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Desde sus primeras paginas, el lector encontrara un enfoque didactico y
amigable, diseinado para brindar una introduccion sélida a esta poderosa
herramienta de diseio grafico y animacion 2D. En esta obra, los lectores
seran guiados a través de un aprendizaje progresivo que les permitira
explorar las funciones basicas de Live2D Cubism, descubriendo paso a
paso como dar vida a personajes que, hasta hace poco, parecian destina-
dos a permanecer estaticos en una ilustracion.

Una vision general de la herramienta, sus
posibilidades en diseno grafico y animacion

Como importar imagenes, organizar capas y
utilizar mallas y puntos de control para cons-
truir personajes listos para animarse.

El uso de parametros, deformadores y expresiones para dotar de
movimiento, naturalidad y emocion a los personajes.

HOLA SOY

Finalmente, una seccion de Informacion Extra orientara al lector
en la instalacion del software, la integracion con VTube Studio y los
primeros pasos hacia la configuracion de un personaje completo. Mas
que un manual, este libro es una puerta de entrada a la creati-
vidad digital, pensado para estudiantes de educacion
superior y para cualquier persona que desee incursionar

~—"\ \ en la animacion 2D interactiva. Cada capitulo busca no
solo enseiar técnicas, sino también inspirar al lector a
~ X< experimentar, equivocarse y volver a intentarlo, porque la

‘ esencia del arte digital no esta en seguir pasos rigidos,

sino en transformar herramientas en historias vivas.

Si alguna vez sonaste con ver a tus personajes respirar, parpadear o

sonreir, este recorrido sera tu primer
gran salto.
Live2D Cubism no es solo software;
es un puente entre la imaginacion y
la realidad animada.







CAPITULO 1

¢Qué es live 2D Cubism?

Ventajas y aplicaciones en el diseino
grafico y animacion 2D
Aplicaciones en Diseno Grafico y
Animacion 2D

Exploracion de la interfaz y
herramientas basicas

CAPITULO 2

Importacion de imagenes y texturas
para el diseno de personajes

Uso de capas y mallas para organizar
los elementos del modelo

Introduccion a los puntos de control
para dar dorma al personaje

CAPITULO 3

Introduccion a los parametros y
deformadores

Creacion de movimientos simples como rotacion
y traslacion

Animacion de expresiones faciales

basicas

Uso de parametros para controlar las
animaciones

Instalacion del software

Importar a VTube Studio
Configuracion y Animacion del Personaje



Introduccion a
Live2D Cubism

Live2D  Cubism es una
herramienta de animacién 2D
avanzada que permite a los
artistas y disefiadores dar vida a
Sus personajes y  crear
animaciones interactivas en
tiempo real. Con Live2D Cubism,
es posible transformar
ilustraciones planas en modelos
2D con movimiento
tridimensional, lo que brinda una
experiencia visual mas realista y
dinamica.

Esta herramienta utiliza una
técnica conocida como
"modelado basado en malla"
para lograr la animacion.Los
artistas pueden dividir las
ilustraciones en diferentes capas
y mallas, lo que les permite
manipular cada parte
individualmente para crear
efectos de movimiento suaves y
naturales.




Lo que hace que Live2D Cubism sea especialmente atractivo es su capacidad para agre-
gar interactividad a los personajes animados. Los modelos creados con esta herramienta

pueden ser implementados en aplicaciones y sitios web, lo que permite a los usuarios
interactuar con los personajes de manera Unica y entretenida.

Ademas, Live2D Cubism cuenta con una amplia gama de parame-
tros y deformadores que permiten controlar
diversos aspectos del personaje, como expresiones
faciales, posturas y movimientos corporales.

14

Esta herramienta ha ganado
popularidad en el campo del
diseno grafico y la animacion
debido a su facilidad de uso
y versatilidad. Tanto
principiantes como
profesionales pueden
aprovechar las
caracteristicas de Live2D
Cubism para crear

animaciones
impresionantes sin la
necesidad de
conocimientos avanzados
de animacion 3D.




Realismo y Dinamismo

Live2D Cubism permite convertir ilustraciones 2D en modelos con
movimiento tridimensional, lo que brinda un nivel de realismoy
dinamismo que antes solo se veia en animaciones 3D. Esto da vida
a los personajes y los hace mas atractivos e interesantes.



<

- wn @
8 g g -
e epee e 00 DD EREO O

8
33@@0090@09@@000@@@@@@0@90@:

e e R SR SRS T

Flexibilidad en Estilos de Arte

Live2D Cubism no esta limitado a un estilo de arte especifico. Puede adaptarse a una amplia
variedad de estilos, desde anime y manga hasta ilustraciones mas realistas, lo que brinda a los
artistas una libertad creativa sin restricciones.
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AGUANTAII

Aguanta mi pana, que estos
modelos se pueden meter en
aplicaciones y péaginas web. Asi,
la raza puede interactuar con los
personajes de una forma bacény
divertida.




Interactividad

Una de las grandes ventajas de
Live2D Cubism es que puedes crear
animaciones interactivas que se
adapten a las acciones del
espectador, abriendo un mundo de
posibilidades creativas para la
creacion de contenido digital
innovador.



Introduccién a
Live2D Cubism

Aplicaciones en
Diseno Grafico y
Animacion 2D

Creacion de Personajes para
Juegos y Aplicaciones

El software es ampliamente utilizado para crear
personajes animados para videojuegos,
aplicaciones moéviles y experiencias
interactivas. Los personajes pueden ser
protagonistas, avatares o asistentes virtuales.

EMBLEE
WWhisic

bs-log. (2015). Ensemble Stars!! Music

- hololive. (2019). Secret Society holoX

Narrativa y Contenido Digital

Es ideal para crear contenido animado
para narrativas digitales, novelas
visuales, comics y contenido en linea.

Los personajes pueden expresar

emociones y participar en escenas
animadas para enriquecer la
experiencia del lector o espectador.




Publicidad y Marketing

Las animaciones pueden ser
utilizadas en campanas publicitarias
y de marketing para llamar la
atencion de los espectadores y
transmitir mensajes de manera
mas efectiva.

j-connection.jp. (2016).
Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba

Live2D Cubism ofrece numerosas ventajas para el disefio graficoy la
animacioén 2D. Su capacidad para crear personajes con movimiento
realista y agregar interactividad lo convierte en una herramienta
valiosa para una amplia variedad de aplicaciones creativas. Los
artistas y disefiadores pueden aprovechar sus caracteristicas para dar
vida a sus creaciones y brindar experiencias visuales Unicas y
cautivadoras a los espectadores y usuarios.

Entretenimiento en
Eventos y Sitios Web

Los personajes animados con
pueden ser utilizados en eventos en
vivo, paginas web y redes sociales

para atraer a la audiencia y agregar
un toque interactivo y
entretenido.

- N ‘?-Q — - I_M
Sony Music Solutions Inc.

Sony Music Communications Inc. (1987). Tecnologia de
IA de didlogo de personajes




Introduccion a
Live2D Cubism

isitos
ma

Es posible que el software no funcione
correctamente cuando se ejecuta con una GPU
integrada (por ejemplo, Intel HD
Graphics).

Antes de proceder con la
instalacion de Live2D
Cubism, es crucial verificar
que tu sistema cumpla con
los siguientes requisitos
minimos. Esto garantizara
una experiencia fluida y sin
problemas al utilizar el
software:

Se recomiendan las siguientes herramientas de
dibujo al crear un PSD.
- Software Adobe® Photoshop®
- Clip Studio Paint (Celsys)

Si desea verificar el funcionamiento y la entrada de

archivos de Cubism Editor en su entorno, asegurese de
que funcione correctamente con la version de prueba o
GRATUITA antes de comprar la versién PRO.

Los requisitos de CPU y memoria varian segun factores como el tamano de la imagen, el
numero de vértices, el nUmero de

parametros y otros factores similares.

Los tamafnos de imagen mas grandes y el mayor niUmero de vértices y parametros
requieren CPU mas potentes y mayor capacidad de memoria.




Memoria

disco duro

Display

Formatos
de entrada
admitidos

Formatos
de salida
admitidos

conectividad
a Internet

Requisitos
para Windows:

Windows 10, 11 (version de 64
bits, solo modo de escritorio)

IRendimiento equivalente a
[Intel® Core™ i5-6600 o superior
(incluido AMD)

Recomendado: i5-8600, i7-7700,
quad-core o superior

4 GB o0 mas
Recomendado: 8 GB o mas

Aprox. Se requiere 1 GB de espacio
libre

OpenGL 3.3 o posterior (*1)
Recomendado: tarjeta grafica
NVIDIA GeForce GTX 950 o supe-
rior

1440 x 900 pixeles o mas, color de
32 bits o mas

Recomendado: 1920 x 1080 pixeles
(con un factor de escala de Ul del
100%)

Datos de imagen: PSD (¥2), PNG
Datos de audio: WAV

Datos de imagen: PNG, JPEG, GIF
Datos de video: MP4, MOV

Requerido para autenticar la
licencia.




Serie M de Apple

macOS v11 (Big Sur) (*1),
macOS v12 (Monterey) (*1),
macOS v13 (Ventura) (*1),
macOS v14 (Sonoma) (*1)

Requisitos
para Mac Os:

Version Intel

mmacOS v11 (Big Sur) (*1),
macOS v12 (Monterey) (*1),
macOS v13 (Ventura) (*1),
macOS v14 (Sonoma) (*1)

Chips Apple serie M (*2)

Rendimiento equivalente a
Intel® Core™ i5-8500 o superior
Recomendado: i5-10600,
i7-9600, quad-core o

superior

8 GB o mas

8 GB o mas Memoria

Aprox. Se requiere 1 GB de
espacio libre

Aprox. Se requiere 1 GB de

espacio libre Disco Duro

Chips de la serie M de Apple

OpenGL 3.3 o posterior (*3) GPU

1440 x 900 pixeles 0 mas,
color de 32 bits o mas
Recomendado: 1920 x 1080
pixeles (con un factor de
escala de Ul del 100%)

1440 x 900 pixeles 0 mas,

color de 32 bits 0 mas :
Recomendado: 1920 x 1080 Display
pixeles (con un factor de

escala de Ul del 100%)

Datos de imagen: PSD (*4),
PNG
Datos de audio: WAV

Datos de imagen: PSD (*4), Formatos
PNG de entrada
Datos de audio: WAV admitidos

Datos de imagen: PNG, JPEG,
GIF
Datos de video: MP4, MOV

Datos de imagen: PNG, JPEG, Formatos
GIF de salida
Datos de video: MP4, MOV admitidos

Requerido para autenticar la
licencia.

Requerido para autenticar la Conectividad
licencia.
a Internet




Los tamaros de video que superen los 4096 pixeles
de ancho o los 2304 pixeles de alto no se pueden
exportar con macOS.

Si esta utilizando dispositivos Apple de la serie M, instale Cubism
Editor que sea compatible con Apple M-series.

Tenga en cuenta que si instala la version Intel de Cubism Editor, se
ejecutara en Rosetta 2.

Es posible que el software no funcione correctamente
cuando se ejecuta con una GPU integrada (por ejemplo,
Intel HD Graphics).

Se recomiendan las siguientes herramientas de dibujo al
crear un PSD.

- Software Adobe® Photoshop®

- CLIP STUDIO PAINT (CELSYS)

Si desea verificar el funcionamiento y la entrada de archivos de
Cubism Editor en su entorno, asegurese de que funcione
correctamente con la version de prueba o GRATUITA antes de
comprar la version PRO.

Con macQSs, es posible que Cubism 4 Editor no funcione correctamente
cuando se instala otro software determinado.

Los requisitos de CPU y memoria varian segun factores como el tamafno de la
imagen, el numero de vértices, el nUmero de parametros y otros factores similares.
Los tamanos de imagen mas grandes y el mayor nimero de vértices y parametros
requieren CPU mas potentes y mayor capacidad de memoria.




Introduccién a
Live2D Cubism

Instalacion
de Live2D

A continuacion, te invitamos a dirigirte a la pagina oficial de Live2D Cubism utili-
zando el cédigo QR proporcionado. Una vez alli, podras acceder a la descarga del
software y dar inicio al emocionante proceso de instalacion.

Es vital recordar que, por razones de seguridad, es imprescindible descargar
Live2D Cubism uUnicamente desde su pagina oficial. Esta medida no solo
garantiza la autenticidad del software, sino

qgue también reduce el riesgo de instalar programas
maliciosos o virus en tu sistema.
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Dentro de la pagina oficial encontraras las versiones disponibles tanto para
Windows como para macOS. Una vez en la pagina, selecciona la versiéon
correspondiente a tu sistema operativo. Luego, para continuar con la

instalacion, serd necesario aceptar el Acuerdo de Licencia de Software y la
Politica de Privacidad.

“ % Dowsbood el Cubism Edite %+

2 ¥ QO 3% bveldcomien/oubismydovwnload/editor & = & B e sosizacon 3

[~ D‘Ijublel'n Products Services Leam Communities Suppart Far Enterprise

Download Live2D Cubism Editor

Feel the s jon of breathing life into your eriginal character|
Start with y Trial of PRO version,

| lconsent to the =

Download updates First-time download

Version with confirmed stability.

=

detenidamente ambos
documentos antes de
proceder. Una vez acepta-
dos, le daremos clip al
boton naranja e iniciare-
mos la descarga.

Live2D_Cubism_Setup_5.0.05
146 MB =« Listo

Una vez que la descarga ha finalizado, es momento de ubicar el archivo

descargado en tu sistema. Dependiendo de la configuracién de tu navegador,
es probable que el archivo se encuentre en la carpeta de descargas
predeterminada o en el lugar que hayas especificado durante la descarga.
Localiza el archivo de instalacién de Live2D Cubism en tu sistema para iniciar el
proceso de instalacién.




El siguiente paso es ejecutar el software. Para ello, haz doble clic en el
archivo descargado. Dependiendo del sistema operativo que estés

utilizando, es posible que se te solicite confirmar tu intencién de ejecutar
el archivo. En ese caso, haz clic en "Ejecutar" o "Abrir".

VAR NIcERT SR ROER Después aparecera un recuadro donde tendras que
(A RS B S A RRLT seleccu.)n.ar el |d|9ma o!eseado. El Software ofrece
(o cuatro idiomas disponibles para adaptarse a las

preferencias de los usuarios: Inglés ,Coreano ,Chino

Engiish L .
ca simplificado,Japonés.

Cancel

Luego de seleccionar el
g;iﬁ:me to Live2D Cubism 5.0 idioma deseado, aparecere el
recuadro de bienvenida para
: le_ﬂe you through the installation of Live2 L. . .,
LD _ dar inicio a la instalcion.
Damos clic a “Next >".

Click Next to continue.

] Live2D Cubism 5.0.05 Setup

License Agreement

Please review the bcense terms before instaling Live2D Cubism 5.0.05,

Press Page Down to see the rest of the agreement,
[Engiish Translation, see Section 15.2)
Software License Agresment

Appiicable Software
Live2D Cubism Editor

This Agreement is a legal contract made between you and Live2D Inc. (hereinafter
“Live2D") relating to the License of Software (as hereinafter defined).

By checking the box with links to this Agreement, dicking “accept” or by downloading,
as hereinafter defined), you are agreeing that you

reement, dick I Agree to continue. You must accept the

Aparecera un recuadro que contiene I
el acuerdo de licencia del software.

Este acuerdo de licencia detalla los

términos y condiciones que rigen el

uso de Live2D Cubism. Damos clic a“l

Agree”.




o
Choose Components

Choose which faatures of Live XD Cubism 5,0.05 you want to instal

Chedk the components you want to install and unchedk the components you don't want b

sl ek Tata 1 tat the stadaton. "Choose Component" o "Elegir
N Componente”. En este paso, se
o Mg te daré la opcién de seleccionar
los componentes especificos
que deseas instalar con Live2D
Spoce requred: 312418 Cubism.
Damos clic a“Install”.

Description

L4 Live2D Cubism 5.0.05 Setup =

Completing Live2D Cubism 5.0.05
Setup

Live2D Cubsm 5.0,05 has bean installed on your con

ik Finsh to ose Setup. Luego veras un mensaje que indica
"Completing Live2D Cubism" o
"Finalizacion de Live2D Cubism". Esto
significa que la instalacion ha concluido
con éxito y que el software esta listo
para ser utilizado. Damos clic en “Finish”.
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Introduccion a
Live2D Cubism

La interfaz de Live2D Cubism
esta disefada para facilitar la
creacién de animaciones 2D
de forma intuitiva y eficiente.
A continuacion, explicaremos

las principales herramientas y
secciones de la interfaz para
que puedas familiarizarte con
ellas:

Espacio de Trabajo

Al abrir Live2D Cubism, te encontraras
con el espacio de trabajo principal.
Aqui es donde se muestra el modelo
en el que trabajaras y donde tendras
actceso a todas las herramientas y
opciones.
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Vista de Escena

En la parte superior del espacio de trabajo, encontraras la
vista de escena, que muestra una vista previa de todo el
modelo. Aqui podras ver cbmo se ve el personaje completo y
como interactuan sus diferentes partes.
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Panel de Capas

A laizquierda del
espacio de trabajo,
veras el panel de
capas. Este panel te
permite organizar y
gestionar las
diferentes capas de tu
modelo. Puedes
afnadir, eliminary
reorganizar las capas
para trabajar de forma
mas ordenaday
eficiente.

9 Rough Design

Herramientas de
Transformacion

En la parte superior
izquierda de la interfaz,
encontraras las
herramientas de
transformacion.

Estas herramientas te
permiten manipulary
mover las partes del
modelo, como cambiar su
tamano, rotarlas o
trasladarlas.
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Herramientas de Seleccion

Al lado de las herramientas de transformacién,
estan las herramientas de seleccion. Con estas
herramientas, puedes seleccionar partes especifi-
cas del modelo para aplicar cambios o animacio-
nes.

Es importante tomarse el
tiempo para familiarizarse con la
interfaz y sus funciones, ya que
esto facilitara el proceso de

diseno y animacion en Live2D
Cubism.

Panel de
Parametros

En la parte inferior
izquierda de la interfaz,
encontraras el panel de
parametros. Aqui podras
ajustar los parametros de
las partes seleccionadas del
modelo, como cambiar la
intensidad de una
expresion facial o ajustar la
posiciéon de una
extremidad.



Herramientas de Deformacion

A la derecha de la interfaz, encontraras las
herramientas de deformacién. Estas herramientas te
permiten crear puntos de control en el modelo y
modificar su forma para lograr movimientos mas
naturales y organicos.

Barra de Menu y
Opciones

En la parte superior de la
interfaz, encontraras la
barra de menu, donde

podras acceder a diversas
opciones y ajustes para
personalizar tu experiencia
con Live2D Cubism.

Punto B

Vista de Animacion

En la parte inferior central
de la interfaz, veras la vista
de animacién. Esta es una
linea de tiempo donde
puedes crear y organizar
las animaciones del
modelo. Puedes anadir
fotogramas clave y ajustar
la duracién de las
animaciones.
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1 O Panel de Configuracion

A la derecha del espacio de trabajo, veras
el panel de configuracion. Aqui puedes
ajustar configuraciones globales, como
el tamano del lienzo y la velocidad de

: reproduccion de la animacion.
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iFelicidades por terminar el Capitulo 1!
Ya has dado un gran paso hacia el
dominio de Live2D Cubism. Con estas
habilidades recién adquiridas, estas

preparado para dar tus primeros pasos
en la creacién de modelos animados!

En el siguiente capitulo, nos sumergiremos mas
profundamente en la preparacién de recursos y la
estructura del modelo, ampliando aiin mas tus
capacidades en el arte de la animacion digital.



Preparacion De Recursos
Y EstructruraDel Modelo

IMPORTACION

PARA DISENO
DE PERSONAIJES

CAPITULO

AGENES

IM
AS

-

Una de las etapas fundamentales en
el proceso de creacion de personajes
animados con Live2D Cubism es la
importacion de imagenes y texturas.
En esta seccién, aprenderemos cémo

preparar los recursos graficos y como
utilizarlos para dar vida a nuestros
personajes.

LGt




Preparacion de Recursos
Graficos

Antes de comenzar con la importaciéon, es
esencial tener bien definido el disefio del
personaje que deseamos animar. Se
recomienda crear previamente las
ilustraciones del personaje en un software de
dibujo o disefio grafico, como Adobe
[llustrator o Clip Studio Paint.

Organizacion de
Capas y Elementos

Una vez que tengamos las ilustraciones listas,
Con la ayuda de un Software como Photoshop
organizaremos las capas segun sus partes,
nombrando cada capa como : cuerpo,
extremidades, rostro, ropa, etc. Esta estructura
de capas permitira una manipulacion mas
eficiente en Live2D Cubism.

Pass Through - Opacidad: 100% | -
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Exportacion de Recursos

A continuacién, exportamos las ilustraciones de cada capa
en formatos compatibles con Live2D Cubism, como
archivos PNG con fondo transparente. Para eso nos
dirigimos a “Archivo” luego “Exportar” y damos clip en
Exportacién rapida como PNG” Es importante asegurarse
de mantener una resolucion adecuada y coherente para

obtener resultados 6ptimos.
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Importacion de Recursos a
Live2D Cubism

Saliir Cirl«Q

En la barra de Menu
Una vez que tengamos nuestros

recursos graficos exportados, los
importamos en  Live2D  Cubism.
Utilizando la opcién “Open” en el menu

seleccionamos la opcion “FILE”

ile Edit Show Modeling Animation F§

New\ Y >
2::;&* . principal del software, seleccionaremos
Recent e ’ las imagenes en formato PNG o en
Close Ctrl+W

Closeal formato PSD de Photoshop y las

sove cuies asignaremos a las capas
Save as. Ctrl+Shift+S .
fo— correspondientes.
Export Image/Video > Q oen x
Export For Runtime >
Lackin: | Descagas ~ BeDhiiE

Environment Settings.

MOS0 Free iPad Mockun

WIN_APR_V22622 AP INT-20EI0626TOS0124Z-001
B Mockup Edificia

- B nina rarmal

Escritorio B Froyecto (20240220071841)

Elementas fac.

Keyboard Shortcuts..  Ctrl+Alt+5hift+K

Model Statistics..
Canvas Settings.
Resize Model... [PRO Version]... E

Exit Alt+F4

Recent falders
! W Dowvioads
Este equipo

Seleccionamos la opcién “OPEN"y se

W LiveZD Cubism 50

Open in Explorer

Aad FdeMame:  ninarormalgsd

Files af Type: | Cubism (*.cmo3f.cmaxf*. psd|* can3f*.canx|* cmp3] b

cres

abrira una ventana de archivos,
seleccionamos el archivo y damos
clip en el botén "OPEN”
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Las mallas son areas
rectangulares que encierran
cada parte del personajey
definen cdbmo se deformara
durante la animacién.
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Una vez importadas las
texturas, procederemos a
crear mallas y puntos de
control.

Puntos de control

Los puntos de control se colocan
estratégicamente para permitir la
manipulacion de las partes del
personaje con mayor precision.
Estos se identifican por ser de

color verde con cuatro puntos
cardinales.



Visualizacion y Pruebas

Es recomendable utilizar la vista previa en tiempo real para verificar cémo se ve el
personaje con las deformaciones y movimientos aplicados. Realizaremos pruebas

para asegurarnos de que el disefo sea coherente y funcione correctamente antes de
avanzar a la siguiente etapa.

*El movimiento va de
acuerdo a la posicion que
se asigne en el panel de
tiempo, de derecha a
izquierda. Ver el ejemplo
en las dos ilustraciones

iJa, ja! ;Qué
hiciste, bro?
iTe glitchaste!




Inspector

Name (£0Z

ID B_CORE_02

Parameter

O § =

Angle X
Angle Y
Angle Z
1.0
Eyel Open
0.0

Eyel Smile
1.0

0.0
Smile 00
Eyeball X : 0.0
EyeballY : o e o/ 00 e By e
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personaje estara listo para dar paso a la animacién en Live2D
Cubism.

‘ ‘ Al finalizar esta fase de importacion de imagenes y texturas, el

La preparacion adecuada de los recursos es esencial para
obtener resultados éptimos en el proceso de creacion de
personajes animados.

Con los recursos organizados y los detalles ajustados,
estaremos listos para avanzar hacia la siguiente fase y
comenzar a animar al personaje en Live2D Cubism.




Preparacion De Recursos
Y EstructruraDel Modelo

Uso de

Part Project
F;
o a8 02
(o] # <Trazado:
e | & boca
o brillo
Lo + = pupilas
@ & »ajo
] m - @ fondo de ojo 500
Para organizacion de BEEE-
@ <Trazado>
elementos en el modelo [EREEEe— : ‘
@ = «Trarado> 500
Una vez que hemos importado nuestras Z S
ZgMpo=
imagenes y texturas, la siguiente etapa clave en - : (A;H;mm

el proceso de creacion de personajes animados
con Live2D Cubism es la organizacién de los
elementos utilizando capas y mallas.




Drganizacion Inicial

té"en Live2D
tharemos en el
itodas las
importado
ante
gica y

Creacion de Capas

N Para crear una nueva capa, nos

dirigimos a la parte inferior del panel
capas y damos clip derecho al icono
en forma de carpeta. Aparecera un
recuadro en el cual Nombramos la
capa de acuerdo al elemento que
contiene, como "Cuerpo', "Cabeza",
"Brazos", etc. Repetimos este proceso
para cada parte del personaje.

New Part

Name
Part ID
Draw Order 500
Add selected objects to child

Click here for ID naming rules...




Orden y Superposicion

El orden en el que se encuentran las capas en el panel de capas determina su
superposicion en el modelo. Las capas mas arriba en la lista se superpondran
a las capas mas abajo.

Inspectar

Es importante asegurarse de que las partes del personaje estan
organizadas correctamente en el panel para evitar que se solapan de
manera incorrecta durante la animacion.

v N

AR ERAEEEREEE]

Creacion de Mallas

Una vez que hemos organizado los
elementos en capas, procedemos a la
creacion de mallas. Seleccionamos cada
capa y creamos una malla alrededor de la
parte del personaje que representa. Por
ejemplo, creamos una malla rectangular
alrededor del cuerpo, mallas en forma de
circulo para las articulaciones de las
extremidades, etc.




Destination Part Root Part

Name Curved Surface

© As Parent of Selected Object

Az Child of Selected Obiect
Set Parent Manually

Number of Bezier divisions

Number of conversion divisions

Consider child keyforms

“nan 10 fenter of

Create

Ajuste de Mallas y
Puntos de Control

Con las mallas creadas, utilizamos los puntos
de control para ajustar su posicién y forma.
Los puntos de control se encuentran en los
bordes de las mallas y nos permiten
manipular cada parte del modelo con mayor
precision. Aseguramos que las mallas se
ajusten de manera adecuada a las imagenes
y texturas para lograr una apariencia
coherente.
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Esto nos ayudard a mantener una
estructura ordenada y facil de
manejar, especialmente en
modelos mas complejos.
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La organizacién adecuada de capas y mallas es esencial para el éxito en la
animacion de personajes con Live2D Cubism. Un modelo bien organizado
nos permitirda manipular cada parte de manera independiente y lograr una

animacion fluida y realista.

Con los elementos correctamente organizados, estaremos preparados para
avanzar hacia la siguiente etapa y comenzar a dar vida a nuestro personaje
animado.




Funcion de los Puntos Nodos

Los puntos nodos actian como anclas en los bordes de las mallas,
permitiéndonos deformar y mover las partes del personaje de manera
individual. Cada punto nodo influye en la posicion y forma de la malla a la que

estd asociado, lo que nos da la capacidad de ajustar detalles y lograr
movimientos mas naturales y flexibles.



AUTO

Encontraremos tres opciones de mallas deformadoras :

Standard es una malla equilibrada para usos generales.

Deformation Little tiene menos puntos, adecuada para deformaciones minimas.
Deformation Heavy posee mas puntos para deformaciones detalladas.

Standard Deformation Deformation
Little Heavy

MOVER PUNTO

CREAR NUEVO PUNTO

Modificacion de Puntos Nodos

La herramienta manual de malla nos permitira crear y ajustar manualmente la malla ..
podremos agregar, mover o eliminar puntos nodos y lineas de la malla, ofreciendo un
control preciso sobre la deformacién del modelo.




Herramienta Deformacion

La herramienta de deformacién es especialmente
util para ajustar la posicion y la forma de los puntos
de control de manera mas detallada. Con esta
herramienta, podemos agregar curvas y ajustar la
intensidad de la deformacién, lo que nos brinda
mayor control sobre la apariencia y
comportamiento del personaje.

L=y

SELECCIONDE PUNTO DE ANCLA

AJUSTE DE PUNTO DE ANCLA



Puntos de Control y Expresiones Faciales

Los puntos de control son esenciales para lograr expresiones faciales realistas
en el personaje. Al manipular los puntos en el rostro, podemos crear sonrisas,
expresiones de sorpresa, cefos fruncidos y otros gestos que enriquezcan la
personalidad del personaje.

Puntos de Nodos y Movimientos Corporales

Ademas de las expresiones faciales, los puntos nodos también nos permiten
lograr movimientos corporales mas suaves y naturales.

Al ajustar los puntos en las extremidades y otras partes del cuerpo, podemos
lograr movimientos realistas y dinamicos en el personaje.

Los puntos nodos en Live2D Cubism son una herramienta poderosa para dar forma y
manipular las partes del personaje durante la animacion. Con su uso adecuado, podemos
lograr movimientos realistas y expresiones faciales convincentes, lo que enriquece la
calidad y la expresividad de nuestras animaciones.

Al dominar esta técnica, podremos llevar a nuestros personajes a un nivel superior y
crear animaciones 2D interactivas que cautivan y entretengan a la audiencia.
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Parametros en Live2D Cubism

Los parametros son valores que controlan
y ajustan diferentes aspectos del personaje
animado. Cada parametro se asocia con un
punto de control en el modelo, lo que nos
permite modificar las propiedades del
personaje en tiempo real. Por ejemplo,
podemos crear parametros para ajustar la
expresion facial del personaje, cambiar su
pose o modificar su vestimenta.
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Mouth Open

Mot Open
Cheek Mouth Opes

Body X

La boca esta
completamente cerra-

Arameter

D AE E = :
BrOWL A v - U ] -
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HrewR Form b - oo
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La boca esta
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Los pardmetros se pueden configurar para responder a diversas accio-
nes, como clics del usuario, movimientos del raton o interacciones tacti-
les en dispositivos moviles. Con el uso de parametros, podemos agregar
interactividad a nuestros personajes y permitir que los espectadores

controlen ciertos aspectos de la animacién.

Seleccionar la Herramienta Pluma

et 1By @Y E£©® % RQOY g Lo
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Deformadores

en Live2D Cubism




Existen varios tipos de edicion de defor-
madores: anadir y eliminar puntos nodos
deformadores, eliminar lineas deforma-
doras, aiadir puntos nodos en forma de
vortices, anadir nodos de forma libre y

Q@ 20 eV iy de forma automatica.

Tool Details

5 7,

Tool Details

XQ ALy | Mesh edit [~ I
7

AuTto

M * Nina distribudon unii % M Epsilon_free_t01

Display : Show Modeling B |

Auto connect ~ 4 Division

Inspectar

Name | Pestafia izquierda
D | ArtMesh11
Part | Partes

Deformer  [Root]

Parameter
® s KB E
BrowR X P
BrowL Angle . F—————
BrowR Angle | F——®——

BrowlL Form @ +—ea————

P Con estas herramientas,
nuestros personajes cobraran
vida y adquirirdn una dimen-
sion interactiva, brindando a
los espectadores una expe-
riencia Unica y cautivadora.




ROTACION

DE ELEMENTOS



P Estos movimientos permitiran que nuestras animaciones cobren vida y
se vuelvan mas dindmicas y expresivas.




La rotacién es un movimiento funda-
mental que nos permite girar y dar

vueltas a partes especificas del
personaje. Podemos aplicar la rota-
cion a elementos como brazos,
piernas, 0jos, y cualquier otra parte
del personaje que deseemos animar.

Para rotar un objeto, haz clic y arrastra el cursor alrededor del objeto seleccionado.
Observa como la rotacién afecta la posicién del objeto dentro del plano.

A
|

Para crear una rotacion, utilizaremos un

parametro en Live2D Cubism que esté Panel 'Inspector' para colocar el
asociado con el punto de control de la angulo del objeto o capa
malla que queremos rotar. Mediante la T—
configuraciéon del rango de valores del Pert  Partes
pardmetro, podremos definir el angulo UL g
maximo de rotaciony la direccion en la que =
queremos que se realice el giro. Angle A

eere Angle o Degree (fived)

Freeze Rotation




. 'raslacién de
Elementos




La traslacion es otro movimiento basico que nos permite desplazar partes
del personaje en el eje X o Y. Con este movimiento, podemos lograr
movimientos de deslizamiento, balanceo o simplemente cambiar la

posicion de alguna parte del personaje.
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Podemos combinar rotaciones y traslaciones
para crear movimientos de brazos al caminar, o
para darle vida a los ojos mientras el personaje

interactua.
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Animacion
de Expresiones
Faciales Basicas

Al experimentar con diferentes combinaciones de
movimientos, podemos lograr animaciones mas
expresivas y cautivadoras, lo que enriquecera la
experiencia del espectador y hard que nuestros
personajes se sientan mas vivos.

Live2d crea por default
parametros que se
asocien con la cara, se
puede configurar las
cejas, 0jos, bocas, entre
otras.




Creacion de Expresiones
FaCia Ies Inspector

i
Una vez configurados los parametros, Paﬁ :

procederemos a crear las expresiones facia- Deformer | [Roo
les en el modelo. Para ello, ajustaremos los
puntos de control asociados a cada para-
metro para lograr la forma deseada de la
expresién. Por ejemplo, para una sonrisa, BT
levantaremos ligeramente las comisuras de |7 Bow o
los labios y ajustaremos los puntos de los BrowL Form
ojos para transmitir una mirada amable. =

Parameter

BrowR X

00

Browl Form : | Browl Form

Configuraremos el rango de valores de cada parametro para definir la intensidad de la
expresion. Por ejemplo, un pardmetro de sonrisa puede variar entre O (expresién neutra) y 1
(sonrisa completa). Con esta configuracién, podremos controlar la intensidad de cada
expresion durante la animacion.

-

MouthOpen | O——— @

Mouth Open ¢ @&—O
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Por ejemplo, en una
escena de didlogo,

Paramieter
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Aligual que con los movimientos, podemos
combinar diferentes expresiones faciales para
lograr animaciones mas complejas y realistas. Por
ejemplo, una expresidn de sorpresa junto con
una sonrisa puede dar lugar a una reaccién de
asombro y i felicidad en el personaje.

I ho
| |
b

z

™
.

Name Mouth Open
1D ParamMouthOpenY
Minimum Default Maximum
| Ranges -1.0 0o 1.0
Repeat
Blend Shape

Click here far ID naming rules...




Practicay
Experimentacion

En esta seccién, hemos aprendido cobmo animar
expresiones faciales basicas en Live2D Cubism
utilizando parametros y puntos de control.

iPreparate para llevar a tus personajes a un nivel
superior con expresiones faciales dinamicas y
emocionantes!







VTube Studio/

'!'-" 6 =l
.
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Una vez configurado tu personaje, lo
puedes exportar y utilizar en un software

de simulacién de avatares, por ejemplo
VTube Studio que es compatible con

Android y PC.
Utilizar VTube Studio ne 2 v
El software es gratuito, por lo que se debe | EEEEEvc e
pulsar el botdn 'Gratuito' para descargar

Vtube Studio

VTube Studio 1.29.0

Una vez descargado, lo instalamos y
ejecutamos.

©

tualizaciones (Otima: 16 jul)

ACERCA DE ESTE SOFTWARE




Una vez que has finalizado tu modelo Live2D en Cubism, es
momento de dar el siguiente paso: importarlo en VTube
Studio para comenzar a usarlo en tus transmisiones, graba-
ciones o presentaciones en vivo. En esta seccion, te guiaré
paso a paso de forma clara y sencilla.

Lo primero que debes hacer es crear una carpeta
donde colocaras los archivos exportados de tu
modelo. El nombre de esta carpeta es libre, pero
debe ser representativo. En nuestro caso la llama-
remos Nina modelo. Esta carpeta contendra
todos los archivos necesarios para que VTube
Studio reconozca y utilice tu modelo.

Tl Ordenar

Cuando exportas tu modelo desde Consejo: Es preferible que el
Live2D Cubism, obtienes varios nombre de tu carpeta no contenga
archivos. De ellos, hay cuatro que espacios. Usa guiones bajos o
son imprescindibles para importar simplemente escribe todo junto.
tu modelo en VTube Studio:

model.json (puede variar de
nombre) / Copia esos cuatro archivos y pégalos

dentro de la carpeta Nina modelo.

Archivo .moc3

/

Imagenes en formato .png

Archivos .physics3.json y .mo-
tions3.json si aplican /




Esos 4 archivos los moveremos a la carpeta Nina Modelo

Fecha de modificacion

18/11/2024 00:36

& 18/11/2024 00:38

—> Mover a Nina modelo
Asi deberan quedar los 4 archivos en la carpeta Nina modelo:

»ooawa- 3 Onelrive 3 Fsoritoria 3 Nina modelo 3

B Ninamocelo

H Nuevo il Ordenar B Ver =

Una vez que tienes tus archivos dentro de
Nina modelo, renédmbrala a Nina vts. Esta
terminacion vis es crucial.

< | Mina vis

VTube Studio utiliza esta nomenclatura
para reconocer que se trata de un
modelo compatible. Si omites el _vts, el
software no lo detectara

Ahora toca mover tu carpeta Nina_vts a la ubicacién correcta dentro del sistema. Para ello,
necesitas saber donde esta instalado VTube Studio. Normalmente, si lo instalaste via Steam,
lo encontraras en:

C:\Archivos de Programa (x86)\Steam\steamapps\common\VTube Studio

Desde alli, sigue esta ruta:
@ Abre la carpeta VTube Studio_Data

@ Entra en StreamingAssets

@ Luego, accede a Live2DModels



En esta ultima carpeta veras varias otras carpetas con modelos de

ejemplo. Aqui es donde debes pegar tu carpeta Nina_vts.

J » Esteequipo > 0OS(C) » Archivosde programa(x86) > Steam > ”steamapy

Tl Ordenar = \er wes

Steamworks Shared

VTube Studio 3/8/2025 15:04 Carpeta de archivos ]

Por ultimo, ingresamos a la carpeta en mencion, ingresamos a la carpeta Vtube
Studio_Data, luego a la carpeta StreamingAssets y a la carpeta Live2DModels

donde encontraremos varias carpetas plantillas con la extensién”_vts”:

Ll > - steamapps > common > VTubeStudio > VTubeStudio Data > StreamingAssets > Live2DModels *
Tl Ordenar = Ver L ’
na
akari_vis
hijiki_vts
hiyorn_vis
tororo_vts

wanko_vis

En esta carpeta procedemos a pegar la carpeta que creamos de Nina_vts:
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=
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B
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-
]
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La carpeta debe quedar asi:

Con tu carpeta ya ubicada en la ruta correcta, cierra VTube
Studio si estaba abierto, y vuelve a iniciarlo. Cuando el softwa-
re arranque, observards en la parte inferior una nueva opcién
llamada “No Icon”, que corresponde al modelo que acabas de
agregar. Al seleccionarlo, veras el nombre del modelo que
creaste en Cubism (por ejemplo: Nina distribucién unido), y
podras cargarlo.

1) Livezo

A veces puede tardar unos segundos en aparecer el icono. Si
no lo ves, verifica que los archivos dentro de tu carpeta estén
correctos.

This will create 20 new VTS parameter(s) based on default Live20
paramatar names andvalues




Una vez que se ha cargado tu personaje en pantalla,
puedes ajustarlo a tu gusto: aumentar su tamano,
reducirlo, moverlo por el escenario. Todo esto
puedes hacerlo directamente desde la interfaz de
VTube Studio, con solo arrastrar o hacer zoom sobre
tu personaje.

Para que tu personaje reaccione a tus movi-
mientos, necesitas habilitar la cAmara web. Haz
clicen el icono del engranaje , ubicado en la
barra lateral izquierda. Esto abrird el menu de
configuracién general.

ebcam, Tracking, Video & Visual Settings TY -

@ Model Lock ot — [ .

Webeam FPSLimit

En la parte superior izquierda de la «-»
: , ]
nueva ventana, selecciona el icono de
7 P / g [ cowucu ]
la cdmara. Ahi veras las opciones para o temtpotant
activar el seguimiento facial con l,
webcam.




Webcam Tracking

E Integrated Webcam

- 1280 x 720 [30 FPS]
- MJPEG

E Level 5
E Only face tracking

Webcam FPS Limit

Ahora que la cdmara esta activa, el
ultimo paso importante es calibrar el
sistema para que el personaje se sincro-
nice con tus gestos. En la ventana peque-
na de la camara, pulsa el boton "Calibra-
te". Esto permitira al software detectar la
posicion de tu rostro, tus ojos, boca,
movimientos de cabeza, etc.

Dentro del menu Webcam Tracking,
elige tu camara, ajusta la calidad y el
numero de fotogramas por segundo, y
luego presiona el botén "Camera ON".

Veras cOmo aparece una pequena
ventana flotante que muestra tu rostro,
detectando los movimientos que hara
coincidir con tu personaje animado.

Webcam Tracking

Webcam Tracking -
.

Una vez calibrado, jlisto! Tu personaje
cobrara vida. Parpadeara, sonreira,
. inclinara la cabeza e incluso seguira tus
el arm DL ot pchased, o . movimientos.

Mk

Bustestast cam wi

Tracking Settings

Modl when tracking lost
® Bayat poss

Wehcamn Farmeter Cale. Mode
T

Con estos pasos has logrado importar y configurar tu modelo
Live2D en VTube Studio. Ahora puedes usarlo para crear
contenido en linea, grabar videos con tu avatar animado, o
incluso impartir clases de manera divertida y creativa.

VTube Studio tiene muchas mas opciones que puedes explorar mas adelante: atajos de tecla-
do, accesorios interactivos, fondos personalizados, y mucho mas. iEste es solo el comienzo!




RECURSOS Y 3,
COMUNIDADES EN LINEA




RECURSOS Y COMUNIDADES EN LIiNEA &*( |

PARA CONTINUAR APRENDIENDO

o

Sitio web oficial de Live2D Cubism= "<
[
El sitio web oficial de Live2D Cubism es
una fuente de referencia fundamental
para obtener informacién actualizada
sobre la herramienta.

Los estudiantes encontrardn documen-
tacion técnica, tutoriales, guias y ejem-
plos de proyectos realizados con Live2D
Cubism.

)

Eventos y conferencias
[
Participar en eventos y conferencias
relacionadas con disefio grafico y anima-
cion brinda oportunidades para conocer
expertos de la industria y ampliar el
conocimiento.

Algunos eventos pueden incluir charlas y
talleres sobre Live2D Cubism y técnicas
de animacion.

| —
Grupos de colaboracién Lb
[

Los estudiantes pueden unirse a grupos
de colaboracion en linea, donde pueden
trabajar en proyectos conjuntos y com-
partir conocimientos.

El Instituto Superior Tecnolégico Babaho-
yo cuenta con un club enfocado al
desarrollo de personajes y animacién
bidimensional a través de Live2D, te
recomiendo que visites su sitio web y
para mas informacién puedes consultar
en cai@istb.edu.ec y tambien en
ccfise@istb.edu.ec

Estos grupos ofrecen una experiencia
colaborativa y fomentan la creatividad
en el desarrollo de animaciones interac-
tiv as.

BIBLIOGRAFIA

Foros y comunidades en linea @%
[ -

Plataformas como el "Live2D Community
Forum"y grupos de Live2D en redes
sociales son lugares ideales para conec-
tar con otros usuarios y compartir expe-
riencias.

Los estudiantes pueden hacer preguntas,
recibir consejos y participar en discusio-
nes sobre diversos temas relacionados

Cursos y workshops g

Algunas plataformas educativas en linea
ofrecen cursos especificos sobre Live2D
Cubism y animacion 2D.

También puedes acceder a la pagina
oficial del Instituto Superior Tecnolégico
Babahoyo y conocer su oferta de Educa-
cién o Formacién Continua a través del
siguiente codigo QR: Estos cursos
proporcionan una formacion mas estruc-
turada y pueden ser una excelente
opcion para aquellos que deseen profun-
dizar ain mas en la herramienta.

Tutoriales y videos educativos en ‘2
>

linea
7

Plataformas como Youtube ofrecen una
amplia variedad de tutoriales y videos
educativos sobre Live2D Cubism.



Proceso de dar movimiento a
imagenes planas (dibujos en
dos dimensiones). En Live2D,
se logra manipulando capas y
mallas de ilustraciones digita-
les.

Tipo de animacién que trabaja
con modelos tridimensionales
(volumen y profundidad). Se
menciona para contrastar con
Live2D, que no requiere 3D.

Representacion digital de una
persona o personaje, usado en
videojuegos, transmisiones en
vivo, clases virtuales o redes
sociales.

Zona superior del software
donde estdn las opciones
principales de Live2D Cubism,
como abrir, exportar, guardar o
personalizar configuraciones.

Ajuste inicial entre la camara
web y el modelo Live2D para
que el avatar copie gestos del
usuario: ojos, boca, cabeza,
expresiones.

Partes individuales en las que
se organiza un dibujo (ejemplo:
ojos, boca, cabello). Permiten
trabajar cada elemento de
manera independiente.

Software de ilustracion digital
muy usado para dibujar perso-
najes que luego serdn anima-
dos en Live2D.

Herramientas que modifican la
forma de las mallas, dando
mayor fluidez a los movimien-
tos. Ejemplos: deformador de
rizo (curl), deformador de fisica
(physics).

Gestos animados en el
rostro de un modelo (sonri-
sa, enojo, sorpresa, tristeza),
esenciales para transmitir
emociones.

GLOSARIO

Proceso de guardar los
archivos del modelo en un
formato que pueda ser usado
en otros programas, como
VTube Studio. Generalmente
incluye archivos .moc3, .json y
texturas en .png.

Marca en la linea de tiempo
que sefala un cambio impor-
tante (por ejemplo: pasar de
una sonrisa a un cefo frunci-
do).

Capacidad de un modelo o
animacion para reaccionar a
acciones del usuario: clics,
toques en pantalla, movimien-
tos detectados por cdmara o
microfono.

Formato de archivo basado en
texto  (JavaScript  Object
Notation). En Live2D se usa
para describir configuraciones
del modelo  (model.json,
physics3.json, motions3.json).

Conjunto de capas organiza-
das para manejar partes
complejas  del  personaje
(ejemplo: todas las capas del
cuerpo).

Area de trabajo en Live2D
Cubism donde se observa y
manipula al personaje.

Software especializado que
permite convertir ilustraciones
planas en modelos animados
interactivos. Su “truco” esta en
que simula tridimensionalidad
sin usar 3D real.

Red invisible que cubre una
parte del dibujo. Define como
se deforma durante la anima-
cion.

Técnica que usa mallas para
transformar imagenes en
partes animables.

Conjunto completo de
recursos (capas, mallas,
pardmetros, deformadores,

texturas) que forman un perso-
naje animado.

Archivo binario que contiene
la informaciéon principal del
modelo animado en Live2D. Es
imprescindible para usar el
modelo en VTube Studio.

Accién de girar una parte del
personaje (cabeza, brazos,
0jos).

Accion de mover una parte del
personaje en linea recta, en los
ejes X oY (arriba, abajo, izquier-
da, derecha).

Valores configurables que
controlan aspectos de un
modelo: inclinacion de la
cabeza, apertura de ojos,

intensidad de wuna sonrisa,
velocidad de caminar. Pueden
responder a acciones del
usuario.

Seccion de la interfaz de
Live2D donde se organizan y
gestionan las capas.

Zona para ajustar configuracio-
nes globales (tamafo del
lienzo, velocidad de anima-
cion).

Espacio donde se controlan los
parametros que afectan expre-
siones, movimientos y poses.

Configuraciones que simulan
leyes fisicas simples, como
balanceo del cabello o rebote
de accesorios.

Formato de imagen digital que
soporta transparencias. Muy
usado para exportar recursos
de personajes.

Formato de archivo de
Adobe Photoshop. Permite
exportar ilustraciones en
capas para animarlas en
Live2D.

Marcas que se colocan en las
mallas para deformarlas con
precision y generar movi-
mientos mas naturales.

Proceso de preparar un
modelo en Live2D: organi-
zar capas, crear mallas,
anadir pardmetros y defor-
madores, hasta dejarlo listo
para animar.

Carpeta interna del progra-
ma donde deben colocarse
los modelos Live2D expor-
tados con la extension _vts
para ser reconocidos por el
software.

Imagen aplicada a una capa
o malla que da color y
detalle al personaje (piel,
ropa, accesorios).

Zona donde se crean
animaciones, organizando
fotogramas y duraciones.

Proceso mediante el cual la
camara web analiza el rostro
del usuario y lo traduce a
movimientos del avatar.

Movimiento de desplaza-
miento de un objeto en un
ejeXoY.

Conjunto de menus, boto-
nes y paneles que permiten
interactuar con el software.

Aplicacion que utiliza los
modelos creados en Live2D
para transmitirlos  con
webcam o micréfono. Se
usa en streams, clases y
grabaciones.



La condesa de piedra

En una ciudad olvidada por los mapas, cubierta de niebla
eternay susurros prohibidos, vivia Naomy, una joven de
belleza hipnética y pasos silenciosos. Sus ojos tenian un brillo
carmesi que no provenia de ninguna lampara, y su piel, palida
como marmol, parecia no haber sentido nunca el calor del sol. Pero
Naomy no era simplemente una vampira. Entre sus hombros
reposaban dos criaturas tan extrafias como temidas: Alecto y
Nerisa, serpientes de escamas negras y ojos de oro incandes-
cente. Sus cuerpos se deslizaban como sombras vivas, y su
mirada era letal. Una sola fraccion de segundo, un solo parpadeo
frente a sus 0jos, y la carne se endurecia, convirtiéndose en piedra fria e
inmovil para siempre. Nadie sabia con certeza cdmo Naomy habia obtenido a
las serpientes. Algunos decian que eran un regalo de un dios antiguo; otros
susurraban que las habia robado de un templo maldito en una tierra lejana.
Lo Unico seguro era que donde Naomy aparecia, el silencio reinaba, y las
estatuas de piedra se multiplicaban.
Su existencia estaba marcada por la soledad. Aunque su eternidad le permitia
recorrer mundos y siglos, Naomy rara vez abandonaba su mansién en ruinas, un lugar
cubierto de enredaderas y ecos. Alli, las estatuas formaban un jardin macabro: guerreros, cazadores,
intrusos y hasta simples curiosos que habian cruzado su mirada con Alecto o Nerisa. Todos atrapados para
siempre, con expresiones de terror congeladas.Sin embargo, Naomy no era cruel por simple placer. En lo
profundo de su ser, guardaba un corazoén roto. Siglos atras, cuando aun era humana, habia amado a un
joven pintor. El habia prometido retratarla como la mujer mas hermosa que jamas habfa existido, pero
antes de terminar su obra, fue asesinada por cazadores que la confundieron con un monstruo. Desde
entonces, Naomy habia jurado que nadie mas destruiria lo que amaba. Las serpientes eran su guardia
eterna, y su castigo para quien osara acercarse demasiado.

La Errante del Eter

La libertad ha sido mi guia, un susurro en la sombra que me impulsa a caminar sin ataduras. Naci en una
manada donde la lealtad era ley, pero mi espiritu anhelaba algo distinto, algo que ni siquiera yo podia
nombrar. Un dia, esa diferencia estallé en un choque silencioso y violento. La cicatriz que llevo en el rostro
no solo marcé mi carne, sino también un punto de no retorno. Fui expulsada, no solo de la manada, sino
de todo lo que creia seguro. Pero hay secretos que no se revelan a simple vista, y en la penumbra del

mundo donde camino, a veces siento o0jos que me observan, presencias que acechany a la vez
protegen.

No soy completamente lo que parezco; en mi interior, algo antiguo
y salvaje se despierta cuando nadie mira. He cruzado caminos con
muchos: algunos con intenciones sinceras, otros con
deseos oscuros. He aprendido que la confianza es
un juego peligroso, y que hay heridas que se
curan con el tiempo, y otras que solo se
ocultan bajo la piel. Mi sonrisa es una
mascara, un misterio que dejo para quienes
intentan acercarse demasiado. No busco pertene-
cer, ni romper cadenas visibles o invisibles. Mi
camino es el mio, trazado bajo la luna'y
entre sombras que solo yo puedo desentra-
Aar. A veces, siento la presencia de otros
como yo: seres envueltos en oscuridad, con
secretos que pesan mas que cualquier
cicatriz. Somos fragmentos de un universo
roto, destina- dos a encontrarnos en el filo de la noche.



Guardiana de la Oscuridad

Dicen que el infierno no nace del fuego, sino del dolor. Yo lo sé bien.
Mi nombre es Daleska, y aunque ya era un demonio, una sombra poderosa en
las noches sin luna, no fue hasta que el amor por los gatos me llevé a
superar mi propia oscuridad.
Antes, vivia entre las sombras de mi reino, temida por
mi fuerza y crueldad. Pero nada me enfurecia mas que el dafio que
los humanos causaban a los animales, esas criaturas fragiles que
encontraron en mi una protectora inesperada. Mi Unico
refugio era su devocion silenciosa. Una noche, cuando mi
piel palida se iluminaba con la luz de la luna, vi cémo un
grupo de hombres acorralaba a una colonia de gatos. Sus
maullidos de miedo y dolor se clavaron en mi alma. Desaté
mi furia, destruyendo a los atacan
tes, pero el dafo ya estaba hecho. Entre sus cuerpos senti un
ronroneo profundo, como un susurro oscuro. De las sombras
emergio una figura colosal, un gato con ojos dorados como
brasas vivas. Sin palabras, me ofrecié un poder que trascen
dia lo demoniaco: tentaculos oscuros y flexibles, cubiertos de
pelaje negro, brotaron de mi espal- da, moviéndose con voluntad propia. Mis sentidos se agudi-
zaron, mis fuerzas se multiplicaron. Desde  entonces, soy mas que una reina demonio. Soy la ejecutora
de una ley invisible: quien dafie a un gato conocera mi castigo. Mis tentaculos atrapan y destrozan, mis
garras terminan lo que ellos empiezan. Los gatos me siguen y duermen junto a mi trono, sabiendo que
aunque pertenezco a la oscuridad, soy también su oscuridad protectora.

El Amo Psicopata

Desde nino, los gatos me siguen. No es carifo, ni suerte, ni un simple don; es una especie de maldicién
con forma de afecto. Se me acercan sin dudarlo, como si supieran que les pertenezco... o que ellos me
pertenecen. Nadie lo ve como algo peligroso. “jQué tierno eres con los gatitos!’, dicen. Si supieran. Soy
Angel.
o% Y mi historia es una advertencia disfrazada de confesién. Todo comenzé con
/ o ‘1'3‘\ vi§itas silenciosas. Gatos cal!ejeros, domésticos, incluso los que nadie mas
/ o\y parecia ver. Se agolpaban en mi puerta, me esperaban tras los arboles, me
e seguian al colegio. Me miraban como si esperaran 6rdenes. Yo no las daba... al
principio. Pero habia una parte de mi, algo hueco, curioso y oscuro, que queria
entenderlos mas alld de su ronroneo. Probé pequenos juegos crueles:
esconderles comida, empujar sus limites. Esperaba que huyeran. Pero
volvian. Siempre volvian. Y con cada regreso, algo dentro de mi se
rompia un poco mas. Un dia, un gato atigrado se me acercé. Tenia
los ojos verdes, inocentes, confiados. Se acurrucé en mi regazo
como tantos otros. Pero ya no senti ternura. Senti hastio. La
dulzura me asfixiaba, como un perfume rancio. Y entonces, sin
pensarlo, cerré el puiio. El maullido fue breve. Después,
silen- cio. No hubo culpa. Solo una calma extrana.
Como si hubiese descubierto una verdad que
siempre estuvo alli. Desde entonces, ya no
espero que vengan. Los llamo. Y acuden.
Siempre. Los acaricio. Los mimo. Los engano. Y
justo cuando creen que estan a salvo, cuando
cierran los ojos y ronronean como si el mundo no
pudiera hacerles dafo... yo les demuestro que si
puede. Que yo puedo. No hay testigos. Solo la
noche, susurros felinos, y mi sombra. No soy
un amante de los gatos. Soy su encantador. Su
verdugo silencioso.
Y mi sonrisa, la Ultima imagen que ven.




Jessica Janina Cabezas Quinto - Milagro, Provincia del Guayas, ECUADOR

jcabezasq@unemi.edu.ec

Naci en Milagro, provincia del Guayas, Ecua-
dor, y desde siempre he sentido una gran
curiosidad por la tecnologia y la educacion.
Soy Licenciada y Master en Sistemas de
Informacion por la ESPOL, y he dedicado mas
de veinte anos de mi vida profesional a
combinar estos dos mundos. He trabajado
como analista programador, jefa de desarro-
llo y actualmente soy docente a tiempo
completo en la Universidad Estatal de Mila-
gro (UNEMI), donde disfruto impulsando la
innovacién educativa y el uso de nuevas
tecnologias en el aula.

A lo largo de mi carrera he participado como
investigadora y coautora en proyectos y
publicaciones cientificas en revistas como
IEEE Access, Revista Social Fronteriza y MQR
Investigar, abordando temas de programa-
cién, inteligencia de negocios y gestién
informatica. Entre mis experiencias mas
gratificantes esta la creacién de un libro guia
para el aprendizaje de modelado bidimensional con Live2D Cubism, inspirado en mi paso por
institutos tecnoldgicos y en mi interés por acercar la tecnologia a entornos creativos.

Creo firmemente en la formacion integral y en el poder de las herramientas digitales para
transformar la educacion. Por eso, dia a dia combino la docencia, la investigacion y mi pasion
por la tecnologia educativa, siempre buscando aportar al crecimiento y desarrollo de las
nuevas generaciones.



Jonathan Pail Ocaia Pérez - Guayaquil, Provincia del Guayas, ECUADOR

jocana@institutos.gob.ec

Desde que tengo memoria, me ha apasio-
nado explorar, viajar, conocer personas y
sumergirme en mundos que, para muchos,
parecen lejanos o inalcanzables. Integrarse
a esos nuevos entornos no siempre es facil;
cada paso trae consigo cambios y desafios,
pero creo que es precisamente ahi donde
uno crece. En la Universidad Politécnica
Salesiana (UPS) aprendi algo que me marco
para siempre: ser humanista, solidario y
actuar por voluntad propia para ayudar,
incluso cuando nadie lo pide. Puede que
algunos lo vean como un defecto, pero para
mi es un principio salesiano que me define
y me llena.

Soy Ingeniero en Sistemas por la UPS 'y
Master en Educacién con especialidad en
Educacién Superior por la Universidad
Internacional Iberoamericana de Puerto
Rico. En mi trayectoria como docente en las
carreras de Diseno Grafico en los Institutos
Superiores de Guayaquil y Babahoyo
adscritos a la SENESCYT, descubri que podia unir mi formacion tecnolégica con la creatividad,
para mostrarles a mis estudiantes que “hay algo mucho mas alla” de las cuatro paredes del
aula: la animacion, el 3D, la virtualizacion, la simulaciéon de proyectos innovadores... y por
supuesto, el anime, que me ha acompanado desde nifio y me inspira profundamente.

Todos estos insumos —Ila tecnologia, el arte, la imaginacién— son combustible para ser
creativos, para atrevernos a ser ingeniosos y a transformar ideas en realidades. Esa conviccion
me llevd, junto a mi gran amiga y colega Jessica Cabezas, a dar forma a un proyecto que hoy
se convierte en realidad: un libro que busca inspirar a jévenes creativos a disefiar, animar y
dar vida a sus personajes a través de Live2D. Estoy seguro de que este libro no solo serd una
guia técnica, sino también una chispa para que otros creen proyectos que inspiren a mas
personas. Porque al final, la creatividad y la tecnologia son puertas hacia mundos infinitos...
y tu tienes la llave.



Dedicado a

Danny Clemente Pérez Quimi
“Dan-PQ”
1978 - 2022

Padre fiel, corazén fuerte. Tu memoria vive en cada pagina.
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