso de Hades, las expression sheet de facciones y reacciones,
permitieron mostrar de forma simple y comprensible las caracteristicas
propias de las personas neurodivergentes, al publico neurotipico. A la vez. estas
Expression Sheets fueron incorporadas eficientemente en la actuacion de Hades
durante el cortometraje, representando adecuadamente el comportamiento
autista del mismo.

La comedia fisica y caricaturesca, para ciertas situaciones de roces entre
neurotipicos y neurodivergentes, permitié enfatizar como suceden en la
cotidianidad las relaciones interpersonales entre persona autistas y no autista,
como se muestra en la tercera escena de la tercera secuencia en el animatic.
Facilita también retener la atencion de las personas neurodivergente.

Durante este proceso, se ha logrado trascender los limites narrativos,
estableciendo las diversas formas de percepcion de la realidad, en el ambito de
las interacciones humanas, mediante la narrativa audiovisual presente en la
Animacidn.

El cortometraje realizado (2 secuencias y 8 escenas) y la historia general

en el guion literario, logra mostrar las dificultades comunicacionales que
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presentan las personas autistas, al enfrentarse a cambios no previstos, las
interacciones personales entre neurotipico y neurodivergentes y las relaciones
sinestésicas entre ambos grupos.

La realizacion de este cortometraje me permitié desarrollar habilidades en
el uso de herramientas y técnicas de animacion, a través de distintos cursosy
tutoriales, asi como también al ensayo y error en varias facetas del proyecto.

La experiencia fue mayoritariamente positiva y esperanzadora para mi. Me
Lllevé a ampliar mis conocimientos y aprendizajes en un area que amo mucho.
Permitié conocerme a mi misma, aprender sobre mi condicién y a reflejar mi
realidad en personajes que son pocamente mostrados en proyectos de esta

indole.
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GLOSARIO DE TERMINOS

A
Adobe After Effects
Aplicacion destinada para la realizacién de graficos en movimiento y efectos especiales., 105, 104, 109,
114
Adobe Photoshop
Editor de fotografias desarrollado por Adobe Systems Incorporated, Usado principalmente para el
retoque de fotografias y grafico, 59, 105, 108, 114
animatic
Secuencia preliminar de tomas, imagenes o bocetos., 24, 63, 92, 103, 104, 106, 111, 112

C

cleanup
Proceso de redibujo final los Fotogramas finales que ves en La pelicula terminada., 106

E

eurocentristas
Tendencia a considerar los valores culturales, sociales y politicos de tradicién europea como modelos
univarsalas., 107

H

herramienta puppet
Herramienta para generar movimiento natural a imagenes rasterizadas y graficos vectoriales, incluidas
imagenes fijas, 105, 111, 114, 116

!
lAs
Inteligencia Artificial, 114
inbetweens
Los fotogramas In-Between son literalmente los que van "en medio™ de dos Key Frame., 105, 107, 108,
109, 111, 113, 115, 117

K

key poses
Fotograma que se utiliza para indicar los movimientos importantes que tienen lugar dentro de una
secuencia particular ., 112, 113, 117
keyframes
Fotograma que define el punto inicial y/o final de cualquier transicién de movimiento. Puede ser un
dibujo o fotograma en particular., 68, 115, 117

L

layouts
Composicién general ¥ disposicién de los elementos dentro de una escena,, 12, 108
lineart
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Contorne sin color del dibujo., 114
lipsync
Arte de hacer que los personajes hablen y se expresen de manera convincente con los movimientos de
la boca,, 114, 115, 116

M

masking
Técnica de adaptacion de la conducta de los autistas, a los estandares neurotipicos socialmente
esperado esperados., 0
model sheets
Modelo utilizado como guia para la apariencia, poses y gestos de un personaje original en animacian,
comics y videojuegos., 69

N

neurodivergentes
Personas cuya neurologia es atipica., 4, 7, 18, 21, 22, 26, 28, 29, 30, 38, 319, 42, 43, 59, 69
neurotipicos
Persona que se ajusta a los patrones neurolégicos tipicos o estandar de la sociedad,, 4, 7, 18, 22, 28, 30,
31,59, 69, 83

R

reality shows
Género de television que? se encarga de documentar situaciones sin guion, en las cuales interactia un
elenco que hasta entonces es desconocido,, 59
riggers
Proceso de tomar un personaje y convertirlo en una marioneta digital articulada, 75
rough
Los primeros dibujos o bosquejos en una animacidn., 12, 23, 24, 106

S

storyboard
Guidn grafico, es la representacion visual de una historia o narracion,, 23, 24, 31, 102,103, 111

T

Tie Down
Agregado de detalle y correciones de proporcion en la animacidn., 167

Agregado de detalle y correciones de proporcion., 107, 122
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timing y spacing
Son los términos utilizados para describir qué tan rapido o lento se mueve un objeto y cudnta distancia

cubre en cada cuadro de animacién ., 113

w

worldbuilding

Praceso narrativo de construccién un mundo ficticio., 56

Zz

Zoom in

Toma de camara que cambia suavemente de un plano general a un primer plano o viceversa., 110
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APEDICE C: EXPOSICION EN GALERIA DE LA OTRA BANDA (ULA)
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