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RESUMEN

Este trabajo documenta el proceso de creacion del cortometraje animado “Once
in a Blue Moon”, inspirado en experiencias personales de soledad y superacion. La obra
narra la historia de un artista solitario que, junto a su musa alienigena, intenta completar
su ultima pintura mientras una catastrofe cosmica amenaza su mundo. A partir de una
Investigacion sobre los efectos psicologicos de la soledad y el impacto de los
meteoritos, el proyecto desarrolla un enfoque visual sencillo pero expresivo mediante
animacion digital 2D. A pesar de desafios tecnicos y personales, el proyecto culmina en
una obra que refleja la resiliencia frente a la adversidad, transmitiendo un mensaje de
esperanza, sugiriendo que incluso en los momentos mas sombrios, la belleza puede
surgir... aunque sea solo una vez cada luna azul.

Palabras clave: Cortometraje animado, Fin del mundo, Soledad, Esperanza,
Resiliencia



ABSTRACT

This work documents the creation process of the animated short film Once 1n a
Blue Moon, inspired by personal experiences of loneliness and resilience. The film tells
the story of a solitary artist who, alongside his alien muse, tries to complete his final
painting as a cosmic catastrophe threatens his world. Based on research into the
psychological effects of loneliness and the impact of meteorites, the project develops a
simple yet expressive visual approach through 2D digital animation. Despite technical
and personal challenges, the project culminates 1in a work that reflects resilience 1n the
face of adversity, conveying a message of hope, suggesting that even in the darkest
moments, beauty can emerge... even 1f only once 1n a blue moon.

Keywords: Animated short film, End of the world, Loneliness, Hope, Resilience
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INTRODUCCION

Para una persona comun, el arte no va mas alla de lo que ellos son capaces de
ver, no €s mas que la melodia que escucha, no es mas que el cuadro que ve, no es mas
que la pelicula que ve. Los artistas conocen realmente todo el esfuerzo que se encuentra
detras de la creacion de diferentes obras, tanto cuando se esta activamente trabajando en
la misma como cuando no. Debo admitir que lograr terminar este cortometraje fue un

arduo camino, meta a la cual no hubiese llegado sin la ayuda de m1 familia y profesores

pues me encontraba en un momento malo de la vida, pero, al fin poder ver mi1 1dea

concretarse frente a mis 0jos, me alegra haber tenido el coraje de continuar y
encontrarme aqui. Son justamente sentimientos similares a los que experimente de lo
que trata mi corta animacion, de lograr avanzar incluso cuando el mundo se cae en mil
pedazos alrededor, y no por algun sentido de orgullo, pero por obligacion al arte y su

belleza.

Sinopsis:

En una pequena 1sla, un hombre solitario y su extrano gato alienigena encuentran
consuelo en la luz de la luna hasta que una catastrofe cosmica amenaza con destruirlo
todo. Guiado por una princesa fantasmal, el hombre lucha por completar su ultima obra

de artes mientras el mundo a su alrededor se desmorona.




FICHA TECNICA

Tipo de producto: Cortometraje Animado

Nombre del cortometraje: Once in a Blue Moon

Direccion de animacion: Dirigido, escrito y animado por Joshua Andrade; Musica y

sonido por Abel Troya

Storyline: Un solitario artista y su musa pintan una ultima obra mientras el mundo se
desmorona.

Técnica: Animacion Digital 2D

Duracion: 5 minutos 32 segundos

Formato: .mp4

Fecha de produccion: 2025




DESARROLLO DEL TEMA

Preproduccion

Idea inicial:

Cuando embarqué en esta travesia me encontraba decaido emocionalmente,
buscaba de cierta manera aliviar m1 animo viendo piezas de artes que me ayuden a
aliviar sentimientos negativos que yacian dentro de mi, en especial peliculas. Mientras
exploraba catalogos de estas obras en linea, decidi ser mas especifico con mis
busquedas, desde muy joven siempre he estado interesado en el concepto del “fin del
mundo” y como diferentes directores abordaban el tema, y justamente fueron filmes de
este estilo lo que me motivo a explorar este tema en mi1 proyecto final. Para mi
cortometraje decidi hacerlo un tanto personal, usando como protagonista a un artista y
obligarme a pensar como ¢l lidiaria con el fin del mundo. No solo esto, también use una
de mis inspiraciones personales en la obra, el espacio, particularmente la luna, y asi

logre llegar a la 1dea de m1 filme, contar como lo que acaba con la vida de un pobre

pintor es aquello que mas amaba retratar. Present€ esta idea a mis profesores y fue

rapidamente aprobada, me encontraba listo para el siguiente paso.

Proceso de investigacion:

Después de que mi proyecto sea aprobado, fue momento de reducir mi 1dea a
temas y aspectos clave e investigarlos a profundidad para asi adquirir mayor
conocimiento respecto a ellos y poder plasmarlos de manera adecuada en mi obra. Los
temas y elementos a los que mi 1dea 1nicial fue reducida fue: la soledad, meteoritos y el

fin del mundo.

La mayor parte de mi investigacion se enfoco en la soledad, puesto que queria

centrarme en lo emocional en mi historia, centrandome en aquella que se conoce como




“soledad no deseada”. Declaro esta distincion debido a que no toda soledad es mala, tal
como mi indagacion me permitio aprender, existiendo la soledad voluntaria, la cual
permite a la persona que la practica un momento de calma y relajacion, desconectarse
de un mundo que parece nunca dormir y puede ser considerada una actividad positiva
con beneficios psicologicos. Por otro lado, estar solo cuando uno anhela lo contrario es
peligrosa, provocando un deterioro constante del estado mental, en especial cuando no
se lo trata y es sufrido por un largo lapso de tiempo. Ciertos articulos mencionaban
grupos de personas que sufrian mas de esta enfermedad en nuestra poblacion, siendo
dos grupos de edades: ancianos, debido a su debilidad fisica y el hecho de que
amistades y familiares que comparten su edad se enferman o mueren, y personas
jovenes, debido a las redes sociales y algoritmos que han provocado que estos se sientan
inadecuados al compararse con sus companeros. La investigacion recalco lo peligroso
que puede ser la soledad, unos comparando sus efectos y mortalidad al dafio que podria
causar fumar 135 cigarrillos al dia, destacando sentimientos extremadamente
autocriticos, intenso pesimismo, malos habitos de sueno y alimenticios, problemas de

concentracion y, en los peores de los casos, suicidio.

Después pase a mi siguiente tema, de los meteoritos y su posibilidad de acabar el

mundo. Empezando con la categorizacion correcta de rocas espaciales, corrigiendo asi

errores que tanto yo como muchos otros suelen tener con respecto al tema, por ejemplo,

lo que diferencia a un meteoro de un meteorito es que, mientras ambas son rocas que
entraron a nuestra atmosfera, solo los meteoritos sobreviven la erosion y hacen contacto
con la superficie; o como un asteroide solo es una roca pequena que orbita el sol. Con
respecto a los meteoritos y el fin del mundo, no existe mejor y mas conocido caso que
aquel de la extincion de los dinosaurios, donde un meteorito de unos 12km impacto

contra el planeta y causo la muerte de casi todas las especies. Por ultimo, decidi




investigar también con respecto a mi idea de la luna y su choque contra un planeta, y
unos cientificos discutieron que podria ocurrir si esto, por alguna razon, ocurriera. Aqui
se menciono una lluvia de fragmentos lunares, y esto me inspir0 para ciertas escenas en

el cortometraje.

Adicionalmente, regresé a las peliculas que me ayudaron a conseguir mi idea
inicial para tenerlas como mis principales referencias para el resto de este proceso

creativo, siendo estos dos filmes: “Melancolia” de Lars von Trier, y “Buscando un

amigo para el fin del mundo” de Lorene Scafaria. Melancolia seria una guia visual a lo

que estoy buscando lograr, tanto en colores como lo podria también ser ciertos planos,
mientras que la pelicula de Scafaria me permitiria conocer cOmo abordar la relacion
entre dos personajes en una situacion apocaliptica, contraste que ironicamente permite
que el romance resalte. Con todas mis 1deas y referencias narrativas clara, procedi a
escribir un guion corto que mis profesores puedan revisar y permitirme continuar al

siguiente paso.

Figura 1

Melancolia de Lars von Trier




Proceso de construccion de personajes

Para la creacion de personajes, decidi seguir mi filosofia de mantener a los
personajes sencillos y dejar que resalten las formas basicas que componen a los mismos.
Esta forma de pensar se origino en mi1 principalmente desde mi infancia, pues en mi
tiempo libre me gustaba navegar en internet y me encontraba con juegos y animaciones
independientes, como Newgrounds, donde los personajes eran sencillos pero
memorables y expresivos. Adicionalmente, siempre me ha encantado cuando ciertas
caricaturas deciden usar lineas “imperfectas”, pues siento que le agrega cierto grado de
humanidad a los movimientos y a la obra en si misma, por lo que busque 1nspiraciones
que sigan este forma de pensar y la que mas era compatible con lo que tenia en mente

era la caricatura de OK KO, la cual no solo tiene personajes simples, sino que también

tiene lineas que parecen dibujadas con lapiz en lugar de tinta, lo que permitid que se

convirtiera en mi guia visual.

Figura 2

;OK, K.O.! Seamos héroes de lan Jones-Quartey

/-




Una vez aclarados mis referentes graficos, comencé con la construccion de

personajes. Primero empiezo definiendo cortos perfiles de cada uno de mis personajes

para saber que necesitar¢ plasmar en sus disenos, reduciéndolos, por asi decirlo, a
ciertas palabras claves. Esta parte inicial la realice en fisico, no en digital, pues es donde
me siento mas comodo trabajando, asi que, tomando un lapiz, me puse a jugar con
diferentes proporciones y formas en diferentes cuadrantes trazados en cada hoja, asi me
obligaria a tener disefios mas creativos al limitarme a mi mismo. Una vez tengo estas
bases, le agrego detalles y elementos para crear los disenos, inspirandome en las
palabras claves mencionadas previamente, por ejemplo, use orejas largas y puntiagudas
para la princesa para resaltar su inhumanidad fisica y anadirle cierto grado de realeza
usualmente relacionados a elfos en la fantasia, por ejemplo. Todos estos disenos son
presentados a mis tutores, los cuales me mencionan cuales dibujos le gustaron mejor y
como ciertos elementos de los no aprobados podrian funcionar en los que si pasaron.
Procedo a seguir sus sugerencias, mezclando 1deas, tomando en cuenta la silueta del
personaje y terminando con lo que seria el disefio final, el cual termino digitalizando.
Cuando los disenos bases estan listos, se dibuja el turnaround de los mismos para tener
como referencia como lucen en su totalidad para la animacion, luego son poses y
expresiones faciales para descubrir cOmo se expresarian en movimiento, y se concluye
con los colores, ofreciendo diferentes paletas que podrian funcionar, siguiendo teoria de
color, como que emociones evocan ciertos tonos, o como hacer que diferentes colores
funcionen entre si. De este grupo cromatico se elige el que mejor funciona y se presenta
todo lo disefiado hasta este entonces, junto a una imagen aparte donde se pone a cada
personaje a lado del otro para mostrar la diferencia de tamanos, donde se termina de

aprobar todo con respecto a los personajes y se procede a hacer el storyboard.

El character pack 1nicial puede encontrarse en el Anexo A.




Figura 3

Evolucion del diseno de la princesa

Construccion del guion visual:

El paso final de esta etapa de preproduccion era convertir las palabras de mi
guion en imagenes guias para oficialmente empezar a animar, a esto se le llama
storyboard. Usando el formato provisto por la universidad, se dibujaba en cada cuadro
la composicion de cada escena, los fondos, los personajes y que acciones realizarian en
cada momento, como lo es el movimiento de camara. Este es un momento donde se
trabaja bastante cerca de los profesores, pues este guion visual sera la base de nuestro
cortometraje, por lo que el timing, la composicion de los cuadros, la duracion y la
historia sean las adecuadas para no tener que estar animando de vuelta despué€s si es que

algo no funcionaba.

Aqui me enfrente a varios problemas durante la creacion de mi storyboard,

principalmente la variedad de los planos que utilizaba. Mis tutores me hicieron saber

que tenia una tendencia a hacer los planos demasiado cerrados y muy repetitivos, me

invitaban a tratar de crear nuevas composiciones, siguiendo un ritmo el cual evitase que
cada cuadro sea un plano diferente al anterior. Con suficientes correcciones, buscando

referencias en linea, y modelando un mapa basico tridimensional de las escenas de mi




cortometraje logré conseguir mejores escenas, pues moviendo la camara en el programa

me ayuda a pensar en mejores maneras en las que podria colocar a mis personajes.

El animatic es la version animada del storyboard, donde se animan levemente
ciertos elementos, se les agrega sonidos a los dibujos y se logra ver cuanto dura cada
escena. Aqui tuve otra dificultad, pues lo que se veia bien en papel no funcionaba tan
efectivamente en movimiento, por ejemplo, el inicio duraba demasiado y se volvia

aburrido. Necesite corregir ciertos tiempos para permitir que la narrativa fluya de

manera adecuada y entretenida, ciertas escenas fueron agregadas, editadas y otras

fueron eliminadas o cambiadas de orden. Por esta razon, el storyboard inicial luce

distinto al animatic, y por lo tanto también distinto al producto final.

El storyboard original puede encontrarse en el Anexo B.

Figura 4

Modelo 3D basico de escena




Produccion

Proceso de produccion:

Esta es la parte mas divertida y a la vez un tanto tediosa, segiin mi opinion, en la
creacion de mi proyecto. Despues de que el animatic haya sido aprobado, procedi a
crear las animaciones, empezando con los roughs, es decir, el boceto de la anmmmacion.
Cuando yo realizo roughs, empiezo con las formas basicas del personaje, sin tomar en
cuenta ningun detalle por el momento, esto me permite enfocarme que el movimiento
sea fluido y que el timing funcionase, cuando el resultado es aceptable, le agrego los
elementos de los personajes y se anima cualquier elemento que podria reaccionar por el
movimiento principal, como lo seria pelo. Usualmente solia dividir la escena en
diferentes animaciones, como en una capa animar la cabeza y la otra el cuerpo, asi no
me distraigo cuando trabajo, ajustando las diferentes capas una vez todo estuviese
animado. Las duraciones de los roughs seguian las duraciones establecidas en el
animatic, por lo que si existia un poco de desafio en ajustar los movimientos para que
encajen en dicho tiempo. Presentaba mis roughs a mis tutores, quienes me decia que
tenia que corregir, para ya limpiar la linea y agregar el color para acabar con esta

primera parte de la produccion.

Es divertida en el sentido de que crear algo es asombroso, dejando el cerebro
jugar con diferentes ideas para los fondos de las escenas, o pensar en las animaciones
como rompecabezas que resolver, como que acciones serian las adecuadas para cuada

cuadro, cuantas deberias ser, notar si estaba moviéndose demasiado rapido o muy lento;

la parte inicial de la produccion la consideraba un reto estimulante. Pero llego la

segunda parte, el momento de transformar el rough y los bocetos a lineas mas limpias, y
fue la parte que menos disfrute pues era frustrante no lograr que ciertas lineas sigan

correctamente las curvas establecidas previamente o habia ciertos espacios entre lineas




de la animaci0on que tenia que cerrar manualmente, cuadro por cuadro, por ejemplo. En
esta parte no se crea nada, solo se refina, era un “mal necesario”, solo tenia que
continuar para dejar esta parte atras, aunque admitire que colorear las escenas y los
personajes una vez terminado era bastante satisfactorio, pues con unos pocos clics del

raton cobraban vida y se veian de gran manera.

Figura 5

Pencil test de una escena

La segunda parte de produccion constaba en realizar los fondos, para esto

tomaba capturas de mis animaciones y creaba los fondos alrededor de lo animado, para

que la perspectiva no se vea rara ni1 que los personajes se sientan fuera de lugar.
Empezaba dividiendo la escena en ciertas lineas, mas por temas de composicion que por
otra cosa, y poco a poco empezaba a bocetear diferentes detalles, empezando de grande
a pequeno, aunque este proceso se agilizo después del inicio porque las escenas ocurrian

fuera de la casa, solo era dibujar el cielo, el océano y el suelo de la 1sla, que realmente




no fue muy arduo de realizar. Una vez toda la escena haya sido boceteada, procedi a
redibujarlo con lineas limpias, separandolo en distintas capas considerando aspectos
como el background, o foreground, en la escena, y luego agregando color, tanto de

relleno como para las lineas.

Cuando ya los fondos se encontraban terminados y aprobados, exporté todo en
diferentes carpetas. Cre€ una carpeta para animaciones, con una carpeta para cada
escena, donde se encontraba una secuencia de imagenes .png que tomaba en cuentas los
valores Alpha, es decir, la transparencia de las animaciones para que sea facil y rapido
unirlos a los fondos. Para los fondos abri otra carpeta, igualmente con una carpeta para
cada escena, y exporte los dibujos segun cada capa, nombrandolos adecuadamente,
clarificando si es fondo, o un elemento que va en frente, o una luz a la cual le tendré que
agregar un efecto despues. El proceso de produccion termino cuando todos los

elementos se encontraban separados, nombrados y organizados, listo para el paso final.

Figura 6

Elaboracion de fondos




Dificultades de produccion:

M1 mayor dificultad durante el proceso de produccion fue un aspecto fuera de ma
control y un evento que podria ser categorizado como historico, los apagones de mi
pais, aquellos que sufrimos durante la €época de sequia y los ecuatorianos recordaremos

de manera amarga. Los horarios proporcionados por las agencias gubernamentales

variaban demasiado entre semana, podrias ser mas o0 menos horas de corte que la

anterior, a veces no seguian los horarios planteados e, incluso, no entregaban la
informacion a la ciudadania en un plazo razonable de tiempo. Debido a esto, tenia que
organizarme de la mejor manera en la que yo fuera capaz tomando en cuenta en que
momentos mi casa tendria electricidad, lo cual fue una fuente de calamidades pues no
permitia un flujo de trabajo sano, pero incluso con todo esto, y ayuda por parte de la

universidad y sus profesores, pude seguir adelante a un buen ritmo.

Proceso de correccion:

Curiosamente, durante la produccion de mi cortometraje, no tuve que realizar
mayores cambios ademas de corregir ciertos tiempos en ciertas animaciones para que la
accion se presenciara mejor o ciertos cambios en ciertas expresiones, pero ademas de

eso realmente no enfrente ninguna fuerte dificultad o cambio en este aspecto.




Postproduccion

Proceso de postproduccion:

Era el momento decisivo, momento en el cual todas las piezas serian unidas vy, si
todo fue realizado correctamente, se veria tal y como lo tenia planteado en m1 mente.
Importe todos los archivos previamente organizados dentro del programa, creando una
composicion diferente para cada una, principalmente por temas de organizacion y no
llenar la linea de tiempo del programa de diferentes elementos. Asi, poco a poco,
empece a organizar todas las capas para cada escena, agregando efectos y movimiento

adicional, como de pequenas cosas, olas del océano o una sacudida de camara.

Cre¢ otra composicion, donde me dediqué a crear las particulas que serias usadas
para las estrellas del cortometraje, usando dibujos realizados por mi como la textura de
dichas particulas. Una vez satisfecho, exporté las estrellas como una secuencia de
imagenes, esto lo hice para que la renderizacion sea mas veloz y el programa no tenga
que simular las particulas cada vez que se usaba. Adicionalmente, le agregue efectos de

brillo para un acabado mas convincente y llamativo.

Despues, revise cada escena para saber cual necesitaria una mejor atencion al
detalle, por ejemplo, revise las escenas donde incluian el oc€ano para colocarles la
reflexion en el agua y se vea cada escena mucho mejor, ademas de agregarle un sutil

degradado a diferentes elementos de la composicion para que no se vean planos.

Para terminar, al menos en lo que seria el apartado del cortometraje, realice
correccion de color a diferentes escenas de acuerdo a su contexto, es decir, las escenas

dentro de la casa a oscuras, cuando tienen las luces prendidas, en el espacio, bajo el

agua, afuera en la 1sla. Para todas estas se jugo con el color, la saturacion, el brillo, el

contraste, y otros elementos, como la vineta, en la cual se oscurece los bordes de una




imagen, para que el estilo visual resalte significativamente. Felizmente, todo termino tal

cual me lo habia imaginado, y me siento orgulloso del aspecto de mi trabajo final.

Con todo esto listo, procedia a darle los toques finales, como una secuencia de
introduccion junto con el logotipo del cortometraje, asi como los creditos. El texto los
hice a mano, no solo para tratar de evitar cualquier conflicto con los derechos de las
fuentes, también seguia la estética de la linea que he estado usando toda la obra,
agregandole carisma. La sonorizacion y musica fue realizada por otra persona debido a
que yo no tengo esa clase de talentos, el artista fue contratado y me compartio el archivo

una vez ¢l termind para poder montarlo al cortometraje y oficialmente acabar el video.

Figura 7

Montaje de escena
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Dificultades de postproduccion:

Mi principal problema llegd al momento de sonorizar la animacion y de

agregarle musica. En el momento, no me encontraba con suficientes recursos

financieros como para contratar a un profesional que me apoyara en este ambito, estaba
listo para emplear mi segundo plan y buscar en linea bibliotecas de sonidos y musica
cuyos derechos de autor me permitan utilizarla en mi obra. Gracias a Dios, mi1 familia
decidi0 apoyarme no solo con el dinero, sino tambien con el contacto de una amistad
cercana, la cual me proporciono el contacto con un artista quien fue el que compuso la

musica que se escucha en la obra final.

Otro obstaculo al que me enfrente fue cierto miedo que tenia al momento de usar
los efectos en el programa pues, de acuerdo a la opinion de mis tutores, les faltaba un
poco mas de impacto y fuerza para que destaquen de buena manera. Tuve que calibrar
los valores varias veces antes de conseguir un gran resultado, siempre con el temor de
que me estaba sobreexcediendo, pero aprendiendo que exagerar no esta mal y a manejar

mejor los contrastes.




CONCLUSIONES

Trabajar en esta obra no solo me permitid crecer como profesional, sino también
como persona. Fue un proceso que me obligo a enfrentarme a mis propios limites, y en
el camino, descubri de lo que realmente soy capaz. Cada avance en el proyecto
representaba un paso mas fuera del pozo emocional en el que me encontraba al 1nicio.
Con el tiempo, comprendi que me habia convertido en el protagonista de mi propia
historia, alguien que, pese a que su mundo se destrozaba en pedazos a su alrededor,
encontro el valor para continuar y que, en su final, descubrid que no estaba tan solo
como creia. Con este cortometraje espero llegar a resonar con aquellas personas que se
sienten solas en el mundo, a motivarles a dar al menos un paso en frente, a avanzar a
pesar de lo oscuro que pueda parecer el futuro, que incluso en el peor de las situaciones,
realmente no estamos tan desolados como nos gustaria pensar. No puedo prometerles
que su mundo cambiara definitivamente, pero si siguen adelante, tarde o temprano y
brillo de esperanza aparecera y sera suficiente combustible necesario para continuar,
seguilr y seguir hasta que alcancemos la calida felicidad que nos espera despues de la

desolacion. Por muchas dificultades internas y externas con las que me enfrente en este

proyecto, incluso considerando el hecho de que es mi segunda ocasion intentando

realizar mi1 proyecto de tesis, segui adelante. Tras muchas malas noches, dolores de
cabeza, agotamiento, logré terminar, cuando pensaba que no podia dar un paso mas, con
todas mis fuerzas, di otro, y segui asi hasta llegar aqui. El esfuerzo en este proyecto me
permitio volverme mas agil en mi trabajo, a organizarme de maneras mas efectivas, a
entender a profundidad lo que conlleva estos proyectos, el dolor me ayudo a crecer y a
apreciar el esfuerzo detras de tantas obras animadas que formaron parte de mi infancia y

me 1nfluenciaron a seguir el camino del annmador. Recuerden, no pierdan la esperanza y




sigan adelante, porque a veces, incluso en las noches mas largas, algo hermoso ocurre...

aunque sea solo una vez cada luna azul.

Figura 8

Shot Final de “Once in a Blue Moon”
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ANEXO A: CHARACTER PACK

ARTISTA

El artista es una persona solitaria que vive junto su gato
babosa en una pequena cabana. Se siente extremadamente
solo, siendo el inico humano en su planeta, pero trato de
enfocarse en los aspectos positivos que le rodean, como bella
naturaleza que lo rodea. El usa sus dotes artisticos para no
ahogarse en sus pensamientos negativos, pintando preciosas
obras de todo lo que lo rodea, pero un objeto prevalece en
todas sus obras, y es la gran luna que alumbra su planeta de
noche, su musa. A pesar de verse bastante decaido, él no es
una mala persona, todo lo contrario, es alguien carinoso y
protector, esto se lo puede observar en la manera que trata a
su gato, lo malo de esto es que, ademas de su pegajoso amigo,
no tiene nadie mas con quien compartir su amor.
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PRINCESA

Un ente misterioso que representa a la Luna en la historia, por
esto esta posee su belleza. Tiene una conexion mistica con el
artista, pues apareceria de manera subliminal en sus pinturas,
para que despueés se presente presencialmente ante él en sus
ultimos momentos. Ella tiene un aspecto un poco fantasmal, vy
sirve como una gquia espiritual para el artista para que sus
ultimos momentos en este plano existencial tengan proposito,
representando la esperanza contra lo inevitable.
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Sin considerar su apariencia, realmente no se trata de
algun gato muy fuera de lo comun, es carinoso, curioso y
dormilén. Cada vez que ve triste a su cuidador, trata de
animarlo, ya sea ronroneando junto a el o haciendo
algun acto tierno para distraerlo de lo que lo molesta. El
gato no se aleja mucho del artista, sabe que su amigo
esta por un mal momento y, a pesar de no ser capaz de
ayudarlo por completo, permanece a su lado para
recordarle que no se encuentra totalmente solo.
N
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