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RESUMEN

La siguiente biblia de produccion muestra el proceso de crear “A Tiempo™, desde la concepcion
de su idea, hasta el render final, con un enfoque profundo en aspectos técnicos tanto de manejo
de software como de archivos, para procurar tener un pipeline que garantice los mejores
resultados a lo largo del proyecto y cada una de sus etapas, ademas de proveer versiones
completas del arte realizado dentro del corto dentro de sus anexos para futuras referencias y un

mejor analisis de sus partes.

“A Tiempo” es un proyecto esencialmente personal que transforma una experiencia real en una
historia que explora metaféricamente el proceso del duelo. Con el desglose de sus partes, esta
biblia busca inspirar a futuros proyectos para realizar una introspeccion que permita llevar
historias de la mente, al papel, generando una animacion de alta calidad que refleje la

personalidad y experiencia del artista.

Palabras clave: biblia de produccion, animacion, introspeccion, pipeline, A Tiempo.



ABSTRACT

The following production bible outlines the process of creating “A Tiempo,” from the
conception of the idea to the final render, with a deep focus on technical aspects related to both
software and file management. Its goal is to establish a pipeline that ensures the best possible
results throughout the project and each of its stages. Additionally, it provides complete versions
of the artwork created for the short film in its annexes for future reference and a better analysis

of its components.

“A Tiempo™ is a deeply personal project that transforms a real-life experience into a story that
metaphorically explores the process of grief. Through the breakdown of its elements, this bible
aims to inspire future projects to engage in introspection, allowing stories to be brought from
the mind to the page, resulting in a high-quality product that reflects the artist’s personality and

experience.

Keywords: production bible, animation, instrospection, pipeline, A Tiempo.
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1. @m‘owcdéﬁ

A Tiempo es una historia que honra tributo al vinculo que
una persona forma con un animal de compania o macota de
forma metaférica a través de sus dos personajes: Bruja y

Gata.

Bajo esta idea se desarrolla la historia de una bruja que vive
el duelo de su gata con dolor, buscando obsesivamente un
hechizo para volver al pasado y recuperar a su amada
companera. Su basqueda la llevara frente a frente con una

dificil pregunta ; ¢(serd Gata parte de su vida, o no?

Esta elaborada de forma digital, tanto en animacién como
desarrollo visual, con e fin de generar un aspecto cinematico
e ilustrativo donde el color juega un papel fundamental

dentro del storytelling del corto.
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1. Sicha @éa‘dca

2.1 TITIPO DE PRODUCTO
Corto Animado 2D

2.2 NOMBRE
A Tiempo

2.3 DIRECCION
Adriana Vinueza

2.4 MUSICALIZACION Y SONORIZACION
Alvaro Ardila y Augusto Ardila

2.5 TECNICA
Animacién 2D

2.6 DURACION
6min. 56seg.

2.7 FORMATO
2520 x 1080

2.8 ANO DE PRODUCCION
2025




: %ﬁomﬁﬁe

Una bruja, devastada por la pérdida de su gata, busca obsesivamente un hechizo
para regresar al pasado y recuperarla

4. %’mapﬁg

Una bruja vive el duelo de
su gata con dolor, buscando
obsesivamente un hechizo
para volver al pasado y
recuperar a su amada
companera. Su bisqueda la
llevarad frente a frente con
una dificil pregunta ; ¢{sera
Gata parte de su vida, o no?
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5.1.1 Magia en general

Hechiceria VS Brujeria.

Aunque comuUnmente son vistos como
sinénimos, ambos tienen grandes diferencias
siendo la principal que la hechiceria es el uso
de magia para obtener un fin especifico
(amor, dinero, objetos, etc) y la brujeria
consiste en cambio en practicas mas
complejas como comunicarse con espiritus,
causar males o curas, levitar y realizar
magia, ligada con espiritus y figuras
religiosas negativas.

A partir del siglo XV se estableci6 el término
“bruja” para definirlo como un “mal espiritu”
que poseia a mujeres y hacia que estas se
juntaran por las noches, realizaran ritos con
el diablo, comieran ninos y visitaran a sus
vecinos en el sueno, sus caracteristicas
principales son:

1. La brujeria es de caracter extatico, se basa
en los estados alterados de la consciencia
como el sueno y situaciones liminales
como acudir a cementerios de noche con el
fin de acceder al mundo de los espiritus.

2. La brujeria existe tnicamente con relacién
con el mundo de los espiritus.

3. Tiene caracter nocturno, es secretiva y se
alinea bhastante con la muerte ya que de
esta surge la abundancia.

4. Es mistérica e iniciatica, solo aquellos que
la han vivido pueden entenderlo y por ello
no se la expone en el ambito pablico. Lo
inicidtico son experiencias que marcan un
antes y después de la vida basadas en
situaciones que transforman la forma en
la que uno ve el mundo y la vida.

13
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Figura 2. The Devil, the Body, and the Feminine Soul
in Puritan New England

En esta historia el tipo de magia usado por la protagonista serda la magia blanca en

forma de hechiceria



Magia Blanca

Este tipo de magia se caracteriza por su naturaleza benéfica ya sea para
propocionar beneficio propio o a los demas, su funcién es combatir hechizos
malignos y el desarrollo de la conexién con el espiritu en base a la armonizacién
del alma.

Dentro de la magia blanca se encuentran los sortilegios de proteccién, los hechizos
catalizadores de la buena suerte y las invocaciones generalmente con la ayuda del
humo del incienso, que se hacen en honor de las entidades protectoras de los
magos. Parte del aura que rodea a la magia blanca es representada por la
feminidad, figuras como Afrodita y la madre Tierra, en este sentido la magia
blanca guarda gran relacion con practicas como la herbologia.
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Figura 4. Libellus de Medicinalibus
Indorum Herbis
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Herbologia

Es el estudio y uso de plantas y
hierbas para propdsitos medicinales
y terapetticos. En el contexto de la
brujeria se relaciona con propdsitos
magicos como rituales y hechizos y
toma el nombre de “herbalismo
magico” o “magia herbal”.

Figura 6. Libellus de Medicinalibus Indorum Herbis
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Figura 5. Libellus de Medicinalibus Indorum Herbis

Propiedades de Herbologia

1.

Propiedades magicas: plantas vy
flores tienen propiedades magicas
Gnicas, por ejemplo:

lavanda-proteccién y purificacién,
romero-memoria y claridad.
Rituales: en forma de té, incienso y
aceites.

Adivinacién y  proteccién: se
construye talismanes o amuletos,
ademéas de potenciar el uso de
Artemisa (planta) para aumentar las
habilidades psiquicas y la licidez del
sueno.

Jardineria: el cultivo ético de estas
plantas es indispensable dentro de la
herbologia para mantener practicas
respetuosas con los espiritus.




5.1.2 Magia en América Latina

Influencias

Debido a su historia de colonizacién y mestizaje en Ameérica Latina se
desenvuelven diferentes tradiciones con raices de diferentes lugares como:

+ La propia América Latina: curanderismo y ceremonias de ayahuasca.
- Africa: santeria
- Europa: brujeria y espiritismo

Ademas de poseer sus propias practicas originarias, con la expansién del
cristianismo surgidé el sincretismo religioso que dio origen a rituales como el
tributo a la Santa Muerte en México y a la Pachamama en el Centro y Sur de
América.

Figura 7. Libellus de Medicinalibus Indorum Herbis Figura 8. Medicina Tradicional, México

Uno de los catalizadores mas importantes para la magia es la naturaleza y en el
contexto de la historia este serad el elemento mas importante ya que la trama se
llevara a cabo en la costa, es decir; una playa.



5.1.3 Brujeria del Mar

Esta rama de la brujeria usa las energias y elementos del océanos (flora y fauna)
para rituales y hechizos, estos son algunos de sus elementos mas importantes:

- Agua de mar: para purificacién, proteccién y sanacién.

- Sal: para crear circulos protectores y potenciar los hechizos.

- Conchas: como las flores estas poseen propiedades distintas como la prosperidad,
proteccidn, etc.

- Algas: principalmente para sanacién, se usan ademas para secar y quemar como
incienso.

- Arena: manifestacion.

- Madera flotante: para crear varitas y artefactos magicos.

- Luna: la luna llena es para manifestar y la luna nueva para nuevos comienzos.

- Recoleccién: la recolecciéon de elementos como conchas, piedras y madera son
parte integral ya que llevan consigo la energia del mar.

Figura 9. Muisne, Esmeraldas
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Tipos de Viaje de tiempo

Las historias de viaje en el tiempo pertenecen a los géneros de ciencia ficciéon y
fantasia. Ya sea como el motor principal de la historia o como un evento incorporado
en un momento clave de la narrativa, la gran mayoria de historias pueden catalogarse

entre uno de estos tipos:

- Todo vale: Los personajes pueden viajar hacia atras y delante en el tiempo dentro
de su linea temporal. Es el enfoque mas libre del viaje en el tiempo que no
requiere explicaciones rigurosas de las reglas.

- Realidad paralela: Los cambios que se realicen en el pasado no reescriben la
historia. En su lugar, estos cambios generan una bifurcacién en la continuidad
temporal creando una linea de tiempo alternativa independiente de la original.

- Dilatacion del tiempo: Normalmente relacionada al viaje espacial, los personajes
que viajan fuera de su mundo experimentan el tiempo a un ritmo mas lento, lo
cual les permite viajar al futuro, mas no al pasado.

- Esto siempre pasé: El tiempo estd determinado por un bucle fijo en el que el
propio acto de viajar en el tiempo da pie a los eventos de la historia.

« Ver el futuro: Una visién de su futuro hace que el personaje se centré en alterar
su destino o asegurarlo.

- Bucle Temporal: El personaje vive repetidamente el mismo dia regresando a un
punto fijo en el tiempo cuando el dia se termina o cuando el personaje muere.

- Mente despegada: La conciencia del personaje se transporta a través del tiempo

hacia su propio cuerpo en distintas edades.

Gfoundog Day

Harry Potter A Christmas Carol

Looper  Back to the Future | Primer

Figura 10. Ejemplos de tipos de viaje en el tiempo.



5.1.5 Los gatos

Anatomia

Esqueleto: tienen un esqueleto flexible
compuesto por mas de 230 huesos.
También poseen una musculatura fuerte
y 4agil, especialmente en sus patas
traseras, lo cual les permite saltar

grandes distancias.

Sentidos: son capaces de ver
perfectamente en condiciones de poca
luz gracias a una estructura llamada
tapetum lucidum que se encuentra en
sus ojos, ademas u oido es
extremadamente agudo, capaz de

percibir sonidos de alta frecuencia.

Garras: tienen garras retractiles que les

ayudan a cazar y trepar.

Lengua: posee  pequenas  espinas
llamadas papilas, que les ayudan a

limpiar su pelaje y a desgarrar carne.

Origen

Figura 11. Tipos de gatos.

Se estima que los gatos fueron domesticados en el Antiguo Egipto hace unos 4,000

anos, valorados por su habilidad para cazar ratones y eliminar otras plagas.

Con el comercio, se extendieron por el mundo a través de rutas comerciales y

conquistas. En la Edad Media fueron llevados a Europa, donde también se

convirtieron en aliados para el exterminio de plagas.
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Los gatos y la brujeria

Inquisicién: Durante la Edad Media en Europa, los gatos (especialmente los
negros) fueron asociados con la brujeria, ya que se creia que las brujas podian
transformarse en gatos o tener gatos como familiares (espiritus ayudantes). Esta

supersticién llevd a la persecucién y muerte de muchos gatos.

Suerte: Las supersticiones alrededor de los gatos negros varian segin las culturas.
En algunas, los gatos negros son considerados de buena suerte, mientras que en
otras, especialmente en la Europa medieval, se les veia como portadores de mala

suerte.

Figura 13. Gatos en un bestiario del siglo XIII.
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La historia se centrara en el cuarto tipo de viaje en el tiempo: “esto siempre pas6”.
Este tipo de viaje en el tiempo se caracteriza principalmente porque dentro de la
continuidad temporal, algunos eventos que ocurren en el pasado del protagonista
sucedieron debido a que en el futuro esa misma persona viaja atras en el tiempo y
causa dichos eventos.

5.1.6 Target

Este corto estard dirigidos a adolescentes y adultos joévenes (14-22 afios),
mayoritariamente mujeres, de cualquier nacionalidad ya que se prevee que el corto
no tenga didlogos, siendo la musica un factor fundamental para que la historia sea
comprendida.

5.1.7 Medio de exposicion

Al finalizar el corto la idea es aplicar con él para al menos 3 festivales (segin la
economia en ese momento), idealmente Pixelatl, Anima y los Premios Quirino.



5.1.8 Referencias graficas

El corto sera animado digitalmente en 2d. El look final se asemejara a los siguientes
ejemplos, primando un estilo similar a pintura, “sketchy” con

inspiracién de
cuentos de hadas y Ghibli. El formato sera cinematico 21:9

-

nl_
- ' —=2
“

Figura 14. Gobellins Fx Exercise Compillation.

Figura 15. Out of Sight - National Taiwan University of Arts.

e

Figura 16.Under this Luminous Sky - Emily Amiao

%
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Figura 17. Paul Sabado

Figura 18. Mengxuan Li
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Escrito por

Rdriana Vinueza




Intro: olas pegan contra un fare cuarteado y apagade, lagrimas con
forma de estrella caen sobre pealaje, libros abiertos vy desordenados
sobre una mesa muestran hechizos (ilustraciones)de viaje en el
tiempo con rayones, notas, ingredientes regados y perlas rotas a su
alradedor, una pared rayada con marcas gue cuentan los dias, meses,
anos..

FADE IN: “a Tiampa®.
EXT. ATARDECER EN L& PLAYA

“Bruja®” camina por el contorno del mar, sus pies sumergidos en la
bada marea mientras las olas van v wvienen con wvelocidad, se detiens
a tomar un par de conchas y agua salada en una botella, un gran faro
gque no funciona adorna la escena.

EXT. ATRRDECER (UM POCO MAS AZUL) EN LA PLAYA

“Bruja®” salta entre dos grandes pledras, mete la mano an una fosa y
saca una ostra, sus manos astdn cuarteadas y con heridas, al abrirla
s5us ojos se iluminan. El mar estd brawva, vemos su silueta mientras
regresa con rapidez por el misme camino.

EXT. ATARDECER (EL S0OL OCULTANDOSE] EN LA FLAYA

“Bruja® camina hacia su cabafia, una choza desordenada decorada en
todo su exterior con tchotchkes, wvoltea a wver 21 sol mientras este
desaparece en 2] horizonte, en sus cjos se wvislumbra un flashback;
ella llerande desesperada scsteniendo 2] cuerpo inerte de “Gata”
bajo el mismo atardecer tiempo atrads, el sol termina de ocultarse,
una lagrima cae por la mejilla de “bruja”, la limpia con un gesto de
valentia y entra a la cabafa.

INT. CABAHA

Se enciends una wvela gque ilumina la urna de “Gata®, “Bruja” abre un
libro répidamente y lo coloca an su pedestal, en un caldero frente a
ella mete los obijetos gque recolectd en la playa y recita algoe
ininteligible agarrandose 21 corazdn, abre un ojo esperando ver
algo, pero nada ocurre. Toma el libro del pedestal y lo sacude, al
haserls una hoja suelta gue muestra el final del hechize cae,
"Bruja” la mira curiosa y ve pegada a 2lla con cinta un pocoe dal
pelaje de "“Gata”, se golpea la frente con &l dedo mientras arroja el
pela en el caldero, pere nada ocurre, “Bruja” se acerca al caldero
frustrada vy de repente sale un resplandor con muchos brillos gue
ilumina toda la cabafia, “Bruja” bafiada en brille vy riendo un poco
por las cosguillas gue este le causaban en la piel, saca del calderc
con muche culdado un collar con una gran perla tornascl. Ve su
reflejo en el coellar, admirdndoleo, de fondo se cbhbsarvan cientas de
perlas cuarteadas y apagadas. Se lo pone en el cuello y voltea a wver
la urna de “Gata”, sonrie por primara wvez y clerra los ojos.
Sujetande &l collar contra sus labios murmura unas palabras
imparcaptibles y desaparecs.

TRA. VIAJE EN EL TIEMPC

Al abrir los ojos un brille intenso la envuelve y a su alrededor
ohserva instantes cortos de su vida come fotografias fletantes,
entonces da un salte y se eleva, pasande junto a las miles de fotos




de cada instante del tiempo gue ha existido su playa, el mar, viaja
rapidamente flotande en la inmensidad del album migico que la rodea
¥ cuande de repente en una de esas escenas ve a “Gata®, se detiene
en ravya, le susurra a la perla y desaparece en un brille inmensco.

EXT. PASADD 1: FPREHISTORIA

“"Bruja” cas en agua, flota mirando a su alrededor con curiosidad y
confusicn, Se sumerge a bucear y se we envuelta por pagquefias
criaturas circulares con apenas ojos como un cardumen gque en su
silueta se asemejaban a “Gata®, Les sonrie apenada por la confusidn
¥ toma la perla entre sus manos para susurrarle, “Bruja” desaparece
y las criaturas se transforman en peces de wverdad.

EXT. PASADD 2: “ATLANTIS®

"Bruja” cae sobre arena, en el ciele se disipa una nube gue parecia
"*Gata” y al bajar la mirada, al fondo entre las olas, observa
anonadada una maravillosa ciudad en medio del mar. La perla comienza
a brillar con un tono anaranjade, “Bruja® la mira frustrada y vuelwve
a tomarla entre sus manocs susurrando para desaparecer, entonces la
ciudad se hunde.

TRA. VIRJE EN EL TIEMPO

“"Bruja” flota mientras cbserva fragmentos de tiempo, esta wez mas
lentamente para prestar atencidn. Cuande estd segura de gue vuelve a
wer a “Gata” toma la perla con fuerza y esta se cuartea un poco ¥
enrojece, le susurra y desaparece.

EXT. PASADD 3: FLAYAR, FRROD - DIR

“"Bruja” cae en un hermoso faro, &l mismo gue estd en su playa, se
asoma al barandal emocicnada y we su cabafia nueva y sin habitar.

(GATA JOVEN)
“Miﬁu"

"Bruja” woltea y mira a “Gata Joven”, se acerca delicadamente hasta
gque “Gata Joven” se percata de su presencia, “Gata Joven® mira a
"Bruja" con recelo y retrocede un poco. “Bruja” se agacha y estira
el braze con mucho cuidads. “Gata Joven” cierra los ojos vy pega su
cabeza a la mano de “Bruja” entonces “Bruja” se echa a abrazarla,
lagrimas de felicidad corren por sus mejillas. “Gata Joven” se
acurruca en el cuello de “Bruja”, renronea y por un largo instante
permanacen asi, entonces “Bruja” toma la perla cuarteada y la acerca
a su boca

{BRUJA JOVEN)
*3olloza en la playa*

"Gata Joven” alza sus orejas al escuchar el llanto y s& separa de
“Bruja”, ambas se asoman gateando al barandal y “Bruja” se cbserva a
5i misma mis joven; sola. La perla cuarteada emite un brille roje y
el brille muestra un flashback; YBruja joven” llorando en la playa
cuanda de repente “Gata” aparece flotando como un regale y se vuelwve
parte de su wvida.




“Bruja” se mira a si misma desde el farc y llora con tristeza, se
gquita un lazo con el gue tenia el cabello amarrado, toma a Gata
Joven para darle un beso v mirarla a los ojos una O0ltima wvez para
ponerle el lazo a ella y sonrie con ligrimas corriends por sus
mejillas

EXT. PASADC 3: PLAYR - Dia

“Bruja joven” mira =l mar sentada en la playa llorando suavemente
con los piles hundides an la arena, de repente, "“Gata Joven” llega a
ella fletando con 2l lazo rosa envolvigndole el cuslle “Bruja joven”
la toma entre sus brazos confundida, limpisz sus lagrimas con Gata
joven, mira hacia diferentes direccionas vy luego, aceptando la
magia, le da un besc a Gata jowen y sonrie.

EXT. PASADO 3: PLAYR, FARO - Dia

“Bruja” observa la escena desde el faro y sonrie con orgullo, agarra
la perla y le susurra, al hacerlo sale de 2lla sale un brille
inmenso gue hace gue se cuartes, “Bruja” desaparece y al hacerle un
rayo cae sobre el fare y lo dafia para siempre.

INT.CABARHA

“"Bruja® aparece sentada en el piso de su cabafia hecha un desastre
debide al hechizo vy su preparacidn, se levanta sacudiéndose el polwve
¥ ve gque la perla =std rota, sonrie y comisnza a llorar.

FADE OUT.

INT. CAPAFA,. TIEMPO DESPUES,

“Bruja® contempla el mar calmade desde su hamaca comiendo, la luz
ilumina cdlidamente la cabafia por dentre v la urna de “Gata” con el
collar de la perla cuarteada y sin brille envolviéndola.

(OTRO GATO}
“Hiau“’
“"Bruja” escucha el maullide y wvoltea con sorprasa.

FADE OUT.




Solitaria y acumuladora, de baja estatura, se mudd a una cabana a pocos metros del mar para practicar
magia del océano.

Valora mucho la paz, la comida y poder salir y banarse de noche en el mar. No le gusta perder cosas, por
ello el duelo de Gata le afecta terriblemente. Es femenina, le gusta usar ropa cémoda y fresca, lleva

amarrado en el pelo el listén que tenia Gata cuando la encontrd anos atras, es terca e impulsiva pero su
corazdn es noble.

g
[
‘i
]
[
1)

Figura 23. Bocetos bruja
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5.3.2 Gata

Calico naranja y gris, pequefia (un poco enana, de extremidades cortas) y curiosa. Llegd a la vida de bruja
a cuidarla y hacerle compaiia en sus soledad. Le gusta el sol, hacer huecos en la arena y mirar gaviotas a

través de la ventana. Es un poco vaga. Fallece pacificamente una tarde durmiendo en su cama de madera
al pie de la ventana.

Figura 24. Bocetos gata



Una vez elegida la versién de la exploracién previamente hecha que funcionaba para el producto final, se
realizd el diseno a limpio en linea y color de ambos personajes principales: Bruja y gata, adicionando
ademas diseno de poses, expresiones y en el caso de Bruja una exploracién de props.

5.4.1 Bruja

Figura 25. Turnaround Bruja

Figura 26. Exploraciones de Color Bruja
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Figura 28. Poses
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Figura 29. Exploraciéon de Props Bruja

5.4.2 Gata

Figura 31. Exploracién de Color Gata
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5.4.3 Size Chart

Ya definidos los personajes se procede a ponerlos juntos para comparar sus tamanos, una guia que
posteriormente resultard sumamente ttil para el proceso de produccién.

En el caso de “A tiempo”, este lineup de personajes incluye a tres personajes secundarios que
surgieron durante el proceso de animatic para poder agregar mas sentido a la historia: Bruja jéven,
Mama de Bruja, Hermana de Bruja y Mejor Amiga de Bruja.

Figura 34. Size chart




5.5.1 Storyhoard

Durante esta etapa de pre produccién, realizamos thumbnails para comenzar a visualizar el guién
aprobado y los personajes en escena, definiendo encuadres, movimientos de camara y composicién
general, para ello se utiliza un formato que nos permite ordenar el nimero de escena y agregar notas
que serviran previamente para animaciéon ademdas de flechas que definan el movimiento de los
personajes y/o las cimaras.

C,gggg'..“’“.}; Animacién Digital | S Fm § |
— R ST 1 [~ ]
{2I12\. .\
A% -
N s -
- “‘H\'\__ )
[Beeripean =

FADE IN: “A Tiempo™.

Dencripeion

COCOCue .

|num6n' 2m30sg-3m lllnhl |

<ién Digital

Figura 35. Storyboard

Para observar el Storyboard completo, referirse a ANEXO 1.
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5.6.1 Animatic

Una vez aprobado el storyboard, se procede a componer las escenas en video para comenzar a
definir tiempos y un rough muy basico de animacién, para este proceso se utilizé el software
ToonBoom Storyboard Pro, el cual permite importar archivos de Photoshop manteniendo la
separacion de layers y ademas de usar lineas vectoriales dentro del software, lo cual resulta muy

Gtil para poder mover los escenarios y personajes de forma rapida sin perder calidad.

Figura 36. Animatic 1

Figura 37. Animatic 2
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A la par del inicio de Pencil Test se realizé un guién de color, el cual consiste en realizar
thumbnails de color sobre el animatic que permitan definir los tonos a utilizar en cada escena y
globalmente a definir el mood general del proyecto en sus distintas etapas, usando el color como
un recurso esencial para el storytelling.

A B
T
I
)

Figura 38. Color script

Con la base del ColorScript, se
procede a realizar los fondos

del proyecto, en A tiempo, se

LN

A
utiliza un estilo ilustrativo que )
combina ruido y texturas para
poder separar los materiales =gt e

que se observen en escena y
dar volumen a los objetos o
espacios que se observen en
composicién.

Figura 39. Background 01
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Figura 41. Background 03

r

Figura 42. Background 04

Para observar los Fondos completos, referirse a ANEXO 2.
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5.7.3 BG Safe Zones

Al existir escenas que poseen paneos horizontales y verticales, se procede a relizar “Safe Zones” o

“Zonas Seguras” que consisten en definir el tamafio del arhivo del fondo a ilustrar para que coincida
con las medidas que poseerd el movimiento de cdmara.

Figura 43. SafeZone 01

Figura 44. SafeZone 02
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Antes de iniciar el proceso de animacidén es necesario recopilar referencias, para “A Tiempo”, este
proceso consistié en grabar referencias de la vida real utilizando un disfraz y props que permitan
facilitar posteriormente el proceso de animacién.

Figura 45. Referencias en video para pencil test

Es momento de comenzar la produccién de nuestro corto, con todas bases previamente aprobadas,
se procede a realizar el Pencil Test, un proceso que consiste en realizar la animacién completa de
todos los movimientos de nuestros personajes, efectos y ambientes en rough, es decir que no es una
linea final, sin embargo en esta ya se respeta el disefio de personajes. Esto se lleva a cabo usando
el Software ToonBoom Harmony edicién Complete, el cual nos permite acceder a la vista de nodos
para tener un mayor control sobre los archivos.

Figura 46. Pencil test en Toonboom Harmony
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6.2.1 Clean

Una vez lista la animacién, se procede a pulir los dibujos de dichas secuencias,animada
previamente a 12 frames por segundo, este proceso se llevé a cabo en ToonBoom con la
herramienta de brocha en su opcién de “Pincel 1” con tamarfio entre 4-10 pixeles. Posteriormente

se separd el color de la linea de clean en dos instancias: ojos y general.

Figura 47. Clean

6.2.2 Color

El color de las secuencias se realiz6 dentro de ToonBoom, utilizando dos recursos: sdlidos y
gradientes.

Sélidos: constaban como las bases de las formas que se llenaban.

Gradientes: consistian en los detalles una vez establecidos los sélidos, como mejillas y flor.
Esto se realizé con el fin de darle maéas detalle y profundidad a los personajes.

Figura 48. Color
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Layer Properties : Write

. .o v Eng
Para realizar la exportacién de la
Name:

animacién a limpio y con color se

Output

utilizaron las siguientes especificaciones:

Secuencia de PNG: con el fin de
que los archivos, por la resolucién del

canvas, no resulten muy pesados.

Color + Alpha: para que los
personajes salgan como su silueta, sin el

color base de fondo.

8 bits: esta profundidad fue elegida
para no afectar al tamaifo de archivo

Figura 49. Write Nodes desde Toonboom

.= En varias escenas las carpetas para
realizar la exportacién de secuencias de

png se dividié de la siguiente manera:
fxcloud fxspark PERSONAJE PERSONAJE
FX

Figura 50. Carpetas de secuencia de PNG

Una vez exportadas las secuencias de png, se procede a llevarlas a After Effects, el software donde
se realizard la post-produccién. Aqui para incorporar las secuencias de imagenes de cada escena,

procedemos a ajustar el frame rate, cuyo setting automatico se encuentra a 30£fps, a 24 fps.

Interpret Footage: SC7-CH-[0001-0060].png

Figura 51. Interpret Footage desde After Effects
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6.4.1 Fx Tradicionales

Para los efectos de magia se recurrié a realizar la animacién de ellos cuadro a cuadro a 12£fps, con
un color sélido dentro del mismo archivo de animacién para que el timing fuera el mismo.

Figura 52. Fx en Toonboom

6.4.2 Fx After Effects

En elementos mas generales como el agua, se recurrié a usar efectos nativos de After Effects
(fractal noise y turbulence displace) para generar mapas de ruido que al ser compuestos y

animados dieran la ilusién de reflejos de agua y pequenas olas, esto se realizb sobretodo en planos
generales.

Figura 53. Turbulence displace

Figura 54. Stroke con turbulence displace
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Para realizar la post-composicién del proyecto primero se definié un orden a seguir internamente

dentro de los assets que conforman cada archivo para que, en caso de cambios, resulte mas facil

manipular la escena.

Este orden consistié en crear tres carpetas:
01 MATERIALES - Aqui se ubicarian todos
los elementos externos que componen la
escena: Backgrounds, Secuencias de png y
efectos.

02 COMPS - Aqui estd dunicamente la

composicién que contiene la escena final

03 SOLIDOS - Aqui encontramos todos los
s6lidos, capas de ajuste y composiciones que

se generan dentro del software.

Figura 55. Vista de elementos en After Effects

Es hora de ajustar luces y color, en esta etapa se hizo uso de los siguientes pluggins externos para

realizar la incorporacién de los personajes y fondos: VC Reflect, Deep Glow y Lens Flare Generator.

/

Figura 56. Stills con look final post-composicién
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La musicalizacién de “A Tiempo” se llevé a cabo en manos de Alvaro Ardila, utilizando como base
un sample de la cancién Gymnopédie No.l de Erik Satie. Mezclando la clasica melodia de Satie con
instrumentos mas tropicales como la guitarra para poder transportar al espectador al universo
costero de la historia.

El diseno de los foleys y ambientacién estuvo a cargo de Augusto Ardila, quien ayudd a reforzar el
sonido anadiento las voces, ronroneos y efectos de audio de elementos muy importantes dentro del

corto como lo son el agua y la magia.

Esta biblia de produccién es evidencia y resultado del arduo y demandante trabajo que consiste en
crear un corto animado en 2D. El pilar fundamental que sostuvo el pipeline desde un inicio fue el
trabajo extra realizado dentro de la preproduccién al generar assets como el color script y diseno de
props, los cuales resultaron sumamente dtiles posteriormente durente la produccién vy
post-produccién, con esto puedo concluir que una base sélida en pre-produccién es indispensable para
mejorar el pipeline y por consecuente, a garantizar que el producto resulte cohesivo al tener un

lenguaje audiovisual claro y limpio.

Espero que esta biblia de produccién sea de apoyo para futuros proyectos de animacién e inspiren
tanto para lo creativo, como lo técnico. Ya que si bien lo que el espectador observa sera el arte, para
hacer que este llegue a su maximo potencial es indispensable tener por detrds el lado técnico bien

organizado y definido.
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ANEXO A: STORYBOARD

| Froducclén A bienpa

Dursién 3milsg-3m

|u-¢-| |

libros abiertos y desordenados

%

| Preduecion A tiampo

| Duracion m 305g-2m

R =] S —
I q f;//fr——/_

o

FADE IN: "A Tiempo®.

- e N
2=
e




COCOCLus. , . [ R [ wom [+ |

i
b

DECER (LW POCO MAS AZLN

salts entre des grasdes

Producdon A tfiempo

[E=seripeian CL (g

COCOC). . o |Mmddn Atiemps | Buraddn 3m3dsg-3m |TI-J- 1 |

S —
e 3, 1 == 2z [ T [ 2% [~
'.Ir..
 — o —
= = — — = -




| Buracian 3mdsg-3m |T|-1- 1 |

[ 1=

*Bruja” abre un libro repidamente y lo coloca en su pedestal,

| Produscion 4 tiempo

< B L B e —




| Puracin 3m303g-2m

|Hau1

™

i

TBruja* se acerca al caldero

oo 35 [~ i [ 35 [~ |
l
LI

™Bruja” bafada en brille y riendo un poco

| Produecion A tiampo

= s I S I B

Se lo pone en el cuello y voltea a ver

| Producclén A tizmps




OCOC.usro

o m e o el Amimacidn Digital

Preduccitn A tiempo

| Buracién dm3gsg-Im

il

[Eacenr |I|w [Escmnr T
}
g x
ol
".':"_
.C%I”i"i Animacién Digital IM” ‘
o
L §
o (A S R == — -
= | — —
," ‘. pie: 4 |
W
=  — [ Comeripeiin
. i C—
Cm...g'“.’ffﬁ Animacion Digital ) it | e |T..,. ' |
—

= T = =]

Gmscripoien




COCOChuo. .. Praducdiin A tiempa | Durasion Zmdsg 3m |Tl-i- 7 |

o S 7 |

@
[[Bescripeian
[RA. VIAJE EN EL TIEMPO
2
\
Teserpeae ECEr= T

Preducclém A tismpo Duracidn  Imifsg-Im Hoja |
COCOChum o [

52
el
A
L
']
o —
| Doampain | Daamipaisn | Dsaoripaian
anonadada una naravillosa clodad en medio del ma perla conlenza
a BrLllac can un tano anaranjade, "Brula” i mira frastrada y vuelve

kel [ ==




Praducdén 4 tiempo

el N *, 2 =T — —
~ < \Ir
e . o S - %
4 < s
S S R S -
—— Dascriy ol

ciudad se hunde.

Producclon A tismpo

‘ Duraién  Zm3lig-3m

il

L TIEMFD

\tram shrervs framentos de tiemps,

mnE‘ - - E =

lentamente para prestar atencidm.

COCOChss. 1mccronpn

= | & =

=" ]

Twser]

Cuande estd sequra de que vuelve a ver a “Gara”

Gmscripoien




OCh, e

S EEE Animacion Digital

Producsdn A iempo

Durackén  3m305g-3m

il

T
| Cseripesn [[Cmseripin [ et
== Fore: == = == T =
[Tyt (st [Eesttin

ANEXO B: FONDOS
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