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RESUMEN

En este libro se explican todos los procesos que se llevaron a cabo en el desarrollo del teaser

(13

para serie animada llamado “ Daven y los angeles del infierno’’. El cual nos cuenta las
aventuras de un guitarrista fracasado que muere y va al infierno. El junto con su amigo Francis
y la mitad &ngel Damaris tocaran musica de heavy metal para ganar una nueva oportunidad

para vivir en la tierra.

Palabras clave: Angeles, infierno, musica, Heavy Metal,Animacion 2D, Teaser, Serie Animada



ABSTRACT

This book explains all the processes that were carried out in the development of the teaser for
an animated series called "Daven and the Angels from Hell." Which tells us the adventures of
a failed guitarist who dies and goes to hell. He along with his friend Francis and half angel

Damaris will play heavy metal music to gain a new chance to live on earth.

Keywords: Angels, hell, music, Heavy Metal, 2D Animation, Teaser, Animated Series
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¢&Se han puesto a pensar en como es el infierno? tal vez es como nues-
tros padres y todas las religiones nos han dicho que es. Un lugar de
pena y muerte en donde los pecadores van a sufrir por la eternidad,
épero que tal si tuviera otro propasito?, d0ue tal si no fuera para
torturar a los pecadores sino para divertir a los bondadosos?, 40ue
tal si fuera como todas las bandas de heavy metal han descrito? .Esto
es Daven y los angeles del infierno. Un teaser de serie animada en ZD.

Daven, un guitarrista narcisista de heavy metal, tras una
pelea con su banda muere, y es llevado a una ciudad infernal
donde serdn puestas a prueba sus habilidades coma miisico
al servicio de dngeles que disfrutan del dolor de los pecado-
res, ahora Daven tendrd que luchar contra su gran ego y
otros condenados en batallas musicales martales, por una
nueva oportunidad de vivir en la T ierra.
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Teaser de serie animada

Nomhre del cortometraje

Daven y los angeles del infierno

Dirgccion e Animacion

Ariel Castillo

Técnica

Animacidn 2D

Duracion

MP4, Full HD (1320X1080)

Fecha de produccion

storyline

Daven, un guitarrista de heavy metal, llega a una ciudad infernal,
donde librard batallas musicales con el fin de complacer a dngeles y
demanios para vaolver a la vida.
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., Daven y los Angeles del infierna, nacid gracias a la creacidn de un personaje calavérico
& que tocaba la guitarra. La apariencia deteriorada de este personaje a quien se le llama-
rfa Daven, junto con la idea del infierno de muchas bandas de rock y heavy metal (ideas
" que aparecfan sus canciones y portadas de discos) crearon la idea de una histaria, en
donde Daven se encontrara en el infierno rodeado de seres harribles.

Las constantes referencias del metal provacaran que la historia se inclinara mucho més
hacia el génern del heavy metal, dicha inclinacidn fue tal que toda la historia se desarro-
|la en torno a ese génera de miisica, la estética, el vestuarin, el estilo de vida, etc.

Par otro lado videojuegos coma Guitar Hero o Brutal Legend ayudaron a la creacidn del
mundo y de las batallas musicales a muerte (un factor vital para la trama de la serie).

N

Target -

Es una serie para personas de 16 a 25 afios con gusto por la misica heavy metal o artistas
en general, también que le guste las cosas paranormales o la tenlogfa, el piblico estars
lncalizado en occidente (América y Europa).

El Target se escogid debido al contenido explicito que se encuentra en la serie. Dicha conte-
nido es bdsicamente torturas sanguinarias que se usan can el fin de otorgar a la serie de un
tinte siniestro y abrumador. Ademas de esto el lenguaje explicito, el sexo y los vicios gene-
ran un ambiente gue no tiene bondad ni buenas intenciones, es decir el infierno. Sin embargo

el contenido explicito se ve suavizado con la estética tan caricaturesca de los persona-
jes,esto para que sea més digerible para jdvenes adultos y adultos.
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Para poder otorgar a la serie esa personalidad metalera fue necesario investigar
cdma era el modo de vida de grandes bandas de heavy metal. Conocer la historia de
dicho génera y la historia de las bandas mds populares serfa de gran ayuda para nutrir
los personajes y el munda de Daven.

Por otro lado el proyecto necesitaba sentirse fantdstico y aterrador, por esta razdn
fue necesarin investigar acerca de las diferentes creencias y representaciones del
infierno. Dichas creencias aportaran con una muy extensa mitologfa que ayudd a mez-
clar de manera perfecta el munda del heavy metal con el inframundo.

El heavy metal es un género del rock que se caracteriza por una baterfa potente y una
guitarra poderosa con bastante distorsidn en donde destacan los saolos y riffs de guita-
rra. El génern se empezd a formar desde mediados de 1960 en donde artistas o agrupa-

ciones comao Jimmy Hendrix, cream e Yardbirds desarrollaron una nueva manera de
tocar la baterfa. Sin embargo, a inicios de 1970 nacieran las bandas a las gue se les
atribuye la creacidn de un nuevo génera de misica que en el futuro se convertirfa en un
movimiento sacial y cultural global.
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Led Zeppelin

Esta banda formada por Jimmy Page, Robert Plant, John Paul Jones y John Bonham
nacid a inicios de los afios 1870 en Reino Unido, cred su propio sonido mezclando bastante
géneros ya conocidos comao: el rock and roll, rack psicodélico, blues, etc. Esta mezcla de
sonidos cred un estilo tnico en la banda, una midsica pesada, fuerte y agresiva, ademds
de una voz exagerada en las notas altas, fue lo que le darfa a Led Zeppelin el titulo de una
de las bandas creadoras del heavy metal.

West brecant
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Por otro lado Deep Purple harfa algn similar pero con
mezclas de Rock sinfdnico y dpera rock creando asf un
nuevo sonido que los llevarian a obtener el reconoci- Ry 6. Poster Deen Purple 2

miento como precursores del hard rock y el heavy BT — —
metal. Esta banda hizo grandes aportes al género como l.el' prEES
|a implementacidn de riffs poderosos, complejos y pega- _. §2g l'l'le |
josos, como se evidencia en su cancidn Smoke on the -

water, que serfan un Ejemplu para handas futuras.

COMMUNITY ‘IHH{RE
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Ag 4. Poster Deep Purple
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Es una banda Britdnica que revoluciond
completamente la misica con su guitarra
con una exagerada distorsidn y un concep-
to de causar terror a los oyentes con la
musica. Es muy interesante revisar la
historia de esta banda ya que el sonido que
adguirieron se debe al accidente que sufrid
el guitarrista Tony lommi, en una cortado-
ra de metal en donde perderfa la punta de
uno de sus dedos. Esto llevarfa a Tony a
crear unas pritesis de pldstico para poder
sequir tocando, junto a dichas prdtesis
Tony se vio obligado a aumentar la distor-
sifin de su guitarra, para que el sonido que
creaban las prdtesis no fuera horrible,
esto dio pie al sonido caracterfstico de
Black Sabbath.

Ademds de esto existe otro pilar funda-
mental en |a creacidn de la Banda y de un
nueva génern, estd pilar fue la idea gue
gestd la banda mientra vefan las afueras de
un cine gue exhibfa una pelicula de terror,
al ver este escenario la banda pensd que si
la gente pagaba por ver peliculas gue
causan miedo porgue no lo harfan por
misica que causare el mismo efecto, este
concepto es el que darfa a la banda y al
génern su personalidad ldgubre y sinies-
tra.

Lamentablemente el inicio de este
nuevo género fue un tanto diffcil
debido a diferentes factores, coma lo
raro de este nuevo sonido o el efecto
de temor gue Black Sabbath querfa
provaocar en su piblico, muchas esta-
ciones de radio se negaron a trans-
mitir las canciones de este génern
naciente. Esto llevd a que en la
década de 1970 las nacientes bandas
del heavy metal tuvieran que realizar
conciertos y giras muy elaboradas
para buscar fanaticos.
Posteriormente, ya con una base de
fandticos establecida, otras bandas
se verfan inspiradas por este nuevo
génern para crear su propia masica,
bandas comos: Alice Cooper, Aeros-
mith, Judas Priest, entre otras
siendo esta dltima la que aportarfa un
factor vital para la creacidn de de un
movimiento social y cultural que
llevarfa consigo el heavy metal.
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Judas Priest fue guien dio una iden-
tidad al género del heavy metal
mediante |a ropa, innovacion cosmé-
tica que se crea junto con la llegada
del sencillo Better By You, Better
Than Me, en donde el vestuarin de
cuern era predominante en todos
Ins miembros de la banda, a partir
de ese momento Rob Halford (voca-
lista de |a banda) empezd a pensar
en gue una misica tan agresiva
como el heavy metal debfa tener un
look mucho més acorde con su
misica. Por esa razdn el vocalista
de Judas Priest en 1978 fue a una
tienda de sexshop y comprd una
gran cantidad de ropa de cuero
utilizandada para fetichismo y sado-
masoguismao, es en este punto donde
Judas Priest, sin saberln, cred una
tendencia en moda que definird un
estilo para los metaleros que segui-
rfa hasta la actualidad.

Fig 11.Foto Mitley Criie

Uno de los més grandes impactos sociales gue
trajo consigo el heavy metal y el rock en gene-
ral, fue la rebeldia que causaba esta misica en
los jdvenes, las tonadas agresivas y la ropa de
cuern con pias que usaban los fandticos del
heavy metal, rdpido fue tachada como algo
inapropiado. Ademéds de esto el modo de vida de
muchas de las grandes estrellas del género
como Dzzy Oshourne, Dave Mustaine y agrupa-
ciones como Guns and Roses o Mitley Criie no
era precisamente algn muy sano y decente,
muchas de estas agrupaciones (en especial con

Mitley Criie y Ozzy Osbourne) eran muy conoci-
dos por sus vicios y excesos durante giras y
conciertos llegando a limites como destrozar
habitaciones de hotel, y en el caso de Dzzy, a ser
expulsado de la banda que fundd.
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El més grande estigma de este génern es su
asociacidn con satands y la magia negra.
Dicho estigma se o puede atribuir a muchas
factores como la temética de las letras de
las bandas (aunque en el heavy metal se
explora cualquier temédtica) la vestimenta o
hasta la personalidad terrorffica de bandas
coma Black Sabbath, pero la razdn que es la
mds importante es el misterioso interés de
Jimmy Page (Guitarrista de Led Zeppelin)
hacia el ocultismo y la magia negra. Este
apego de la banda hacia lo oculto se puede
notar en la portada de uno de sus discos en
donde se ven simbolos paganos y gitanos
representando a cada uno de lns miembros
de |a banda. Ademés de lo mencionado ante-
riormente Jimmy Page, motivado por su
gusto hacia la magia negra, empezd a adqui-
rir propiedades de un ocultista conocido
llamado Aleister Crowley, se dice que su
gusto por lo oculto lo llevd hasta realizar
ritos paganos que desembocaron en poste-
riores accidentes hacia los miembros de la
banda, a este fendmeno se lo conocerfa

coma “la maldicidn de Led Zeppelin.”

anﬁ Vi ne

Fig 12. Simbeles Paganos Led Zeppelin

Fig 13. Foto Aleister Crowley




Comunmente se conoce al infierno como un
lugar de castign eterno en donde las almas
pecadoras sufren por toda la eternidad, es
interesante pensar que existen una gran canti-
dad de representaciones de este lugar de
castign, ya que hay un milldn de libros y de
personas (menjars, sacerdotes, literatos, etc)
que han creado su propia visidn acerca de a
Prisidn de Lucifer. Como se menciona ante-
riormente el infierno es un lugar altamente
representado por un sinumero de persona e
instituciones, las religiones. por ejemplo, son
las que siempre han hablado sobre un castigo
para la gente que no sigue su credo y reglas, el
cristianismo, el islam y el judaismo expresan en
sus respectivos dicursos una visidn similar del
infierno. Sin embargo estas religiones no
fueron las creadoras del concepto del infierno
ya que el origen se remonta hasta las primeras
civilizaciones humanas, como Mesopotamia,
después Grecia y Roma donde ya se imponia un
lugar de castign para la gente considerada L <
mala en sus respectivos credos. Fig 15. Representacin infierno 2

Dicho lo anterior es importante referirse al significado de la palabra infierno, ya que este
nombre dard pie a las interpretaciones posteriores del lugar, la palabra infierno proviene del
|atin Infernum que significa inferior o por debajo, refiriéndose a un lugar fisico que se encuen-
tra debajo de la tierra material y espiritual. Este concepto fue motivando a muchos literatos a
describir cdmo era este lugar de castigo.

De lado del Cristianismo el obispo Agustin (en el siglo cuarto D.C) escribid varios textos en
donde mostraba las primeras descripciones de este lugar, ademas de |os acontecimientos que
ocurrian en el mismo, describid el lugar como un lago de fuego y azufre donde los pecadores
ardian en llamas por |a eternidad.




Mucho tiempo después (aprnmmadamanta
mil afios) un literatn y poeta llamado Dante
Alighieri escribid su ppema La Divina Come-
dia, en el cual narra su travesfa imaginaria
por el infierno, el purgatorio y el paraiso. Lo
interesante de este poema es que al infierno
se lo describe como una especie de cono que
se segmenta en nueve niveles, todos estos
albergan a tipos especificos de pecadores
junto con su castigo respectivo. La visidn de
Dante es espectacular en muchos aspectos,
ya que en su obra narra los diferentes tipos
de castigns, como ser cortado en pedazos,
convertirse en drbal, nadar en un rio de lava
hirviendo,gtc.

John Milton quien dm su visitin del infierno con
aspectos muy interesantes, por ejemplo crefa
junto con Dante, que el infierno no es solo fuego
sino que el hielo y frio eran parte fundamental
de la tortura de los pecadores. Ademds de lo
anterior Milton habla del Pandemdnium, una
ciudad en la que Satands y sus secuaces se
retinen. Finalmente Milton no ubica al infierno
como un lugar subterrdneo (como Dante u
otras creencias griegas y romanas) sino que
es un lugar gue trasciende el tiempo y el espa-
cio hasta una época de la creacidn donde el
mundo era purn.
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Es f4cil pensar que todas estas concepcin-
nes del infierno han afectado las creencias
cristianas y catdlicas. Dichas creencias,
escritas principalmente por exorcistas
reconocidos, narran la existencia de un
angel rebelde que querfa alcanzar la gloria
de Dios por la fuerza, este dngel era ejem-
plo de la sabidurfa y belleza (llamado
luzbel, portador de luz), se rebeld contra el
reino de los cielos y fue desterrado a este
infierno junto con un tercio de los dngeles
que apoyaban dicha rebelidn. A partir de
ese momento se tomarfa a Lucifer (tam-
bién llamado Satands) comao antagdnico de
Dios y en general del reino de los cielos,
este demanio se encargarfa de convencer
a los hombres de caer en la misma rebeldfa
ante Dios. Cabe recalcar un dato intere-
sante de este sistema de creencias, es que
Lucifer o satands no es el monarca del
infierno segdn la biblia sino que él, junto
con sus otros dngeles son parte del casti-
go que proporciona este lugar.
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Luzbel: También conocido como lucifer o satands fue un dngel al mando de Dios conocido
como Luzbel (faro de luz), pero gue por su orgullo y arrogancia fue desterrado a los
infiernos junto con un tercio de dngeles.

Belcebd: El segundo en jerarqufa, es conocido como el demonio de la gula y muchas
veces es representado como un ser descomunal, con alas de murciélago y una corona
de fuego en su cabeza. Los demondlogos y exorcistas creen gue es parte de los 3 demo-
nios mas importantes y poderosos.

Mammdn: Conocido también como el hijo del demaonio, este ser representa la codicia ya
que se cuenta que cuandn era un dngel, estando en el cielo, solo se fijaba en el oro y las
cosas valinsas.

Belfegor: Este ser musculoso, nariz grande, barba y pies de lobo, es la representacidn
de la pereza y de los caminos féciles pero poco éticos.

Leviatdn: Es un demonio acudtico descomunalmente grande, representado como una
serpiente marina, que generalmente es asociado con la envidia, es el ser demonfaco
mds nombrado en la biblia por ser el terror de las embarcaciones en los océanos.

Azazel: Conocido por ensediar a los humanaos a fabricar y armas de guerra, este ser es
el lider de los demanios que tuvieron encuentros sexuales con humanas dejando como

fruto a gigantes.

Ag 22. Hammon
Ag 23. Belfenor Fig 24. I_.wl_al'él!_




RIEEERENICIIAG

Estilo gréiicuvlinea
By

El Proyecto necesitaba un estilo gréfi-
co particular para poder sentirse
fantdstico, pero a la vez adulto y un
tanto serio. Se requerfa un estilo
gréafico que se sienta caricaturesco
pero sin caer en lo adorable o en lo
demasiado cdmico. Se necesitaba un
estilo en el cual se pueda mantener la
estructura anatdmica realista, para
que las escenas violentas tengan
mucho més pesao visual pero sin ser
demasiado realistas, como para
perturbar al espectador. Por esa
razdn es que se optd por los estilos
grdficos de juegos coma Guitar Hero y
las tortugas ninja. Estos estilos logran
el equilibrio perfecto entre la anato-
mfa y la caricatura.
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Los fondos tienen que impactar al espectador, por esa razdn tenfan que ser una
mezcla entre el realismo y la caricatura. La estética perfecta para los fondas fue la
utilizacidn de luces y sombras realistas, mezclado con lineas negras que definen las
figuras de las estructuras de los fondos. En el caso particular de nuestro proyecto
era vital conseguir ese equilibrio, ya que se tenfa la intencidn de generar asombro e
imponencia con los fondos que aparecieran en escena mediante el uso de sombras y

luces muy hien definidas.
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Fig 29. Referencia Color 2

Se necesitaba que el proyecto fuera innovadaor,
que visualmente sea algo diferente a lo visto antes,
es decir se querfa lograr una representacidn tnica
del infierno. Para lograr dicho objetivo el proyecto
se apoyd en el color, ya gue todas las representa-
ciones del infierno (vistas en la investigacidn)
tenfan la misma cromética raojiza. Al final la cromé-
tica se basd en el mundo del heavy metal, en los
colores que predominaban el arte punk y las ilumi-
naciones un tanto neones de los bares metaleros,
esto ntorgarfa una visidn diferente del infierno de
Daven.
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Dado a que el proyecto de Daven y los Angeles del infierno fue creadn coma una
serie, se requerfa de un tipo de contenido de video mucha méds comprimido que sea
capaz de explicar toda la historia del mundo del Daven en menos de 2 minutos. Can
ese problema en mente se optd por realizar un teaser de la serie de Daven y los
dngeles del infierno, en dicho teaser se mostrard la vida de Daven en el mundo
humanno, las aventuras gue este tendrd en el infierno y la gente que conocera duran-
te sus travesfas.

La intencidn de este Teaser era tratar de mostrar lo méds posible del mundo de
Daven, fue bastante complicado armar un adelanto de una serie que no esté finaliza-
da pern se intentd generar un hilo conductor que guiard todo el Teaser.

Al inicio del proceso de creacidn del Teaser se tenfa pensadn una trama oscura,
seria y llena de un ambiente ligubre y deprimente. Pero después se optd por la
comedia y la exposicidn de momentos épicos que tendrfa la serie, por ejemplo se

optd por basar todo el Teaser en una batalla musical mortal, en donde Deven pueda
demostrar todas sus habilidades.




EXT. AUTOPISTA, MUNDC HUMANCO, NOCHE NUBLADA.

Se ve a Daven muerto en medio de la calle,es victima de un
accidente de autc, mientras la cédmara se aleja se ve varios
fragmentos de la vida de Daven antes de su muerte, su vida de
excesos, su soledad y su ira.

INT. BAR DEMONIACO, INFIERNO, NOCHE
Daven reacciona de manera abrupta por lo que recordd, se
encuentra paradc en un escenario, frente a &l se encuentra un

persona sosteniendo una guitarra

Después de un momento congelado Daven empieza a tocar una
melodia suave

EXT. CIUDAD INFERNAL, NOCHE DESPEJADA

Daven camina por la ciudad, ve a dos &ngeles uno ebrio y otro
beséndose con un demonio.

DEMONIO TORTURADOR
Tu muerte solo es entretenimiento para
ellos.

INT. BAR DEMONTACO, INFIERNO, NOCHE DESPEJADA.

Al frente de Daven se encuentra un pecador rival, este
comienza a tocar de una manera mas viclenta dejando salir el
demonic de su instrumento gque golpea a Daven.

DEMONIO TORTURADOR
Todo lo gue existe aqui tiene un dnico
propdsito.
EXT. RI0 DE SANGRE, NOCHE DESPEJADA.

se ve a Daven y Francis parados viendo una montafa enorme con
una luz en su cumbre, esta montafia esta redeada de un rioc de
sangre.

EXT. PORTAL A NIVELES INFERIORES DEL INFIERNO, DIA SOLEADO

El protector del portal en su trono cbserva a Daven llegar
con su guitarra.

INT. BAR DEMONIACO, INFIERNO, NOCHE DESPEJADA.
Daven mira como su brazo se fragmenta por el golpe del

demonio, Daven se enoja por lo ccurrido vy empieza a tocar mas
fuerte.




DEMONIO TORTURADOR
Dar un buen espectaculo.

INT. MONTANA, RIO DE SANGRE, NOCHE.

Se ve una chica que esta en una cueva de espinas y navajas.

EXT. PORTAL A NIVELES INFERIORES DEL INFIERNO, DIA SOLEADO

Se ve como Daven pelea contra el protector del portal
mientras una mano lo toma de la pierna.

INT. DENTRO DE LA CABEZA DE DAVEN
Alucinacién de Daven perdiendo toda su piel y misculos.
DAVEN
Todos sabran gquien soy, todos
conoceran mi nombre.

EXT. RIO DE SANGRE, NOCHE DESPEJADA.

Se ve a Daven y Francis huyendc del Leviatan con una chica en
sus brazos.

INT. BAR DEMONIACO, INFIERNO, NOCHE DESPEJADA.

Daven empieza a generar una aura verde en su brazo, y con su
guitarra invoca a un demonio gque arremete contra el enemigo.

La pantalla se torna negra unos segundos.
EXT. TERRAZA HOTEL BARATO, INFIERNO, NOCHE DESPEJADA.

Daven y Francis estan observando el coliseo mientras uno se
rasca el trasero.

DAVEN
Que tan dificil puede ser

EXT. COLISEO INFERNAL, NOCHE DESPEJADA

Daven en el escenario mira asustado un par de ojos
descomunales y una boca gue se abre para rugir.

Mientras el ruido del rugido continua la pantalla se torna a
negro y aparece el nombre de la serie.
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El storyboard del teaser generd un reto interesante, ya gue mediante los encuadres
se tenfa que maostrar el mundo de Daven, al misma tiempo que generar escenas de
accidn y tener un hilo conductor gue uniera todas esas escenas sueltas.

Se optd por crear encuadres gue se desarrollaban en tres momentos diferentes: la
batalla musical a muerte, la vida de Daven en el mundo mortal y las aventuras que
Daven y sus amigos vivirdn en el infierno. Estas secuencias necesitaban tener mucha
accidn, tenfan que ser interesantes. Se tenfa la intencidn de generar una secuencia
épica con mucha accidn y mavimientos de cdmara, que demostrara lo emocionantes
que pueden ser las peleas musicales a muerte. Con esta idea en mente se generd la
secuencia en donde aparecfa el demanio. Pero esta secuencia requerfa mucho tiempo
al momenta de animar, por lo que se optd por bajar la cantidad de accidn en el resto
de encuadres para enfocar todos los esfuerzos en la secuencia de la batalla musical,

siendo més especffico |a aparicidn del demonio de Daven.

Fig 32. Storyhoard 1

"7 Animacién Digital

———— ————————
9

Daven esté acostado en el sofs despues | Di_a“"e n esta muerto en el s_uelo
demasiado. mientras la camara se alegja

se vuelve a ver a Daven muerto pero enun| |
plano mas general, se ve un accicente

Flashback ® Presente @ Flash Forward
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DeccApcife

Daven camina por la calle

Fig 34. Steryhoard 3

CCCOCI L5,

Animacion Digital

l
Dascripoion | Bascripcion Descriprion

EL demonio golpea a Daven Daverres empujado por la fuerza del golps Dat-.usn y Francis miran el ria de sangre y
el fempo




Produccidn

El protector del portal se asombra por la
llegada de Daven

COCOCLs

Animacion Digital

Una chica esta encadanada por espinas aven y el pr r pelean con sus cemonios Una mano agarra a Daven
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Fy 37. Steryhoard 6
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e mete por la grieta, I camara hace un
paneo hacia abajo

CCCCK' U5 Produccisn

Animacién Digital

El demanio sae completamente y empieza
elevarse

Descripecion Descripelan

El demonia grita El demonio mira al riv Javen con enajo Daven y Francis mirar al estadio, uno se
rasca.

Fig 38. Storyboard 7




Hg 39. Storyhoard 8
COCTC o

Animacion Digital

su guitarra cuando
vanta la

Descripcién




A [TV o

PREJPRIODTCTTTaN
Character Pack

Daven era un guitarrista mediocre que cayd
al infierno después de su muerte, a partir de
ese momentn él luchard para lograr obtener
una nueva oportunidad de vivir.

Daven es un personaje sumamente orgullosao,
su comportamiento narcisista lo hace
siempre pensar en ser una leyenda y dar el
mejor concierto de la historia.

Debido a su castign en el infierno Daven
tiene un aparato en su brazo que poco a
poco despedaza los misculos y piel de su
Cuerpo.

Aparte de su comportamiento orgulloso y
sus delirios de grandeza él se siente vacfo,
Daven solo quiere pertenecer a algo y que
alguien se prencupe por él.

Para la creacidn del personaje de Daven se optd por tomar las formas del disefio
calavérico original del personaje y comenzar a generar un cuerpo humano en base
a ese esqueleto. Por otro lado, |a vestimenta de Daven se basd en la moda de los
metaleros de la década de los 80 y 90. Se buscd un atuendn sencillo pera que refleja
la inclinacidn de Daven con el movimienta cultural del Heavy Metal.

Finalmente la personalidad de Daven se basd en los pensamiento més fntimos de su
creador, esto con el fin de crear un personaje mucho més humanao y real, es decir
mucho més identificable.
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La construccidn del personaje se basd
en la idea de que Daven tenfa que ser
una estrella del metal, para lograr ese
cometido se procedid a investigar a
bandas como Pantera, Metallica y
Megadeth. Se llegd a la conclusidn de
que el cuerpo de una estrella de rock
debe de ser esbelto y un tanto muscu-
loso. Por otro lado se optd por generar
una silueta con bastantes puntas y
formas que sobresalen de la forma
basica del cuerpo con el fin de hacer
mds atractivo al personaje. Por dltimo
se usf el recurso del pafiuelo sobre la
cabeza para generar una expresidn
malhumorada permanente en el perso-
naje, eston con el fin de lograr una
apariencia mas amenazante.

Fig 44. Daven silueta y grises
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El color de Daven esta basado en
tonos oscuros y desaturados en
donde siempre existen elementos
de color negro. Todas las paletas
de colores se basan en vestimen-
tas reales que las estrellas del
metal utilizaban en sus dfas de
gloria. Por esa razdn en la paleta
de Daven se muestran colores
azules para los pantalones (dando
a entender que es un jean, algo
muy clésico de la época), parches
de colores intensos, colores
planos para el bibidi y brazaletes
de color negro que representan el
cuern (un material muy utilizado
por metalerns)

Ao 45, Daven variaciones color

Fio 47. Daven Turn Around
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Fig 48. Daven Poses

Para las poses de Daven se optd por repre-
sentar acciones que EXpresen su persona-
lidad. Cada una de las poses demuestra que
BS una persona agresiva, egofsta y sober-
bia. Para lograr estas, fue necesario
presenciar varios conciertos de metaleros
en donde la puesta en escena con la guita-
rra demuestran fuerza, agresividad y
confianza.

Para las expresiones se optd por realizar
gestos agresivas y muy expresivaos, ya que
el personaje de Daven se deja llevar muy
facilmente por sus emociones.
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Damaris es una mujer mitad demonio y mitad
angel, fue capturada en el fondo de un rio de
sangre dehido al gran poder que posee. Es
una chica ruda, maleducada y agresiva,
debido a pasar toda su vida rodeada de
castigos y almas en pena, su inico deseo es
vengarse de todos lo seres que habitan en el
infierno.
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Para la creacidn de Damaris se tomd en cuenta |a apariencia de chicas gdticas y
metaleras en |a actualidad, se buscd dar a Damaris una onda mas atrevida y un
tanto descuidada, esto para potenciar su caracteristicas como una chica ruda y sin
mucha educacidn.

Para la personalidad de Damaris se buscd una actitud que contrastara con su
apariencia fisica. En este caso su delicadno disefin combinado con su actitud malévo-
la genera un personaje mucho més interesante.
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Fig 51. Damaris silueta y color

Fig 2. Damaris variacién color

Se tenfa la intencidn de que la
paleta de Damaris fuera un
contraste directo a la paleta de
Daven, por esta razdn se optd
por buscar colores mds cerca-
nos a la moda gdtica. Se busca-
ba que el cabelln de Damaris
fuera muy llamativa y que
proveyera al personaje de ese

toque sobrenatural que viene
con su herencia demonfaca. Por
otro lado el color de la ropa de
Damaris estd inspirada en los
movimiento grunge y gdtica.
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Turn Around

Fig 54. Damaris Turn Around
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IExpresiones

Fig 55. Damaris Expresiones

Para las expresiones de Damaris se intentd
demaostrar que ella es un ser diabdlico,
malévolo pero vulnerable. Para esto se
optd por buscar referencias en peliculas y
series anime, ya gue dichos productos
audiovisuales poseen un gran dinamisma al
momento de dibujar expresiones faciales.




Fig 56. Damaris Poses

Paor otro lado, en las poses de Damaris se intentd demostrar su cardcter melancdli-
co, diabdlico y mal educado. Para lograr estas poses se optd por ver referencias
que contengan la pose adecuada para Damaris, al final se optd por crear poses muy
poco femeninas, mas bien las de un hombre maleducada y agresivo .
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~ Francis es un joven cantante que cae al
ﬁ infierno después de su suicidio (debido
- conflictos con su pareja), es un hombre
J ” ‘O . buenao y sensible que siempre estd en busca

de exponer todos sus sentimiento a su novia
mediante el canto.

Francis es feliz en el infierno y no quiere
concursar en los duelos a muerte de ninguna
forma, ya que su novia (que ahora es un
angel) lo visita de vez en cuando para tener
intimidad.

El castign de Francis es ser destruido desde
adentro por su demonio torturador.

Fig 57. rancis

Francis se cred con la idea de convertirse en la antftesis de Daven, para lograr esto se optd
por crear una cara mucho mas amigable al personaje, con ojos grandes y una boca pequefia.
Ademés de esn el Cabello de Francis no posee tantos dngulos, lo que lo hace mds amigable.
Su disefin fue inspirada en estrellas del rock coma Bon Joviy Kurt Cobain cuyas apariencias
ffsicas son mucho menos amenazantes en comparacidn con otras estrellas del rock.

La personalidad sensible de Francis, fue tomada de la parte mds sentimental de los seres
humanaos. Francis demuestra que el ser humano es capaz de hacer locuras por amor. El
demonio de su pecho es una metdfora de comao una alma buena puede ser corrompida.



Ao 58. Francis siluetay grises

El disefin de Francis sirve para potenciar
su personalidad buena y gentil. La vesti-

menta que usé, si bien brinda una onda
Heavy metal, es ropa que cubre mucha
més al personaje, es decir que cubre
mucho mds el cuerpo del personaje,
volviéndolo menos amenazante y atrevido.
Por otro lado, el ser que Francis tiene en
el torso ayuda a la silueta del personaje y
lo vuelve mucho mds interesante. Se tomd
esta decisidn debido a que se tratd de
potenciar la vulnerabilidad del personaje,
ya que el espectador lo ve como alguien
mutilado, herido, enfermo. El espectador
esté vienda literalmente comao el persona-
je es devorado par dentra.

Finalmente las paletas de colores (al igual
que las paletas de Daven) tratan de simu-
lar el look de las estrellas de rock de la
década de los 80, pera Francis posee colo-
res mucho mds vibrantes que |o hacen un
personaje més alegre.
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Fig 61. Francis Turn Around

Los gestos de Francis demuestran
que ¢l no es un personaje agresivo.
Se optd por expresiones faciales
que no sean negativas, se buscd
expresiones gue demuestren gue
Francis es un personaje positivo,
pasiva y feliz. Para lograr este
cometidlo se analizaron muchas
caricaturas con personajes amiga-
bles coma Lincaln de The loud House
o Dipper de Gravity Falls
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Ay 63. Francis Peses

En las poses de Francis se intentd mostrar su vulnerahi-
lidad, su sensibilidad, se intentd demastrar que él es una
victima de las circunstancias. Pero a pesar de esa sigue
cantando con mucha pasidn, para lograr este cometido

se optd por implementar expresiones faciales negativas.
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Ry 64. Proceso fondo 30

Para generar fondos interesantes para el proyecto se desarrolld un proceso de
creacidn que incluye el programa de 3D llamado Maya. Con dicho programa se
bloqued las formas basicas del fondo con el fin de tener una perspectiva correcta.

Fo 635. Proceso fondo linear
Después de haber sacado una captura de pantalla de la escena en 3D se procede a
realizar el layout. Para un mejor acabado se optd por usar diferentes tamafios de
pincel, para generar profundidad de campo. Ademés en esta parte del proceso es
donde se debe aplicar la mayor cantidad de detalles.
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Ag 66. Proceso Iomlo'l.:olor Base

Es aqui donde se colocan los colores base en el fondo, siempre se tiene que tomar
en cuenta la teorfa del color para destacar a objetos especfficos.

Ag 67. Proceso fondo Sombras

Después de los colores base se empiezan a colocar textura sobre los materiales.
Luego se procede a generar sombra ,con el efecto multiply, siempre teniendo en
cuenta la fuente de luz. Finalmente se coloca la luz de ambiente y la luz reflejada
coma se muestra en la siguiente imagen.
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FONDOS VIEJA CIUDAD INFERNAL

Para estos fondos se implementd una arquitectura un tanto medieval, con templos,
altares y colisens. Esto con la finalidad de dar a entender que estos lugares existen
desde hace mucho tiempo, ademas de eso se usd una paleta muy viva para hacer
entender al espectador que estd en un lugar fantastico. El uso de colores muy cerca-
nos al nedn ayudaron a dar un tono interesante a esta versidn del infierno.







lago de Sangre2




Fig 75. Fondoe coliseo 2
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FONDOS NUEV# CIUDAD INFERNAL

Para este tipo de fondo se optd por seguir una arquitectura mucho mds moderna. Se
tomaron como referencias bares actuales de heavy metal y zonas rosas comao la
Plaza Foch. Ademds de eso la paleta de colores se vuelve mucho més nedn con el fin
de crear una atmdsfera més vibrante y llamativa. En contraposicidn al color no faltan
los togues tétricos o diabdlicos.

Fio79. Fondo bar 1




Fig 81. Fondo calle infernal 2
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FONDOS MUNDO DE LOS VIV0S
Par otra lada en los fondos del mundo mortal se manejd una paleta de colores mucho
mds sobria, se implementaron colores menaos saturados, esto con el fin de lograr un
ambiente menas llamativo que genere un contraste con el infierno. Ademés los fondos
del mundo mortal tienen tanos azules para dar una caracterfstica especial al mundo
humano.

Fig 84. Fonde cuarto Daven
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Ag 87. Animatic nueva escena Damaris

Al momento de realizar el animatic se cred la necesidad de recrear todas las
secuencias del storyboard ya en animaciones. Para las escenas que no reque-
rfan mucha animacidn se procedid a dividir en piezas a los personajes que
aparecfan en cada cuadro, esto con |a finalidad de generar un movimiento pare-
cido al que se mostraba en el storyboard, moviendo dichas piezas. En las esce-
nas excesivamente estaticas se optd por siempre poner algin objeto en movi-
mientn, para evitar que la secuencia se sintiera tiesa y aburrida.

Finalmente para la escena de la aparicion del demonio de Daven, se necesitd
cortar la secuencia en planos diferentes, animar cada plano de manera indivi-
dual y luegn juntar todo para poder lograr un resultado parecido al visto en el
storyhoard.
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En esta parte del proceso se tuvo la necesidad de cambiar un poco el comienzo de la
historia, Se decidid por empezar el corto en un bar y que sea Damaris guien contara
|a historia, esta nueva escena de inicio le dio mejor ritmo al corto, ademéds de agregar
una narracidn que permitid unir todas las escenas sueltas que tenfa el teaser.

Esta nueva escena transcurre en un futuro donde toda la historia de Daven ya suce-
did, todo mundo habla de él y de lo que hizo, Damaris al escuchar todas las mentiras
que se dicen de su amign comienza a contar |a verdad al cantinern que la atiende en
el bar, dando comienzo a la accidn del corto. Ademds de la escena de Damaris se
replantearon varias escenas del story original, para formar un corto mucho més
sdlido y realista en cuanto a tiempos de entrega y cantidad de trabajo por semana.
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Cronograma de Produccion

Una vez finalizada la fase de Preproduccidn se procedid a disefiar un calendario de

entrega para todo el procesao de produccidn y post produccidn, con el fin de organizar
la cantidad de trabajo y saber cudles eran las metas al final de cada semana.

Se dificultd un poca el cumplimienta de este itinerario, ya que hubo mucho trabajo que
tomd més tiempa de lo esperado. p or fortuna el calendario se disefid contemplandao
parcialmente estos atrasos en el cumplimiento de las metas.
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Pencil Test

Después del animatic se procedid a la elaboracitn del pencil test, este proceso trata
de una fase de la animacidn en donde se definen todas las acciones planteadas en el
animatic antes de limpiar la animacidn coma: los tiempos de cada accidn, el acting de
cada movimiento, perspectivas, etc.

Para este procesa se optd por filmar cada una de las acciones del corto con el fin de
usarlas a manera de referencias, el propdsito de estas referencias es precisamente
captar los movimientas planteados en el animatic de la mejor manera posible, ademés
de entender la anatomfa y el comportamiento del cuerpa humanao con cada accidn.
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Fig 90.escena pencil test =
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| Ro91.escena Tied Down

El Tied Down es una parte del procesn de produccidn que consiste en hacer un
bocetn que tenga la estructura, la altura y la anatomfa del personaje pero sin
pasar a una animacidn totalmente limpia. Este fue el proceso més importante del
proyecto ya que facilitd el entendimiento de |as proporciones de cada personaje,
lo que ayudd a la realizacidn de dibujos intermedios y rotaciones.

La dnica dificultad de este proceso fue que alargd demasiado el tiempo de
produccidn del proyecto.
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Cleanup

El clean up es un proceso en el cual se define una animacidn limpia a los persona-
jes de la misma, esto implica la implementacidn de cada detalle en todos los
personajes segin su “ character pack.”

Este procesn fue particularmente diffcil ya que los personajes que aparecfan en
el proyecto tenfan un alto nivel de detalle. Este nivel de detalle retrasd los tiem-
pos de produccidn ya que era dificil mantener los detalles en cada rotacidn y en
cada fotograma de cada personaje.

Se intentd realizar todo el clean up en una sola capa para mantener la organiza-
cidn y sobre todo para que el procesn de pintado fuera mucho més sencillo.

Fig 92. escena Clean up
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Para el color se procedid a crear una
capa de color debajo de la capa de
linea (todo esto dentro del programa ——
en el que se realizd la animacion, Toon + %

Boom Harmony), con el fin de proteger
el clean up y permitir una rdpida
edicidn de cualguiera de las capas sin

dafiar demasiado el dibujo. @

Sin embargo una de las principales L
dificultades fue al momento de locali-
zar los errores en el clean up que
impedfa que una zona se pintara, dichn
procesn tomd demasiado tiempo
gracias a |as revisiones continuas que

se realizaban a cada fotograma.
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En estas fase del proyecto se optd por
colocar las sombras por medio de un
sistema de nodos, dicho sistema
ayudarfa a colocar sombra de manera
rdpida y sencilla sin necesidad de
comprometer el dibujo original (el
clean up y el color). Se implantaron
nodos llamados Tone a cada capa que
contenfa una animacidn, dicho nodo
creaba un color que se mezcld com-
pletamente con los colores de las
animacidn, creando asf la sombra.
Ademés de esto los nodos no permi-
tfan que el color de las sombras salie-
ran de los bordes de las animacidn,
agilizando mucho el procesn de som-
breado.
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Dificultades y correcciones
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Una de las mayores dificultades que se crearon en la fase de produccidn fue
|la falta de tiempo. Cada parte del procesn tomd mas tiempo del esperado o
que llevd a simplificar muchas de las animaciones que se tenfan planeadas
desde un inicio. Animaciones comao el surgimiento del Demonio de Daven o la
escena del leviatdn tuvieron que ser repetidas y repensadas con el fin de
Ingrar algn mucho més simple pero que tuviera el mismo impacta visual.

Por otro lado, la correccidn de los tiempos de las animaciones también

ocasionaron un problema, ya que en algunas escenas las animaciones trans-
currfan demasiado rdpido, impidiendo al espectador asimilar I que estaba
pasandn.
Ademds de |o anterior, otro problema que surgid fue el disefio de mas perso-
najes durante la fase de produccidn. Dichos personajes no pudieron ser dise-
fiados en la fase de preproduccidn y cuando sus escenas llegaron fue urgente
pensar en su disefin, esto retrasd mucho més todo el desarrollo del corto ya
que no se podfa seguir con las animaciones mientras no exista un disefio, ya
que se necesitaba conocer los volimenes y la anatomfa de cada persanaje
para poder ponerlos en pantalla. Lo anterior cred la necesidad de alterar algu-
nos encuadres con la finalidad de gue los nuevos disefios cupieran en cada
toma de una manera estética.

Ry 97.Escena problemas Preduccion
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Para la fase de Post produccidn se comenzd por implementar los efectos animadas en
Zd, comao el humo y las rocas que salfan en cada escena que |as necesitara. Después se
implementd los glow a Ins destellos de energia que aparecian en la escena del Demonio
de Daven. Para ello se usd el nodo de glow dentro del programa de Toon Boom. Este nodo
generaba un efecto de linea difuminada y luminiscente que ayudaba a crear ese ambien-
te de luz que se huscaba. Se implementd este nodo creando un duplicado de |a animacidn
de Ios rayos de luz, se aplicd el nodo y se jugd con la escala y posicidn para generar ese
efecto de difuminacidn de luz.

HB__Q!. Escena con glow




Después de los efectos realizados en Harmony, se procedid con la post produccidn en
After Effects. En dicho programa se empezd por darle a cada fondo un ambiente tnico,
esto se logrd gracias a looks de Magic Bullet y a una gradiente, el color que se imple-
mentd en cada fondo con overlay. Después de pulir los fondos se procedid a fusionar las

animaciones con dichos fondos, con el fin de crear una sola composicidn. Para esto se
utilizd efectos comao: gradient Ramp, brillo y contraste, glow y blur para generar profun-
didan en cada escena.

Fig 100. Escena post produccion 1

Fig 101. Escena post preduccion 2




Una vez que se logrd fusionar las
animaciones con los fondos gene-
rando amhientes tnicos, se proce-
did a agregar temblores de cdmara
y glows para las escenas de los
demonios. Se tratd de otorgar otro
estilo a los demaonios, para ello se
descartaron los efectos como el
gradient ramp y se optd por gene-
rar un halo de luz alrededor de cada
uno, con la finalidad de generar la
idea de que estos seres son espec-
trales.
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Musicay Sonitlo

Para la midsica y sonido se optd por elegir a una banda
sonora de heavy metal cldsico, mezclado con una ambien-
tacidn de gritos y gemidos. Este sonido dnico sirvid para
generar ese ambiente ligubre que se buscaba para el
infierno en donde se encontraban nuestros personajes
en el corto.

Par otro lado, la musicalizacidn tiene gue fusionarse con

la narracidn y con los ambientes tan distintos que tenfa el
proyecto, logrando asf escenas tan tnicas y diferentes.
Par dltimo el corto depende mucho de la mdsica para
resaltar |o épicas que tenfan que ser algunas escenas.
Para ello se optd por guitarras y baterfas para ayudar a
impulsar esns momentns épicos.
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Dificultades y correcciones |

Una de las dificultades més grandes que se encontrd, fue
la aparicidn de una linea blanca que cubrfa a todas las
animaciones del corto al momenta de agregar el efecto
de gradient ramp. Dicha dificultad consumid bastante
tiempo en resolver y la solucidn fue simplemente dupli-
car la animacidn y aplicar un blending mode al duplicadn
para proteger la animacidn original. Por otro lado se tuvo
que corregir algunos glitches que dafiaron la composi- H
cidn de las escenas. No existieron otros problemas en

gsta Fase del desarrollo del proyecto.
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Fig 103. Escena error post produccion




Daven y los dngeles del infierno es un proyecta que signi-
fica mucho para mf, cada personaje es una parte de mi
personalidad y quedé muy satisfecho al poder llevar a
estos personajes a un proyecto visto por muchaos. Consi-
dern que a lo largo del desarrollo del proyecto fui capaz
de probarme a mf mismo que pude hacer un muy buen
trabajo y me encantd todo o que aprendf a lo largo de
este camino. Espero que algdn dia pueda ver a Daveny a
sus amigos en las pantallas de millones de personas de
todo el mundo..
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ANEXO A: CPITULO 5: NUEVA VIDA, NUEVA GUITARRA

En su busqueda por una guitarra, Daven entra a un concurso de mosh donde angeles, demonios
y pecadores peleardn hasta que uno quede en pie, el ganador se llevard una guitarra muy

especial.

ANEXO B: CAPITULO 10: UN ANGEL Y UNA SERENATA

En la busqueda de un nuevo lugar para vivir, Tommy encuentra a un cantante sorprendente
Ilamado Francis, Tommy ayudara al cantante a dedicarle una serenata a su novia angel a cambio

de la oportunidad de tocar en el mismo bar que él.

ANEXO C: CAPITULO 11: DESPECHO SUICIDA

Después del rechazo e indiferencia de su novia angel, Francis se derrumba emocionalmente y
cuenta su historia, Tommy ayuda a Francis componiendo una cancion sobre su desamor para

un enfrentamiento suicida.



