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1 PROPUESTA Y OBJETIVOS

La propuesta inicial del presente trabajo reune la ideacion, creacion y produccion del
episodio piloto de una serie animada del género aventuras llamada C-M-Y-Klan.

C-M-Y-Klan es un proyecto de serie infantil prosocial con tintes adultos que divulga
informacion sobre el panorama artistico, a la vez que incluye fuertes criticas sociales y
propone posibles perspectivas y soluciones ante las crisis globales mas impactantes.

El argumento despliega una nueva perspectiva de sociedad planteada desde el punto de
vista del arte y la creatividad. Con el contenido de la trama, se invita al publico a reflexionar
sobre temas controversiales mediante ludicos debates que se exponen a lo largo de los
capitulos.

El particular nombre deriva de; por un lado: el modo de color CMYK, un sistema de
impresion en colores basado en la mezcla de pigmentos cian, magenta, amarillo y negro, y
por otro lado: un clan social. Como resultado de esta aleacion, se establece un nombre con
gran musicalidad e ingenio.

Para presentar la propuesta, se produce un primer episodio piloto de diez minutos de
duracién mediante una animatica compuesta por las imagenes de un storyboard ilustrado,
acompafado del audio primigenio de la propia historia que servira para narrar el comienzo
de la serie y aportara una mayor fiabilidad para mostrar un producto lo mas realista y preciso
posible sin implementar animacion.

Véase la sinopsis comercial propuesta. Para leer la sinopsis argumental completa, consultar
el Apéndice A.

En “la realidad”, una distopia tecnolégica cuya tnica fuente de color se encarcela dentro de
las pantallas, un mévil se desconecta de Internet.

Debido al fuerte golpe y a la ayuda de una cera aventurera, consigue entrar por un estuche
y descubre una comunidad camuflada bajo la analogia que se hace llamar C-M-Y-Klan.
Estos se consideran la resistencia y luchan desde las sombras, con el arte como escudo,
para destruir el control de masas de “la realidad”.

Su mision sera vencer a Internet, la fuerza mas poderosa del planeta, y sortear al centinela
Elon Miawsk para devolver asi el color al mundo, mediante trepidantes episodios
didacticos que supondran una aventura para todos los ptblicos.




1.1

Objetivos, estrategias y acciones

OBJETIVO

Considerar una idea cautivadora para el desarrollo de un proyecto de serie que
pueda ser objeto de futuro trabajo y financiacion, consiguiendo asi una posible via de
continuacién de formacion artistica

Estrategia
Estableciendo un nexo de partida para el desarrollo de una idea madre
donde poder albergar gran cantidad de contenido desarrollable

Acciones
Proyectar una lluvia de ideas
Dialogar y proponer debates con otros creativos

OBJETIVO

Materializar un universo unico y personal que sea potencialmente apreciado por el
publico que lo descubra y pueda servir de via de reflexion y mejora para el mundo,
asi como de foco de aprendizaje sobre cuestiones de indole artistica

Estrategia
Realizando acciones que desarrollen la creatividad y el ingenio, y dando vida
a personajes y entornos entrafiables

Acciones

Trabajar en la ideacién de un episodio piloto

Indagar en el mundo de la creacion de personajes
Visualizar series punteras referentes

Realizar encuestas de nivel sobre arte

Explorar los mecanismos y principios del aprendizaje

OBJETIVO

Estudiar los objetivos de sostenibilidad de la ONU para poder contribuir a
solventar las dificultades que padece el planeta y recibir financiacién derivada de
estas fuentes para poder desarrollar y concluir el proyecto

Estrategia
Plasmandolos de manera inteligente y concisa en la serie animada

Acciones
Documentarse sobre el objeto en cuestion
Calcular la aplicacion sistematica de éstos a lo largo de los episodios



2 REFERENTES

Para desarrollar el proyecto, se han sentado unos referentes que constituyen el cimiento
para la confeccion tanto del proceso de ideacion como de la produccion de la serie y su
episodio piloto.

TOY STORY

Fig. 1. Fig. 2.
Toy Story 1 Andrea Victorio
Fotograma de la serie Fotograma de C-M-Y-Klan (2023)

llustracién digital/Adobe Photoshop

La saga ha actuado de referencia tanto tematica como visual. La idea de los juguetes que
cobran vida se asemeja a la idea actual del proyecto. Visualmente, referentes como las
dimensiones de los objetos han tenido influencia directa sobre su disefo.

HORA DE AVENTURAS

Ademas de algunas referencias visuales como el color o los personajes, o mas remarcable
en cuanto a influencia tematica de la serie en la propuesta es el surrealismo
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Fig. 3. Fig. 4.
Hora de Aventuras Andrea Victorio
Fotograma de la serie Fotograma de C-M-Y-Klan (2023)

llustracién digital/Adobe Photoshop



RICKY MORTY

Para este caso, la referencia mas clara es el concepto del estuche, que actia como portal
hacia un mundo de aventuras y color al igual que sucede con Rick y Morty.

Fig. 5. Fig. 6.
Rick y Morty Andrea Victorio
llustracién de portada Fotograma de C-M-Y-Klan (2023)

llustracién digital/Adobe Photoshop

POCOYO

Fig. 7.
Pocoyd
Fotograma de la serie

Esta particular serie, ha permitido que las ilustraciones del proyecto adquieran un caracter
infantil, gracias a sus colores puros y a sus tonos pastel.

OTROS REFERENTES
Otras de las referencias que han aportado riqueza tanto visual como tematica al proyecto

son algunas como: Desencanto, la Fiesta de las Salchichas, Midnight Gospel, Gravity Falls o
las ilustraciones de Mr Wonderful.



3 JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

[...] “En Satania estas, tus pensamientos programados estan
... Aprieta el botén, navega en mi mundo, deseos.com *“. [...]
Mé&go de Oz. (2000). Satania. In Finisterra.

3.1. Justificacion

La justificacion del trabajo se bifurca en varios items que sostienen la propuesta y se
exponen articuladamente a continuacion.

Por un lado, la investigacion se aferra a la urgencia de comunicar la desgarradora gravedad
del impacto de la tecnologia en el mundo del arte.

Por otro lado, surge de la necesidad de alcanzar a comprender y transmitir la teoria del
color y sus intrincadas definiciones, asi como la aplicaciéon de éstas a la realidad del arte.

Asimismo, la propuesta trasciende los limites académicos y promueve la busqueda de
sentimiento de pertenencia hacia un proyecto personal exitoso de grandes dimensiones
donde poder desarrollar un universo que retina de forma concluyente todo el conocimiento
adquirido a lo largo de los afios de formacién artistica de la autora.

De este modo, se consolida un modelo de serie que permite facilitar la divulgacion
artistica de forma ludica y didactica, ademas de la critica social, propuesta de mejora y el
propio divertimento de una serie animada de aventuras.

El método para manifestar estas intenciones en la trama, supone una alta complejidad de
planteamiento y confeccion. A continuacién, se justifica el argumento propuesto para el
primer episodio.

La historia se situa en un contexto de actualidad. Se establece un punto de partida comun
para toda la audiencia y se muestra una realidad distdpica encabezada por Lucia, una nifia
de 8 anos, la viva imagen de la inocencia completamente adherida a un movil. Ella supone
la identificacién del publico en la trama, pero no actia como papel protagonista.

A continuacién, se presenta al protagonista principal, el mévil. Lucia, al intentar ocultarlo de
su madre, desata un impacto que despierta su conciencia y le desconecta de Internet.

La realidad se transforma, adquiere color y la historia se traslada a la representacién del
mundo material. Se presenta a la segunda protagonista, una cera de pintar. Cuando el movil
despierta en el suelo, la cera actua de informadora y enlace de unién entre “la realidad”y el
mundo creativo C-M-Y-Klan, una utopia camuflada bajo la analogia dentro de un estuche. Y
se establece un potencial contraste narrativo entre los dos personajes, al representar,
respectivamente, analogia y tecnologia.

Cuando ambos estan descubriendo las genialidades del mundo: compafierismo,
generosidad, agricultura sostenible, etc, la bateria del movil decae, y salen en busca de una
fuente de alimentacion. Tras sortear a Elon Miawsk, cuando estan a punto de conectar al



movil, la madre de Lucia aparece y se reencuentra con la audiencia, recordando que hay
gue cuidar las cosas y recoge al mévil del suelo para llevarlo a arreglar.

La cera acude al estuche y convoca a todo C-M-Y-Klan para ayudar al mévil a escapar de la
tienda de reparacion, ya que, si se arregla, jamas despertara de nuevo.

3.2. Duracion y contenido
La demanda del publico sera lo que determine la duracién total de la serie

Inicialmente, el desarrollo se plantea a lo largo de tres temporadas de siete episodios
cuya duracion estimada sea de siete minutos, segun se ha estudiado de fuentes referentes
como las mencionadas en el Apartado 2, Referentes.

En cada episodio, sistematicamente, se introduce un apartado de la teoria del color sumado
al desarrollo habitual de un capitulo de serie familiar donde se tratan conflictos sociales de
forma encubierta.

La proyeccion de temas, pretende abarcar moda, estética, salud, el paso del tiempo, trabajo
y economia, alimentacioén, cuestiones de género, diferencias interpersonales, entre otras.

Sobre el apartado divulgativo, se desarrollan temas como la cromatologia, el dibujo, la
pintura, la historia del arte, el impacto de las IAs en la actualidad, entre otros.

3.3. Proyeccion

A partir de las bases sentadas, la finalidad es buscar financiacion para poder desarrollar el
producto audiovisual e incorporar al equipo diferentes artistas y profesionales para
consolidar un grupo multidisciplinar con el que poder alcanzar unas cotas de produccion
similares a los referentes anteriormente mencionados.

3.4. Recursos formales y selling points

Se hace uso de recursos formales como el lenguaje inclusivo, mediante el intercambio de
sustantivos con doble posibilidad de género por una palabra sustitutiva genérica’. Ademas,
se referira a cada objeto segun el género del mismo?.

El universo ficticio estara repleto de referencias artisticas subliminales?®, asi como de
elocuentes nombres de marcas originales del mercado combinadas con palabras ajenas.

' p.e. Chicos-chicas/gente, personas.
2 p.e. Si es un movil, se hablara en masculino, si es una cera, en femenino.
3 p.e. Si un utensilio del universo fallece, se mostrara la Piedad de Miguel Angel. Entre otras.
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4 PRODUCCION

4.1 Arte
4.1.2. Guion

Con el argumento y los items mencionados anteriormente, para producir el episodio se
elabora un primer guién, consultar el Apéndice B, donde se recaba toda la informacion,
entornos, personajes, notas, dialogos y sucesos que acontecen en el mismo.

Posteriormente, se procede a la creacién de una estética vinculante de personajes y
entornos que indaga en un estilo particular con colores puros y tonos pastel y bordes
redondeados sin contorno. El estilo en cuestion es cercano a la caricatura, con el objetivo
de conseguir una experiencia placentera a la vista®.

4.1.3.Diseno de personajes

El diseno de los personajes es de tipo geométrico, sencillo, colorido y “cute”, con la
intencion de que la audiencia los recuerde con carifio y ternura. Las expresiones faciales y
corporales denotaran amabilidad y comodidad, siendo que los brazos apareceran segun las
necesidades del guion.

- El protagonista principal es un movil de la marca Miaw Phone Flip®.

Su caracter es confiado, amable, sereno y un
tanto lento para procesar la informacion, PROTAGONISTA
facilitando de esta manera la comprension de la |
audiencia y acompafiandola en su viaje por el
conocimiento.

La silueta se resume en un rectangulo vertical
con dos brazos que cuelgan desde la mitad del
cuerpo. El color morado permite que el

personaje resulte muy pregnante a nivel visual.

Cuando se efectta el turnaround, las vistas
laterales son particularmente estrechas, en
contraposicion a la anchura de las vistas frontal y trasera.

En su pantalla se puede apreciar el impacto Fig. 1.
sufrido al inicio de la historia, ademas de la Andrea Victorio
linea divisoria de sus dos mitades que Personaje principal (2023)
actuara de boca del personaje. En la franja llustracion digital/Adobe Photoshop

superior, cerca de la misma, se colocan los
0jos, el personaje carece de nariz.

4 L a apariencia pretende acercarse al arte 3D usando muy pocos planos. La meta, con un buen equipo de
trabajo detras, es parecerse a series como “El principe Dragbn” o “Arkane”, series que cabalgan estéticamente
entre el 2D y el 3D.

5 Nombre compuesto por la marca de mdviles plegables IPhone Flip y el maullido de un gato. El logotipo se ha
disefiado mezclando la idea original de la manzana mordida de Apple, con la oreja de un gato.
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- La segunda protagonista es una cera Marley.
Su caracter es voluble, muy enérgico, loco, divertido e inteligente a la vez que inocente. Asi
actia como entretenida profesora de la audiencia.

La cara se situa en una franja de color beige que hay dibujada en su mitad inferior. El disefio
cilindrico verde con punta triangular esta planteado para contribuir a la imagen de duo que
se genera cuando interactia con el protagonista principal. De tal forma, el disefio de un
protagonista es grande y rectangular y el otro es pequefio y triangular.

PROTAGONISTA

CERA

Fig. 2.

Andrea Victorio

Segundo personaje principal (2023)
llustracién digital/Adobe Photoshop

i“mp
i“p
iap

- Personajes secundarios: Sobre el resto de personajes, todos siguen la estética
preestablecida, variando el disefio. Sus formas y personalidades recogen multiples
metaforas y satiras. Pinceles punkys, bolis ejecutivos, lapices hippies, sacapuntas
peluqueros, sprays con alergia, animales gomas de Millan®, reglas poco estrictas, compases
bailarines, cinta adhesiva caracol, ratones borradores de bolis, tintas de nedn...entre
muchos otros.

TERCiARiO TERCiARiIO

DON BOLIGRAFO PiNCEL

R

Fig. 3, 4.

Andrea Victorio

Personajes secundarios (2023)
llustracién digital/Adobe Photoshop

& Nombre compuesto por la marca de material de oficina MILAN y del conductista César Millan.
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4.1.4. Disefo de escenarios

Los escenarios se adecuan a la ficcion y por tanto representan objetos enormes en
comparacion al tamafio de los personajes.

El disefio se centra en la simplicidad y los colores planos vivos, al igual que sucede en el
resto de la estética de la serie. Los entornos cuentan con varios planos cuyo nivel de detalle
depende de la lejania o cercania de los paisajes y/o elementos.

Fig. 5.

Andrea Victorio

Disefio de escenarios/Bajo la cama (2023)
llustracion digital/Adobe Photoshop
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4.1.5. Animatica (Storyboard + audio)

A continuacién, siguiendo el guién y la estética preestablecidos, se comienza la animatica
esbozando el storyboard a modo de guion grafico en formato tradicional, lapiz sobre papel.

& A carlan )
E:fna 1. Enfada &l estoche Pa(j i

P T P || )
T

?’_.:, : AN ==/ ,

Fig. 1.

Andrea Victorio

Storyboard tradicional- pag. 1 (2023)

A4 (21 x 29,7 cm). 75 grs./Lapiz sobre papel

Dentro de la mayor unidad narrativa que es el ‘Capitulo 1: C-M-Y-Klan’, se pueden
diferenciar cuatro bloques contiguos; la ‘Escena 1, La Entrada al Estuche’, compuesta por
27 planos: la ‘Escena 2, Dentro del Estuche’, compuesta por 20 planos: la ‘Escena 3, En el
Huerto’, compuesta por 25 planos y la ‘Escena 4, Energia’, compuesta por 20 planos.
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Seguidamente, se generan digitalmente las ilustraciones que conformaran los fotogramas
del video. Las nuevas imagenes mejoran la estética del storyboard precedente.

1 VE=D U

Fig. 2, 3, 4.

Andrea Victorio

Planos del storyboard ilustrado (2023)
llustracién digital/Adobe Photoshop
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4.1.6. Disefio de logo

Paralelamente, se disefa el logo de la serie. La intencion es: crear un logotipo con la
palabra de la comunidad sobre la que versa todo el universo, C-M-Y-Klan.

Para la confeccion, se utilizan los colores cian, magenta y amarillo por su participacién e
importancia en la serie, aplicados en formato RGB, ya que el principal medio de
visualizacién sera la pantalla de dispositivos como la television o el movil. En caso de
necesitar una aplicacion fisica, se adaptara a formato CMYK.

A continuacién, se puede apreciar el proceso de produccion del logotipo, que refleja las
transformaciones realizadas, pasando por procesos como la aplicacién de un marco
ovalado, rectangular o circular, el cambio del color de fondo, del tamafo y de la disposicién
de las letras, la modificacion de contornos, destellos y la implementacion de la escritura 3D
que da como resultado el logotipo final.

CMY KLAN
aiusan \|) ) wlda €NV LA
€nYKL N ?}g .{'\\ cMyie Q?M KLA
A 70N oy K L

Fig. 1, 2.

Andrea Victorio

Proceso de produccion del logotipo (2023)
llustracién digital/Adobe lllustrator
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Fig. 3.

Andrea Victorio

Proceso de produccion del logotipo (2023)
llustracién digital/Adobe lllustrator

P

Fig. 4.
Andrea Victorio
Logotipo final (2023)
llustracion digital/Adobe lllustrator
4.1.7. Audio y montaje de video
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Hacia el final del proceso, se graba con un dispositivo moévil el audio correspondiente a la
narracion del episodio que acompanara a las imagenes.

Se procura adaptar el sonido a una atmésfera similar a la de los referentes citados,
haciendo uso de sonidos ambientales, efectos y musicas variadas.

Se implementan algunos efectos de reverberacion y eco, ademas de contemplar conceptos
como la panoramizacion, reduccion de ruido o intensidad del sonido.

Como ultimo paso del apartado artistico, se procede a finalizar el montaje del episodio
piloto mediante el software Adobe Premiere Pro. Se tienen en cuenta conceptos como el
timing y el spacing para procurar que el ritmo de la animatica sea divertido y dinamico.

Como extra, se confecciona una introduccion estilo anime con los logos y los fotogramas
del episodio.

L LS = = o B |

B | a—1 By )

W) kb |l ok e

saline Lakiibohads (owlh bobilal bbbt daiida ik Baba s |
o

WOow oW oW oy yenRew

»

Fig. 1.

Andrea Victorio

Montaje final (2023)
Proceso/Adobe Premiere Pro
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4.2 ADE

Como ultima parte del proceso de produccion, con el objetivo de viabilizar el proyecto, se
valoran cuestiones relacionadas con la Administracion y Direccion de Empresas.

- Publico objetivo: Por un lado, se afiaden partes interactivas para poder abarcar un
publico mas infantil, a la vez que tintes adultos para adaptarlo a todo tipo de publicos.

- Posibles ramas de financiacion: Se buscara financiar el proyecto mediante becas de
emprendimiento, concursos, productoras privadas, fondos del estado, entre otros.

- Plataforma de visualizacion: Se orientara a plataformas de Streaming, por su
concurrencia actual y facilidad de acceso.

- Equipo necesario y presupuesto: El presupuesto, asi como el equipo precisado para
elaborar la serie, dependera en cada caso de las circunstancias, de la financiacion y de los
tiempos disponibles. En una produccién de este tipo, se estima necesario un equipo de las
siguientes caracteristicas:

Direccion
Produccion
Produccion ejecutiva
Edicién
Casting
Doblaje
Equipo de marketing
Equipo de animacién
Equipo de ilustracion
Direccion de fotografia
Musica y sonido

- Plataforma de marketing: Para validar el producto, se lanzara el episodio piloto en
plataformas de streaming como: YouTube o Vimeo.

Se procurara un embudo de venta a través de publicidad de pago en plataformas como Tik
Tok o Instagram, donde se mostrara un teaser del episodio piloto, ademas de influencers
reaccionando al mismo, para derivar trafico hacia la plataforma de streaming.
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5 RESULTADOS

El resultado final podra valorarse visualizando el episodio piloto, que estara disponible en
los siguientes canales de visualizacion.

- Accediendo al enlace de Google Drive
https://drive.google.com/file/d/1jSUIrCOCERhy3MA4YINz6RXINFmtRoT1/view?usp=drive_link

- Accediendo al enlace de YouTub
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