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RESUMEN

El proyecto consistio en la creacion de un comic interactivo. El comic cuenta con un total de 18
paginas. El proyecto esta formado por diferentes videos armados en grupos por cada hoja,
visualmente igual que una historieta. La parte interactiva consistio en que el comic fuera en formato
para web, es decir HTML5. El que el proyecto fuera interactivo y estuviera en web permite que el
espectador no fuera solo espectador, sino que se convirtiera en usuario. Lo interactivo consiste en dar
clics para reproducir las vifietas del comic. La historia trata sobre la nacion de One State donde no
existe libertad, rige como lider incuestionable un ente indefinido conocido como el Benefactor sin
embargo el sistema sera puesto a prueba cuando D-503, un cientifico admirado se obsesiona con |-

330, una rebelde del mundo exterior, y su alianza permitira el estallido de la revolucion.

Palabras claves: arte conceptual, adaptacién, pintura digital, comic interactivo, interactividad, comic



ABSTRACT

The project consisted of the creation of an interactive comic. The comic has a total of 18 pages. The
project consists of different videos put together in groups for each sheet, visually just like a comic
book. The interactive part consisted of the comic being in web format, that is, HTMLS5. The fact that
the project was interactive and is on the web allows the viewer to not only be a spectator, but to
become a user. What is interactive is to click to reproduce the comic panels. The story is about the
One State nation where there is no freedom. An undefined entity known as the Benefactor governs as
the unquestionable leader. However, the system will be put to the test when D-503, an admired
scientist, becomes obsessed with 1-330, a rebel from the outside world, and their alliance will allow

the outbreak of the revolution.

Keywords: concept art, adaptation, digital painting, motion comic, interactivity, comic
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SINOPSIS

BASADO EN EL LIBRO DE YEVGENY ZAMYATIN, NOSOTROS. SIGLO XXIX, RUSIA. DESPUES DE
UNA GUERRA DE 200 AROS, QUEDA SOLAMENTE EL O.2% DE LA POBLACISN, CONCENTRADA EN
QONE STATE LIDERADA POR THE BENEFACTOR Y SUS GUARDIANES. DICHA NACIGN SE ENCLUEN-
TRA A/SLADA POR UN GISANTESCO MURD DE VIDRIO (THE GREEN WALL). DE ESTILO PANOPT=
CON, PARA ASEGURAR LA VIGILANCIA TOTAL, TODA LA ARQUITECTURA ES DE VIDRIO. SOLA-
MENTE EXISTE PRVACIDAD DURANTE LAS "VISITAS SEXUALES" ASIGNADAS. LAS PERSONAS NO
TIENEN NOMBRES SINC GUE SU IDENTIDAD SON NOMEROS GUE LLEVAN EN PLACAS-RELOT
EN SUS UNIFORMES (YUNIES). LA SOCIEDAD SE RIGE POR LSGICA E IGUALDAD: LA ERRADI-

(6N PE LA LIBERTAD Y EL INDVIDUO A CAMBIO DE LA FELICIDAD LAGICA POR UNIFORMIDAD.
EL PROYECTO ABARCA ONICAMENTE EL CAPITULO 25: LLEGA EL DIA DEL EVENTO ANUAL Mas
IMPORTANTE THE DAY OF UNANIMITY, CUANDO SE REALIZAN LAS "ELECCIONES", DONDE LOS
CIUDADANCS ABIERTAMENTE MUESTRAN SU APCYO POR SU LIPER, THE BENEFACTOR. SIN
EMBARGO, EL CACS SE DESATA CUANDO MUCHOS SE LEVANTAN EN QPOSICION. LA REVOLUCION
HA EMPEZADO.




FICHA TECNICA

4 ‘ . TIPO DE PRODUCTO: CONCEPT ART & MOTION COMIC

GUIGN: ZAMYATIN, Y., 2020. WE. [EBOOK] NUEVA YORK: E. P
DUTTON & COMPANY. DISPONIBLE EN: <HTTPS:/WWW.GUTEN-
BERG.ORG/EBOOKS/61963,

ARTE & ADAPTACION: ANA B. JERVIS

FORMATO: CONCEPT ART Y MOTION COMIC INTERACTIVO EN
HTMLS

STORYLINE - o
EN LA NACIGN DE ONE STATE PONDE NO EXISTE LIBERTAD, RIGE

COMO LIDER INCUESTIONABLE UN ENTE INDEFINIDO CONOCIDO

COMO EL BENEFACTOR SIN EMBARGO EL SISTEMA SERA PUESTO A i
PRUEBA CLUANDO D-503, UN CIENTIFICO ADMIRADO SE OBSESIONA |

CON I-330, UNA REBELDE DEL MUNDO EXTERIOR, Y SU ALIANZA '
PERMITIRA EL ESTALLIDO DE LA REVOLUCION.







INVESTIGACION

INVESTIGACIoN ASOCIADA AL TEMA

ZAMYATIN
DE ACLERDO CON RUDY (1959) EN LA DECADA DE 1910, EVEENI ZAMIATIN
FLE UN GRAN ENTUSIASTA DE LA REVOLUCION BOLCHEVIQLE, INCLUSO LLEGAN-
DO A ESTAR EN LA C3RCEL POR LA CALUSA. SIN EMBARGO, UNA VEZ QUE LA
REVOLLICION SE TRANSFORMARA EN REALIDAD NO PASARIA MUCHO TIEMPO
HASTA QUE EL AUTOR SE DIERA CUENTA DE LOS PELIGROS DEL NUEVO GOBIER-
NO, ESTO SE REFLEJS EN SUS ESCRITOS, EN LOS CUALES EMPEZS A DENUN-
CIAR DICHOS PELIGROS, TALES COMO LA LINIFORMIDAD Y LA CONFORMIDAD. EN
EL ARO 1920 ESCRIBIG NOSOTROS, SIN EMBARGO NO SE PUBLICG EN RUSIA
SINO HASTA 1988 DEBIDO A QUE EL REGIMEN COMLNISTA SE SENTIA CASI PER-
SONALMENTE ATACADO POR LA NOVELA Y POR LAS CRITICAS DE ZAMIATIN EN
GENERAL. LA PRIMERA VERSION PUBLICADA DE NOSOTROS FUE EN INGLES.
RUSIA SOVIETICA o
EL REGIMEN SOVIETICO ES VIRTUALMENTE IDENTICO AL GUE PROPONE ZAMIA- =
TIN EN EL MUNDO DE NOSOTROS. PIPES (2018) EXPLICA COMO DURANTE LOS
PRIMEROS AROS DEL R&GIMEN SOVIETICO, SE BUSCG ELIMINAR COMPLETA-
MENTE LA PROPIEDAD PRIVADA. LAS EMPRESAS PASARON A SER DEL ESTADO, LA
PROPIEDAD PRIVADA EN TERMINOS DE VIVIENDA TAMBIEN PASO A SER ABOLIDA
~f— AL IGUAL QUE CUALQUIER TIPO DE HERENCIAS. EL ESTADO SE CONVIRTIG EN EL
ST PODER (NICO, DUERO DE TODA LA PRODUCCIGN Y RIGUEZA. TODOS LOS ClU-
DADANOS ADULTOS DEBIAN TRABAJAR OBLIGATORIAMENTE Y ESTABAN PROHIBI-
DOS DE REALIZAR CUALQUIER TIPO DE HUELGA CONTRA LAS EMPRESAS DEL
ESTADO. SEGUN PASABA EL TIEMPO, EL REGIMEN FUE PERDIENDO POPULARIDAD
POR LO QUE SE EMPEZS A RECLIRRIR A LA REPRESIGN A TRAVES DE VIOLENCIA
Y TERROR.

ALUSIONES A LA BIBLIA

EN SU NOVELA, ZAMIATIN HACE VARIAS COMPARACIONES CON LA BIBLIA. POR
EJEMPLO, DEL COMPORTAMIENTO DE LOS CIUDADANOS CON EL. COMPORTAMI-
ENTO DE LOS LAICOS. SEGUN FOGLEY (2018) HAY DISTINTAS INTERPRETAC-
IONES, SOBRETODO EN EL TEMA DEL REDPENTOR, EN RELACION A CUAL DE LOS
PERSONAJES REALMENTE SERIA EL. REFRESENTANTE DE CRISTO. SIN EMBARGO

LAS ALUSIONES A LA BIBLIA SON NOTABLES, D-503 HACE LAS COMPARACIONES
DIRECTAMENTE ESCRIBIENDO EN SU DIARIO. EL SISTEMA DE ONE STATE SE
ASEMEJA A LA IGLESIA CATOLICA, CON LOS CIUDADANOS SIENDO LOS
SEGUIDORES FERVIENTES, QUE CREEN CIEGAMENTE SIN CUESTIONAR.
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INVESTIGACION

V. REFERENCIAS VISUALES

LAS REFERENCIAS VISUALES CONSISTIERON EN VARIAS
CATEGORIAS. PRIMERO, VARIOS ARTISTAS QUE ME INSPIRARON
AL ESTILO DE DPIBUJO QUE QUERIA [OGRAR. TAMBIEN REFEREN-
CIAS DE LA ESTETICA QUE QUERIA QUE EL. MUNDO DE WE TUVI-
ERA: LAS VESTIMENTAS, EL. TIPO DE ARQUITECTURA, LOS ESCE-
NARIOS... FINALMENTE OTRAS REFERENCIAS FUREON EN RELA-
CION AL COMIC INTERACTIVO. BUSQUE COMICS ANIMADOS EX-
ISTENTES PARA PODER TMAGINAR EL RESULTADO QUE POPIA OB-

-
p TENER.

FIGURA 1. SCHUITEN FIGURA 2. BILAL




FIGURA 3. ESTETICA SOVIETICA

FIGURA Y. TARKOVSKY




FIGURA 5. WATCHMEN

FIGLURA 6. PLASTIEK







PRE-PRODLCCION

" BOCETOS

# EL PROCESO DE BOCETAJE FUE UN PROCESO DE EXPLORACION.
NO HUBC UN ORDEN EN ESPECIFICO REALMENTE PERO EN sSU
MAYORIA DISENABA UN PERSONAJE A LA VEZ, ALTERNANDO CON

EL DISENO DEL ESPACIO.




FIGURA 8. EXPLORACION DE VESTIMENTA




FIGURA 9. BOCETOS
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PRE-PRODLICCION

1" DrsefNos FINALES

PARA EL. DISENO FINAL DE CADA PERSONAJE, REALICE VARIAS
COSAS PARA CADA UNO. PUDE EXPLORAR DISTINTAS EXPRE-
SIONES FACIALES Y TAMBIEN DISTINTAS POSES PEPENDIENDO
DE LA PERSONALIDAD, EDAD, Y OCUPACION DEL PERSONAJE. PRE-
SENTE IMAGENES EN BLANCO Y NEGRO COMO IMAGENES A
COLOR.




FIGURA 11. ROSTRO D-503
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FIGURA 13. TURN-AROUND D-503
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FIGURA 15, ROSTRO I-330




FIGURA 15. POSE |-330




FIGURA 17. TURN-AROUND I-330




PRE~-PRODLCCION

STORYBOARD

# EL PROCESO PARA EL STORYBOARD FLEE UNA FORMA DE SECUEN-

CIAR DE MANERA VISUAL Y ORDENAR [A HISTORIA. SERIA UN
PASO PREVIO ANTES DE DIAGRAMAR EL. COMIC COMO TAL. FUE
MUY UTIL SOBRE TODO PARA PODER PENSAR EN QUE LOS
PLANOS NO FUERAN REPETITIVOS.




STORYBOARD -Widescreen aspect
NE - SAMYAAIN

Frojes | Mare:

r
£ - A -

FIGURA 18. HOJA DE STOTYBOARD




PRE-PRODLCCION

" DiacrAMACION DEL comic

EL PASO DE DIAGRAMACION FLE UNO DE LOS MAS COMPLICADOS.
A PESAR DE QUE EL STORYBOARD FUE UNA AYUDA IMPORTANTE
PARA SU REALIZACION, AUN FUE NECESARIO REALIZAR EXPLORA-
CION EXTENSIVA. EL. OBJETIVO ERA PODER COMBINAR EL TEXTO
CON LA IMAGEN DE MANERA EFECTIVA. LOS PLANOS DNO DEBIAN

WS SER REPETITIVOS Y LOS PANELES NO DEBIAN SER EXCESIVOS EN
1 RELACION AL TEXTO.




ATELER ]

- - e
. WAEUHE| [ MOINEE, |I=)BIF ARKLL - -
¢ AE ML T ST W Y V
“I"Il-‘am-.l. [ LML

|

MIFFI1 "NBSAT AFE "0 TENT DOV THERE
ANDNELL £7 BER: WY 435 0L W MM
TR R LN YW e

ELN SOWEL T 5FI1ZRWES THAT S CDMLON T
SEEANT W TEHT EEBT MBFTT

THE FLMTLEEE 00 PRIVEAS FLAGHED
THRTEM WY W THEHEFT UL T
IS BNTE"

FIGURA 19. HOJA DE DIAGRAMACION
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EL ANIMATIC FUE UN PRODUCTO NECESARIO PARA ENTENDER
COMO IBAN A SER LAS ANIMACIONES DESPUES EN EL COMIC

FINAL. FUE UNA HERRAMIENTA IMPORTANTE PARA EXPLORAR TIEM-
POS DE ANIMACION, DISTINTOS MOVIMIENTOS Y TAMBIEN LA IN-
CLUSION PE EFECTOS ESPECIALES TALES COMO SISTEMAS DE
PARTICULAS PARA DAR MAYOR VIDA AL PROYECTO.
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FIGURA 20. STILL DE ANIMATIC
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PRODUCCION
DIBUJOS FINALES

LA ETAPA DE LIMPIEZA DEL COMIC FUE LA ETAPA MAS LARGA. HUBI-
ERON CIERTOS CAMBIOS EN RELACION A COMO HABIA SIDO DIA-
GRAMADO EL. COMIC ORIGINALMENTE. ESTOS CAMBIOS CONSISTI-
ERON SOBRE TODO EN CAMBIAR PLANOS.

PARA EL LOOK FINAL DEL COMIC SE DECIDIO QUE EL USO DE
BLANCO Y NEGRO CON ROJO OCASIONAL ERA LA MEJOR OPCION.

 ESTO PARA ASENTUAR LA ATMOSFERA FUNEBRE DE LA HISTORIA.

DURANTE ESTE PROCESO CADA PANEL CONSISTIO EN DOS DIBU-
JOS SOBREPUESTOS. CADA DIBUJO SIENDO LINA PARTE DEL MOV- -~ 4.
IMIENTO QUE TENDRIA LA ANIMACION. e
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FIGURA 21. HOJA LIMPIA
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; PRODLCCION
ANIMACION

# EL PROCESO DE ANIMACION DEL COMIC FLE RELATIVAMENTE

BREVE EN COMPARACION AL RESTO DE PROCESOQOS. ESTO CONSIS~
TIO EN IMPORTAR LOS ARCHIVOS DE LOS DIBUJOS FINALES DE
PHOTOSHOP A AFTER EFFECTS.

LAS ANIMACIONES CONSISTIERON SOBRE TODO EN ANIMAR LA

"1 OPACIDAD DE LOS DIBUJOS DOBLES DE CADA PANEL. TAMBIEN

HUBO USO DE PUPPET TOOL, ROTACION Y CAMBIO DE POSICION.

EL PROCESO MAS INTERESANTE DENTRO DE ESTA ETAPA FUE EL
DE GENERAR PARTICULAS PARA CIERTOS PANELES.
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FIGURA 22. STILL PROCESO DE ANIMACION
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MONTAJE DEL COMIC
1" NpESIGN

"4 PRIMERO UTILICE EL. SOFTWARE INDESIGN PARA ARMAR EL COMIC.
EL PROGRAMA FUNCIONABA BASTANTE BIEN. PERMITIA MONTAR
TODOS LOS PANELES Y ORDENARLOS BIEN. SIN EMBARGO EL
PROGRAMA TENIA CIERTOS PROBLEMAS AL MOMENTO DE SACAR
EL PROYECTO.

:;‘ EL PROGRAMA NO PERMITIA TENER MUSICA DE FONDQO PORQUE
| = NO PERMITIA CORRER DOS MEDIA AL MISMO TIEMPO. ESTO TAMBI-
' EN ERA UN PROBLEMA PORQUE SIGNIFICABA QUE NO SE PODIAN
REPRODUCIR DOS PANELES AL MISMO TIEMPO.
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MONTAJE DEL COMIC

PLIBCODER

3

DESPUES DE UN POCO DE INVESTIGACION DESCUBRI EL. SOFTWARE
‘48| PLBCODER. PLUBCODER FLE DEFINITIVAMENTE LA MEJOR OPCION
PARA ARMAR EL COMIC.

S PUBCODER TENIA VARIAS OPCIONES BENEFICIOSAS PARA MI
W PROYECTO. EL. PROGRAMA TIENE OPCIONES PARA ESCONDER LOS
| CONTROLES DE PLAYBACK DE CLALQUIER MEDIA Y PERMITE EL
LA REPRODUCCION TANTO DE SONIDO COMO DE VIDEO AL
| MISMO TIEMPO. ADEMAS EL PROGRAMA PERMITE EXPORTAR EL
PROYECTO EN DIFERENTES FORMATOS INTERESANTES PARA MI
TRABAJO: XPLB, EPLB Y HTML5. FINALMENTE SE DECIDIO QUE g ”
HTMLS5 ERA EL. FORMATO MAS OPTIMO PARA EL COMIC. ESTO S
DEBIDO A LA FACILIDAD DE ACCESO Y PORQLE LA VISUALIZA-
CION DESDE COMPUTADOR TAMBIEN RESULTO MAS OPTIMA QUE
LA VISUALIZACION DESDE CUALQUEIR APARATO MAS PEQUENO.
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FIGURA 23. PRUEBA PUBCODER




DIFICULTADES

A LO LARGO DEL PROYECTO SE FUERON PRESENTANDO DIFER-
ENTES DIFICULTADES. EN LA ETAPA DE DISENO FUE DIFICIL
POPER ESCOGER QUE ERA L.O MAS APROPIADO. EN UN PRINCIFPIO
LA ESTETICA ERA DEMASTIADO RETRO Y ESPACIAL. TAMBIEN EN
EL CASO DE LOS PERSONAJES FUE COMPLICADO ENCONTRAR LN
DISENO QUE REPRESENTARA BINE A CADA PERSONAJE Y QUE

. FLERA FACIL DE IDENTIFICAR Y DE PODER DIBUJAR VARIAS

B VECES.

OTRA ETAPA PARTICULARMENTE COMPLICADA FUE LA DE REALIZAR
EL. STORYBOARD Y LA DIAGRAMACION DEL. COMIC. FUE DIFICIL - 4&
LOGRAR ADAPTAR UN TEXTO PARA QUE FUNCIONARA COMO GUION, — |
DE UNA FORMA QUE FLERA VISUAL Y NO EXCESIVA EN TEXTO. EL
PROBLEMA ERA QUE MUCHAS VECES LOS PANELES RESULTABAN
REPETITIVOS PORQUE [ OS PLANOS SE REPETIAN MUCHO.

FINALMENTE OTRA ETAPA QUE PRESENTO PROBLEMAS FUE LA DE
LA DEL. MONTAJE DEL. COMIC. EL. PROBLEMA ERA QUE NINGUN
SOFTWARE LOGRABA EXPORTAR EL COMIC DE FORMA SATISFAC-
TORTA. MUCHAS VECES NO SE VEIAN BIEN LOS PANELES, NO SE
PODPIA TENER FONDOS TRANSPARENTES Y POR TANTO FORMAS
QUE NO FUERAN CUADRADAS, TAPOCO SE PODPIA TENER MUSICA
DE FONDO O REPRODPUCIE MUCHAS COSAS AL MISMO TIEMPO.




CONCLLUSIONES

A PESAR DE LAS DISTINTAS PIFICULTADES QUE SE PRESENTARON A LO
LARGO DEL PROCESO, EL PROYECTO RESULTO SUMAMENTE SATISFACTO- #
RIO. PUDE LOGRAR OBTENER EL PRODUCTO QUE IMAGINE CUANDO PRO- :
FUSE LA IDEA. ERA IMPORTANTE QUE SEA UN COMIC ANIMADO PERC

TAMBIEN MUY IMPORTANTE ERA LOGRAR QUE SEA INTERACTIVO. TAMEIEN

ERA CLAVE LOGRAR GUE VISUALMENTE FUERA ATRACTIVO Y FIEL AL

LIBRO. CUANDO EMPECE EL PROYECTO NO ESTABA SEGURA DEL LOOK

QUE QUERIA OBTENER, SIN EMBARGO GRACIAS A LA EXPLORACION Y A

LOS DISTINTOS PROCESOS DENTRO DEL PROYECTO PUDE ENCONTRAR

UN ESTILO SATISFACTORIO.

' ADICIONALMENTE AL HECHO DE QUE EL PRODUCTO FINAL SALIO MUY
BIEN, EL. PEOYECTO TAMBIEN FLE INTERESANTE POE OTROS ASPECTOS.
ALEO QUE ME FARECE MUY BENEFICIOSO ES QUE ESTE PROYECTO ME
PERMITIO EXPLORAR DIFERENTES PROGRAMAS QUE © NO CONOCIA, ©
MANEJABA MUY FOCO. SOBEE TODO EL PODER ARMAR UN PROYECTO
INTERACTIVO FUE IMPORTANTE EN ESTE ASPECTO. PUDE PESCLEBRIR QUE
PARA LOGRAR ALEZO INTERACTIVO NO NECESARIAMENTE HAY QUE COM- ]
|-~ PLICARSE CON COSAS REBUSCADAS O DEMASIADO AVANZADAS, SINO QUE 1
= SOLAMENTE HAY GUE ENCONTRAR UN PROGRAMA QUE SEA APTO PARA
LOS CONOCIMIENTOS DE CADA UNO Y HAY QUE ESTAR DISPUESTOS A
FALLAR Y A APRENDEE. PARA MI FUE IMPORTANTE NO CONTRATAR A UNA ===
PERSONA PARA GUE HASA LA PARTE INTERACTIVA PORQUE QUERIA
APRENDER, Y FINALMENTE ESO LO PUDE HACER.

CABE MENCIONAR SIN EMBARGO QUE A PESAR DE QUE REALICE LA AB-
SOLUTA MAYORIA DEL PROYECTO, TAMBIEN TUVE DOS PERSONAS PARA
ASPECTOS DEL PROYECTO QUE NO SABIA MANEJAR Y QUE ME TOMARIA
UNA GRAN CANTIDAD DE TIEMPO APRENDER SOLA Y MUCHO MAS PODER
POMINAR: ASPECTOS DE PROGRAMACION AVANZADA PARA PODER PUEBE-

LICAR EL COMIC EN WEB, Y DISENO DE SONIDO PARA LAS ANIMA-
CIONES. FUE VALIOSO PARA MI PODER CONTAR CON ESTE PEQUENO
EQUIFC PORGUE APRENDT QUE UN FEOYECTO PUEDE SALIE MUCHO
MEJOR CUANDO SE CONFORMA POR GENTE QLUE ES EXPERTA EN DIFER-
ENTES AREAS.
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