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RESUMEN

El presente trabajo de titulacién detalla el proceso de produccién de un teaser animado,
desde la concepcidn de la idea original y la historia, englobando toda la evolucion del disefio
de personajes, ambientes, guion visual y demas partes del procedimiento en sus etapas de
preproduccién, produccién y postproduccién. La idea del mismo es que a través de él se
pueda apreciar la progresion de la idea desde su minima expresion hasta su complecion,
usando un orden de trabajo similar al que se usaria en un estudio de animacidn, con el fin de
demostrar los conocimientos tanto pragmaticos como de acercamiento a la tarea de
produccién animada. El proyecto inicia con el desarrollo de una idea bdsica y un guion
escrito, para posteriormente moverse por todas las etapas del desarrollo visual del mismo y
eventualmente llegar a los momentos finales de montaje, disefio de sonido vy
postproduccién visual. Se incluye gran parte de las imagenes que se generaron a lo largo del
proceso al igual que los documentos técnicos de produccién tales como son el guion en
diferentes encarnaciones y el desglose del mismo en planos individuales para construccidon
del guion visual.

Palabras clave: animacién, corto animado, animacién clasica, animacion asistida por
computadora, desarrollo



ABSTRACT

The present document details the steps for production of an animated teaser, from the birth
of the basic concept for a short film and it’s storyline, including the progression in character,
ambient and storyboard design throughout the pre-production, production and
postproduction phases of the project. Its intention is to |demonstrate the creative and
practical process involved in moving from a basic story idea to the completion of an audio-
visual animated project, using procedures and techniques similar to those employed in
animation studios. The project begins with the initial conception of the idea and studies into
the character and ambient designs, before moving on to the final pre-production steps,
where the final assets for the product are decided. Finally we get a quick look at the editing,
sound design and visual post-production processes. A big part of all the assets designed for
the project are included in this production book, such as the screenplay in its different
phases as well as images of character development and the complete detailed storyboard.

Key words: animation, short film, classical animation, animation production, short film
development
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INTRODUCCION

El presente trabajo de titulacion detalla el desarrollo de un proyecto de cortometraje
animado desde su concepcion inicial, atravesando por todas las etapas de desarrollo, tanto
narrativo como grafico para finalizar el corto y obtener un producto audiovisual finalizado. El
objetivo del mismo es el desarrollo del proyecto por medio de técnicas y procedimientos
gue se aproximen a aquellas utilizadas en estudios profesionales de produccién animada. En
el presente se encontrardn todas las etapas de desarrollo del guion escrito, disefio de
personajes, ambientes y el guion visual. El mismo es una exploracion del proceso de
produccién de animacién clasica completa asistida por computadora, una técnica que se
estd perdiendo a nivel internacional en el medio debido a la conveniencia y facilidad de
produccién que prestan los graficos generados por computadora y que en nuestro pais ha
visto muy poco desarrollo. A continuacidn inicia el libro de produccion, presentado en el
formato propio del medio.



DESARROLLO DEL TEMA

Ficha Técnica

Titulo: E1 Cuervo

Sinopsis: Una anciana viuda lucha por liberarse de una larga
relacidén perniciosa con su animal de compafiia, un posesivo
cuervo que quiere disponer de todo su tiempo y dedicacidn.

Guion: Leonardo Suarez

Direccidn de Animacidn: Leonardo Sudrez

Duracidén: 1730”

Técnica: Animacidn clésica realizada en computadora

Formato: DVD

Fecha de Produccién: Agosto 2015 - Diciembre 2015

Direccién de Tesis: Gustavo Idrovo/Pedro Moncayo



Pre-producciédn:

Idea inicial:

Los tres actos iniciales se
delimitaron por medio de emociones. En
este punto aun no estaba definido
explicitamente ninguno de los dos
personajes. Lo Unico que se plasmd en la
imagen era los sentimientos de los

personajes a lo largo de la historia.

En los dos actos iniciales

existe una dicotomia entre los dos

personajes, 1nicialmente de tristeza y un deseo de brindar cuidado y

luego de posesién y frustracidn a base de la misma. En el tercer acto

el catalizador es exclusivamente el deseo de la mujer de liberarse.
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Guion:

Concepto Inicial:

Ext. Asiento en un muelle

Un joven esta sentado en una banca. Una bella chica rubia llega y se
sienta al lado suyo, abre un pequeiio libro rojo y se sienta a leerlo. El
joven observa las paginas desde lejos, fingiendo desinterés. Permite a
la chica leer un par de paginas antes de juntar todo su coraje y
animarse a interrumpirla, extendiendo gentilmente su mano para
presentarse. Ella alza a verlo y toma su mano, esbozando una pequeifia
sonrisa. El1 café oscuro de sus ojos se convierte en aquel de una taza
pequefia de café, alejandose de la boca del joven en una pintoresca
cafeteria. Al lado opuesto de la mesa, una mano toma una cuchara y la
sumerge en una azucarera. El aztcar cayendo sobre una taza de té se
convierte en una cascada desembocando en una pequefia laguna, atravesada
por un puente. Al filo del puente hay dos figuras de personas, sentadas.
Sus pies cuelgan libremente, balanceandose suavemente de adelante hacia

atras en un movimiento ligero e incesante.



Int. Sala de una casa

El péndulo de un reloj antiguo se mueve de la misma manera. Una
silueta femenina observa, vigilante, por una ventana, primero a un
lado y luego al otro. Tic, tac, tic, tac, se mueve el segundero por la
cara del antiguo aparato. La mujer sigue posada al filo de la ventana.
Suavemente, un ave negra aterriza al filo de la misma. Se detiene, da
un par de brincos y alza a ver a la cara de la muchacha, mientras en
el fondo el tiempo sigue haciéndose notar en los sonidos del reloj. El
ave sacude e inclina su cabeza, sincronizandose perfectamente con el
pasar de los segundos. La mujer la observa atentamente, perdiéndose en
los amarillos ojos de la criatura. El silencio y la atencién son rotos
subitamente por un golpe en la puerta, la chica camina lentamente
hacia la puerta, la abre, y una figura extiende la mano para
saludarla. La mano reposa en el aire por unos segundos, antes de
convertirse en la mano del joven en el muelle, extendiéndose hacia 1la

chica que cierra su libro rapidamente y se pone en marcha.

EXT. ASIENTO EN UN MUELLE

El joven se queda sentado, y se lo observa desanimado. Entre sus pies
aterriza la misma ave, la cual rasca su cabeza con su pata un par de
veces antes de alzar a ver al joven. El animal gira su cabeza con
violencia hacia un lado y despega. La cara del joven queda colgada en
la misma posicién, solo dejando caer sus parpados. Después de unos
segundos se levanta y se va caminando, cabizbajo. La bella chica rubia

regresa trayendo consigo dos vasos de café, deja uno sobre la banca al

11
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ver que el chico se ha ido, y se va, caminando lentamente a lo largo del

muelle mientras un cuervo la persigue por las barandas, revoloteando.

El concepto original de la historia buscaba
un tono mucho mas etéreo y una atmésfera
mucho mas misteriosa, ambas ideas fueron
abandonadas en busqueda de una historia

mas clara y entendible.



Estudios Iniciales de Persona’jes:
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INT. CASA - SALA / COCINA / SALA - TARDE J ey ‘/hr A
, LTSNS
Una escobilla limpia una serie de fotos.xll.a mas grande de

ellas, en un marco rojo, muestra una@ﬁ; en un . o 2P
matrimonio, alrededor de ella se encu€ in otros —o= oS AR
port,éil- os, mas pequefios, con fotos, donde se observa
a un‘@‘ sola, en varias etapas de su vida.

¢ o s Ma s,
La misma mano que sostenia Ta escobilla coloca una jarra

sobre una hornilla, corta frutas en pequefios cuadrados y
las mezcla en un plato con nueces, coloca una bo]7éita de

té en la jarra. Finalmente, coloca una taza gde~te y el

plato a la mesa. Observamos por primer nciana, ; e

con su semblantel noble pero atormentado], que—se~“sienta a 8"* & \‘f\

la mesa y, lentamente, rbe de|su taza. y ‘ nEh
\ SWBn8 6 I comg BATCR

Casi simulténeamente con la taza régresando a la mesa, uH“‘\"E asy 7

cuervo aterriza sobre la mesa, la anciana se muestra
inmutable mientras el animal empieza a comer del plato de

frutas.Entre cada picotada a las nueces, alza la vista y
observa a la anciana, cuya atencidén no se separa de la

YN
té- Es un ritual de alimentacidén familiar, ¢ (oD
incomodo. “mirada rapida Yy perspi erva
imiento de la anciana con interés, hasta el )WJKK’W-”#S ‘/

momento cuando esta termina la taza de té. Tps A CHIEL
El cuervo se separa de su plato y cruza la mesa, una vez /ng,q"’
parado al frente de la anciana, da un brinco y salta a su . ] ;
hombro. La anciana toma los trastos y los lleva de vuelta c ?t 2 ads

a la cocina. Apaga la luz y sube las gradas.

e
> S, o
INT. CASA - HABITACION - NOCHE OIS ptaxh-
[ e ek
abitacidén, acerca su mano,i llena de diminutas \/;\Sfb'b\"r'

“en una percha, rellena de marcas de picotazos en la
madera. El suelo debajo de la percha esta cubierto con un
mugriento papel peridédico, cubierto en plumas y desechos.

< ‘% anci'arra“émm_s_f@;sy sobre su velador, y, con un
L o '{]‘:)eL poco de dificultad, s
~las cobijas, apaga la lampara.

a cama. Una vez cubierta por

S Cau \g?’n;)f: INT. CASA - HABITACION - MANANA

ke \dhverd:

La anciana se levanta temprano por la mafiana, cuando la
luz del dia todavia es gris. Lentamente camina hacia el

bafio, sin despertar a la\bestia)de la percha, placidamente

dormida todavia. "'“\—96 Q'O(L b& A CUMAG ‘L%ﬂ(\

La anciana se mira al espejo detenidamente. Sus manos se & \/‘N
deslizan a lo largo de las arrugas de su rostro, con una L
mirada apagada, la anciana se echa un poco de agua en la CQS@\,\/B RS
cara, antes de tomar el cepillo de dientes entre sus ) T
manos. De repente el cuervo aterriza sobre el lavabo. 3 ’QJE %)2
Observando primero a la anciana y luego al grifo, se

estira @aia llave de agua y la abre'para tomar un ‘23 P e
[ 7
- NOMY{ AL

¢/
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)
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0 poco. Sin cerrarla, se va volando. La anciana cierra la
Q. 1llave y deja su cepillo en el lavabo, y sale del bafio.

75
D INT. CASA - SALA - TARDE

;T g La anciana, sentada en una silla morada, con un alto
o espaldar y cubierta con uno de los cientos de tapetes de
ﬁ7 A crochet que adornan la casa, mira lentamente las paginas
<k$ de un &lbum de fotos, la presencia del cuervo observéndola i >~49
- en silencio desde lo alto del respaldo del asiento,_tensg 5= c W
g y sigiloso. En la padgina final del &lbum hay dos fotos f)h%EN/LO?
Py 2 una lapida y un pequefio pajarillo negro, descansando sobr '
J? el tapete de entrada de una casa. Al llegar la anciana a
_esta pagina, el—cuervo la observa con atencidn;yy;r—
[ reconociéndose, baja la cabeza y suaviza la tensidén en sus ‘\\\

\if?bros;”_,,_____—_—»——-“”””—4'”—w— =

- / P

La anciana se levanta de la silla y empieza a caminar L;:7a?
hacia una ventana, al lado de la cual se encuentra la mesa
con los porta-retratos. Observa por la ventana y mira
gente pasando por afuera, una joven parada esperando en la
{ (? __acera y muchos vehiculos pasar. Mientras la expresién en

é Jsus ojos se vuelve aﬁoranza,gel cuervo suelta un chillido,
v 1 kparadc—en"urra—rep' de la anciana. La anciana

cierra la cortina y se aleja de la ventana.

o

{

E;ﬁDW5 ;yp Sentada al calor de la chimenea, la anciana estd dormida,
en un momento de paz extrema. La luz del fuego alumbra su

9235“4 )‘23 ﬁgrostro suavemente, -abrazandola en un sinfin de calidez/ La

LS

)*;9 luz sobre su cara eS blogueada—por—el-euervo, quien o~ =5 _ 7
yﬁ># ‘ interrumpe el pacifico suefio de la anciana con un par de S
gﬁ' 4 QZﬁV picotazos, suaves pero decididos, en la cabeza de la
. anciana.
* UDé? > ¥ o —~ STNA S e=db
7@5’ Molesta,/ vemos a la anciana preparar del mismo modo que el
. W AN dfa anterior su jarra de té, junto con el plato para la
Q 3 bestia, e irse a dormir, del mismo modo que antes.
[
e
{ \,>~’z/7/ & INT. CASA - SALA - TARDE
SRS /
Y5 La anciana esta sentada, sosteniendo entre sus manos el
5 { porta-retratos rojo con la foto de la pareja. Vemos
2;57 claramente gque en esta se la ve a ella muy joven, el dia
ﬁ“ e)§> de su boda, y muy feliz. Sus ojos empiezan a llenarse de
<J‘ lagrimas, y el cuervo, quien la observa desde el filo de
b&jﬁ la cortina se muestra molesto. Cuando la anciana rompe en
Q lagrimas, el animal se perturba y de un salto baja al

asiento de la anciana, picoteando y rasgufiando s e lhl\
salvajemente sus manos, lo cual le hace soltar el1 n;zn>g{1,l> "

porta-retratos, el cual cae al suelo y se rompe.

El estruendo aleja al ave y vemos a la anciana; deso EE e
arrodillars: a de las piezas rotas./Con peso en cada -
#dna de sus acciones/ separa el vidrio r a

fotografia, la toma y se retira a su habitacidén, el cuervo
siguiéndola, revoloteando atrads suyo. Cuando llega a su
cuarto, azota la_puerta atras suyo, y el cuervo se queda
afuera,tﬁﬁjjaﬁag sin parar.

\

Li>>‘ T Clseo GusaNp — ZTIRdE
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La anciana sale de su_habitaciéns ignorando por completo
al ave que la sique, {rogandolé€] un poco de comida, agua y
atencién. Vemos que la anciana empieza a tomar algunos
objetos y juntarlos sobre su comedor. El &lbum de fotos,
sus joyas, un reloj de bolsillo antiguo y un poco de ropa
se acomodan sobre la mesa. El cuervo observa a la anciana
y cada uno de sus objetos con atencién.

INT. CASA - SALA - Dia

Cuando la anciana coloca una maleta sobre la mesa, el &(5 45
! cuervo le impide abrirla, jalando el cierre en la S
(ZZN - w«—— ~ direccién opuesta a la anciana con su pico. Miden fuerzas S
C){’ ; por un momento, hasta que la anciana resuelve soltar f\?
© o subitamente el cierre, dejando al cuervo resbalar hacia
%ﬂ(&xxf w atrds con su propia fuerza, entonces usa la maleta para pﬁﬁ*&“(:ﬁ
ahuyentarlo y aprovecha para meter las cosas. L\&Ptélf g
O UA . o ; : —~
La anciana se precipita hacia la puerta, y el confundido yﬂkkjﬁik
animal vuela tras ella, chillando en tono de amenaza. GDA o O

Cuando esta apunto de alcanzar la manija de la puerta, el
cuervo se para en ella. La anciana-deja la maleta a lado §x>g44vﬁ>iioﬂ

de la puertE*XLéf?n precaucién, empieza a retroceder.y

o T = 3
/__'——_———Sentada en su silla, cabizbaja, i;(;%ﬁgézﬁé%ET_EBEf;;gggj Cj"7

hasta que el cuervo la interrumpe, acariciando su pierna
- \U . con su pequefio crdneo en un intento de reivindicacién. La
. anciana alza la cabeza lo suficiente para verlo, y el
r%z)ﬂ, T}JEE pJ3 animal la mira atentamente, inclinando su cabeza hacia un
& ‘ " lado. La mirada del cuervo es penetrante. La anciana
\E DB QFJ estira una mano répidamente hacia el animal, el cual se
asusta y salta, estirdndose hacia adelante para picotearla
(o TE;Lﬁ;%JD una ultima vez. Aterrada, la anciana recoge su mano hacia
o su pecho, antes de levantarse y huir hacia la cocina.
o €:>pf%)711; Cierra la puerta detréds de ella, y el cuervo se queda
: observédndola a través del vidrio de la misma.

c CDQ- e Vemos como se equipa con guantes de cocina, un rodillo,
una tabla de picar atada a su mano a modo de escudo y una
(x ~\€GL53&JCA olla sobre su cabeza. Con una nueva resolucidn en su
—mirada, sale de la cocina. No encuentra rastro del cuervo
! s por ningun lado. Camina sigilosamente, pegada a las
30 __par , buscando al animal en cada paso. Cuando estd a
\ +** T“punto de pasar por al lado de las gradas, da la vuelta y
alza a ver. Encuentra al cuervo, mirdndola desde lo alto
del pasamanos. Se congela con miedo, lo que le da al
cuervo tiempo para lanzarse a atacarla, desesperadamente
'/// agita el rodillo por el aire como que fuera una espada, no
ra golpear al cuervo, el cual-se mantiene-volando—t
rig%Eé“come—pﬁedewfrﬁhfanélana, quien esta retrocedlenééi::gi_;>ébﬁ Eg
1\1Q1 ak [ lentamente en direccién a la puerta. El animal intenta
“~picotearla y rasguiarl epet&dameﬂte—‘“mltlendo chillidos
POSI— LIALE désL_eenstaﬁf€§__ﬁﬁ—agga§scontrol intenso, la anciana se \T?AM'WS
. ’ defiende con su tabla de picar y rodillo, hasta que el
2 \J‘LAQ cuervo desiste y se coloca en una percha al lado de la

A JA cJS/D puerta.

=~

1D Tewo  cor? MUy pen e’
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CONTINUADO: 4

Ambos se miran, como en un duelo de vaqueros. La anciana
suelta el rodillo y lo deja caer al sueloy antes—de
mpezar a cami S Con toda su
fuerza, €l animal se abalanza hacia el frente, a una gran
velocidad. Antes de que logre picotearla, la anciana alza?

la tabla, y el pico del cuervo se clava en la madera. E1 [ (
animal intenta hacer fuerzas con sus patas para soltarse, | 4_ ; &
pero no lo logra. Répidamente, la anciana se saca el ‘< DL RIC
guante que tenia amarrada la tabla y la deja en el suelo,

el cuervo aun luchando por liberarse. Aprovecha la I»{:) P?DMU(/
oportunidad para moverse hacia la puerta. Cuando toma su

maleta, el cuervo logra soltarse, pero esté @$y AN gt
confundido. PRI DZQMhtJ <
Desesperada, la anciana empi . remover todas las ‘LKL,
seguridades y aldabas d mientras el animal

sacude su cabeza e inten rse. Cuando finalmente CLJCR4Q57

la anciana esta lista para abrir la cerradura, el cuervo
empieza a volar hacia ella. Abre la puerta y en un solo
movimiento, toma refugio tras de ella y la cierra,
escuchamos un golpe duro contra ella. La anciana suelta un
suspiro, relajandose, se quita la olla de la cabeza y baja
las gradas de su pdértico. Siente el sol sobre su piel por
primera vez en afios, alzando a ver al cielo y empezand%fgﬁ
eésbozar una sonrisa. Camina un poco por la calle hasta dar
con una pequefia plazoleta. Toma una pequefia flor y se
sienta en una banca a olerla, completamente feliz. Un
pequefio grupo de palomas blancas llega y aterriza a sus
pies.
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INT. CASA - SALA / COCINA / SALA - TARDE

Una escobilla limpia una serie de fotos, movida por una
mano arrugada y con pequefas cicatrices. La mé&s grande de
las fotos, en un marco rojo, muestra la pareja de novios de
un matrimonio. Alrededor de ella se encuentran otros porta-
retratos, mas pequefos, con fotos, donde se observa a una
mujer, en varias etapas de su vida.

La misma mano que sostenia la escobilla ahora coloca una
jarra sobre una hornilla, corta frutas en pequefios
cuadrados y las mezcla en un plato con nueces, coloca una
bolsita de té en la jarra. Desde el interior de la alacena,
observamos una parte de un rostro arrugado. Mientras la
mano toma un jarro desde la alacena.

INT. CASA- COMEDOR

La anciana coloca el plato con frutas a un extremo de la
mesa, antes de sentarse al otro extremo con su taza de té.
Observamos por primera vez a una anciana, con cabello corto
gris y unos grandes anteojos. Con expresién relajada, sorbe
de su taza.

Casi simultédneamente con la taza regresando a la mesa, un
cuervo aterriza sobre la mesa, llevando en su pico una
pequefla rama con florecillas. La anciana se muestra
inmutable mientras el animal empieza a comer del plato de
frutas. Entre cada picotada a las nueces, alza la vista y
observa a la anciana, cuya atencidén no se separa de la taza
de té. Cuando la anciana baja la taza de té, se encuentra
con la mirada répida y perspicaz del cuervo que observa
cada movimiento de la anciana con interés. El cuervo se
separa de su plato y cruza la mesa, una vez parado al
frente de la anciana, da un brinco y salta a su hombro. Una
vez colocado en el hombro, estira su cuello y coloca las
flores en la oreja de la anciana, quien le responde con una
sonrisa.

Con el cuervo al hombro, la anciana sube las gradas
lentamente.

INT. CASA - HABITACION - NOCHE

En su habitacidén, acerca su mano al hombro donde descansa
el cuervo. Lo coloca en una percha, rellena de marcas de
picotazos en la madera. El suelo debajo de la percha esté
cubierto con un mugriento papel periddico, casi invisible
por debajo de las plumas y desechos.

La anciana coloca sus lentes sobre el velador, y, con un
poco de dificultad, sube a la cama. El cuervo la observa
atentamente Una vez cubierta por las cobijas, apaga la
lampara.

INT. CASA - SALA - TARDE
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Un reloj con péndulo marca horas de la tarde. Sentada al
calor de la chimenea, la anciana estd dormida, en un
momento de paz extrema. La luz del fuego alumbra su rostro
suavemente. La luz sobre su cara es bloqueada por el
cuervo, gquien suelta y deja caer unas flores antes de
interrumpir el pacifico suefio de la anciana con un par de
picotazos, ante los cuales la anciana se levanta,
desorientada y molesta. El cuervo se lanza a recoger las
flores que habian caido e intentar darselas a la anciana,
quien lo ignora mientras se retira hacia la cocina.

INT. CASA - COCINA/COMEDOR

La anciana corta mas répida y bruscamente las frutas, antes
de dejérselas en un plato al cuervo y salir de la cocina.

INT. CASA - SALA - TARDE

La anciana estd sentada, sosteniendo entre sus manos el
porta-retratos rojo con la foto de la pareja. La vemos
claramente por primera vez, es ella en el dia de su
matrimonio, junto a su esposo. Sus o0jos empiezan a llenarse
de légrimas. El cuervo entra a la habitacién y la observa.
Vuela hasta una repisa y abre un album de fotos en su
Ultima pédgina. Con su pico toma una foto de la tGltima
padgina y salta hacia donde la anciana. El cuervo aterriza
sobre su regazo y coloca la foto sobre el portarretratos,
es una foto del cuervo, joven aun, en el pdértico de una
casa. La anciana la quita de encima y la pone a un lado. El
animal la vuelve a colocar, esta vez picoteando y
rasgufiando salvajemente sus manos cuando pretende moverla.
En el ajetreo, la anciana suelta el porta-retratos, el cual
cae al suelo y se rompe.

El estruendo aleja al ave y vemos a la anciana, dque se
levanta de su asiento y mira fijamente a la foto, antes de
arrodillarse cerca de las piezas rotas. Lentamente y con
cuidado, separa el vidrio roto de la fotografia y la toma.
Salé de la sala en furia, hacia las gradas y la habitacidn.
El cuervo la sigue, revoloteando atras suyo. Cuando llega a
su cuarto, azota la puerta atréds suyo, y el cuervo se queda
afuera, graznando sin parar.

INT. CASA - SALA - DIA

La anciana sale de su habitacién con una maleta, ignorando
por completo al ave que la sigue, jalando suavemente de su
vestido. Se dirige hacia la repisa y toma el album de
fotos. Coloca la maleta sobre la mesa y mete rédpidamente el
&lbum adentro.

La anciana se precipita hacia la puerta, el cuervo vuela
graznando detras de ella. Cuando estd a punto de alcanzar
la manija de la puerta, el cuervo se para en ella. Ella
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CONTINUADO:

Mira su mano, cerca del cuervo por unos segundos antes de retirarla y con
precaucién, dejar la maleta cerca de la puerta y retroceder.

Aterrada, la anciana huye hacia la cocina. Cierra la puerta detréds de ella, y el
cuervo se queda observandola a través del vidrio de la misma.

INT. CASA - COCINA-TARDE

Vemos como se equipa con guantes de cocina, un rodillo, una tabla de picar atada a
su mano a modo de escudo y una olla sobre su cabeza. Con una nueva resolucidén en su
mirada, sale de la cocina.

INT. CASA PASILLO

No encuentra rastro del cuervo por ningun lado. Camina usando las paredes como
escondite, buscando al animal en cada paso. Cuando estd a punto de pasar el fin del
pasamano, da la vuelta y alza a ver. Encuentra al cuervo, mirdndola desde lo alto
del pasamano. Se congela con miedo, lo que le da al cuervo tiempo para lanzarse a
atacarla. Desesperada, agita el rodillo por el aire como que fuera una espada, pero
no golpea nada. El cuervo, se mantiene volando tan cerca cdémo puede a la anciana,
rodedndola por los aires. La anciana estd retrocediendo lentamente en direccidn a
la puerta. El animal intenta picotearla y rasguflarla repetidamente, emitiendo
graznidos casi constantes. En un descontrol intenso, la anciana se defiende con su
tabla de picar y rodillo, hasta que el cuervo desiste y se coloca en una percha al
lado de la puerta.

Ambos se miran, como en un duelo de vaqueros. La anciana suelta el rodillo y lo deja
caer al suelo, antes de empezar a retroceder lentamente una vez mads. Con toda su
fuerza, el animal se abalanza hacia el frente, a una gran velocidad. Antes de que
logre picotearla, la anciana alza la tabla, y el pico del cuervo se clava en la
madera. El animal intenta hacer fuerzas con sus patas para soltarse, pero no lo
logra. Rapidamente, la anciana agita su brazo, y el guante con la tabla y el cuervo
salen volando por los aires. Aprovecha la oportunidad para moverse hacia la puerta.
Cuando toma su maleta, el cuervo logra soltarse y agita todo su cuerpo, intentando
espabilarse

Desesperada, la anciana empieza a remover todas las seguridades y aldabas de su
puerta, mientras el cuervo intenta. Cuando finalmente la anciana esta lista para
abrir la cerradura, el cuervo empieza a volar hacia ella. Abre la puerta y en un
solo movimiento, toma refugio tras de ella, dejando la maleta caer por las gradas
del porche. Cierra la puerta, escuchamos un golpe duro contra ella. La anciana
suelta un suspiro, relajéndose, se quita la olla de la cabeza y baja las gradas de
su pértico.

EXT. PORTICO - DIa

Un rayo de luz la golpea directamente en la cara, y alza su mano para cubrirse. En
esta accidén, empieza a mover sus dedos y ver la luz a través de ellos, alzando a
ver al cielo y empezando a esbozar una sonrisa. Camina un poco por la calle,
arrastrando la maleta detrds de ella. Encuentra una pequefla plazoleta. Toma una
pequefia flor y la observa, completamente absorta. Coloca la maleta sobre una banca
y se sienta al lado de la misma, olfateando la flor. Un pequefio grupo de palomas
blancas llega y aterriza alrededor de ella, gquien empieza a reir.



Segunda Etapa de Desarrollo de Persona’jes:

Estudios de personaje para “La Viejita”
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En estas dos paginas se mues-
tran alternativas de disefio de
la protagonista gque no se
usarcn. E1 disefio figal €S una
aproximacién a la opcidn de
esta pagina, pero mucho mas
simplificada.

Estudios de personaje para “El Cuervo”
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Model Sheet de Pre-produccién del Cuervo:




23




Desarrollo del
Tr - T i

Guion Visual:

"k
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Thumbnails desarrollados con Gustavo Idrovo.

Storyboard:

1. PP - Una
escobilla pasa lento
por los

portarretratos, con
mucho cuidado.

2. PP- Una
mano toma una jarra de
una hornilla.

3. PP- Té
cayendo de la jarra a
una taza.

4. PM- Una
anciana toma un plato
y la taza de té, y
sale del encuadre

rapidamente.
5. PM
(Cerrado) - La anciana
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coloca el plato en la mesa y avanza hacia el
lado contrario de la
misma.

8. PM - La
anciana camina al otro
extremo de la mesa y se
sienta.

9. PP - Un
cuervo observando algo.

10. PG - La
anciana sentada a la
mesa

11. PM - La
anciana tomando té.




27

12. PG - E1
cuervo aterrizando en
la mesa.

13. PG - E1
cuervo colocandose para
comer.

14. PM - La
anciana observa al
cuervo.

15. PP - E1
cuervo observa a la
anciana.

1 16. PM - La

% | anciana en el dltimo
sorbo de su taza, el
cual toma con esfuerzo.
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17. PM - La anciana abre un ojo y mira hacia
abajo. El cuervo estd parado ahora muy cerca de
la anciana.

18. PM - De un
salto, el cuervo se
coloca sobre el hombro de
la anciana.

19. PP - El cuervo
se acomoda bien y coloca el
ramito de flores en 1la
oreja de la anciana. La
anciana le responde con una
sonrisa.

20. PG - La
habitacién de la anciana.

21. PG - La
anciana entrando a su
habitacidén, el cuervo
vuela hacia una percha.




22. PG - La
anciana se despereza.

23. PP - La
ancilana deja sus
lentes sobre la mesa y
apaga la lampara.

24, PG - La
anciana en sueiflo
profundo.

25. PM - Un
reloj con péndulo
marca horas de 1la
tarde.

20. PG - La
anciana dormida al
calor de la chimenea.
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27. PP - El1 rostro de la anciana, la luz de
la chimenea es tapada por la sombra del
cuervo.

28. PM - La
anclana se despierta
stbitamente, haciendo
que el cuervo vuele por
la sorpresa.

29. PM. lLa
anciana molesta y
desorientada se levanta
del silldén y se precipita
hacia la cocina. Deja al

cuervo parado con las
flores en el pico.

30. PP - La
anciana corta frutas
precipitadamente.

31. PM -Deja un
plato con frutas sobre
la mesa para que el
cuervo lo coma.
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32. PG - La anciana sentada en una silla de la
sala, sosteniendo algo entre sus manos y observandolo
fijamente.

33. PG - E1
cuervo entra caminando
lentamente a la
habitacidén. Alza a ver a
la anciana antes de
despegar.

34. SUBJETIVO - El
portarretratos rojo entre
las manos de la anciana,
observamos claramente 1la
foto del dia de su
matrimonio.

35. PP - Los o0jos
de la anciana se llenan
de lagrimas.

36. PG - El
cuervo aterriza sobre
una repisa




37. PP
fotos.

- E1 cuervo abriendo un album de

32
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38. PG - E1 cuervo
sacando
una foto del album.

39. PM - El1 cuervo
aterriza sobre el
regazo

de la anciana y coloca
la foto sobre el
porta-retratos.

40. PP - La
anciana retirando
la foto.

41 . SUBJETIVO - El1
cuervo la vuelve a
colocar, y esta
vez pone su pata
encima.

41. PM - La anciana
intenta ahuyentar

al cuervo, y en el
ajetreo deja caer el
porta-retratos.
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42. PP - E1
portarretratos cayendo.

43. PM - La anciana,

primero aterrada. 43.1

PM - Luego llorando.

44 . PG Picado - La
anciana observando el
porta-retratos, se
agacha a recogerlo antes
de salir de toma.

45. PG - La anciana se
precipita subiendo las
gradas, el cuervo detras
de ella.



46. -— PG - La puerta
de la habitacidén es
azotada

en frente del cuervo.
El cuervo pasa afuera
de la misma hasta que
la anciana salga.

47. PG - La anciana
sale por la puerta,
ignora por completo
al cuervo, quien la
sigue.

48. PG - La anciana
toma un album de
fotos de la repisa.

49. PG - La anciana
guarda el album,
cierra su maleta y
después de tomar
coraje unos segundos,
sale por la derecha
rapidamente.

50. PG - La ancilana se

precipita hacia la
puerta, el cuervo
revolotea en su

35
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camino.

51. PP - E1 cuervo
aterriza sobre 1la
manija de la puerta.

52 - 53. PG -
La anciana retrocede
y se aleja de la
puerta, intimidada
por el cuervo.

54, 55, 56 - PP -
Jumpcuts -

La anciana armandose
con objetos de su cocina.
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54, 55, 56 - PP - Jumpcuts -

-~ —

La anciana armandose
con objetos de su cocina. 54,
55, 56 - PP - Jumpcuts -

La anciana armandose
con objetos de su cocina.

57 PG - La
anciana sale armada
de valor desde 1la
cocina. Sale hacia
la izqgquierda.

58. PM - La
anciana camina
sigilosamente por el
pasillo.

59. 0TS (Cuervo)
- E1 cuervo mira a la
anciana desde lo alto del
pasamanos, una vez gque
: esta se da cuenta de su
== ‘ presencia, el cuervo
| empieza a graznar.




60. PP - El cuervo graznando

=

amenazadoramente.

ol. PG - E1
cuervo se lanza al
ataque.

62, 63.
La anciana se
defiende del cuervo.
Esta secuencia va
entrecortada con
Jumpcuts del ataque.
(Ver animatic)

PG -

38
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od. PG - La anciana observa el vuelo del
cuervo.

65. PM - E1
cuervo aterriza en
una percha.

66. Standoff. - Se
observan durante unos
segundos como en un western.
Overlays en pantalla con
enfoque a los ojos de los
personajes y posteriormente
en las manos de la anciana y
el pico del cuervo.

o7. PP - E1
cuervo se lanza al
ataque.




08. PM - La
anciana se defiende
del ataque.

69. PM - E1
cuervo se gqueda
clavado en la tabla,
la anciana se retira
el guante en un
lanzamiento.

70. PP - E1L
guante, con la tabla vy
el cuervo, volando por
los aires.

71. PP - E1
cuervo aturdido,
clavado aun a la
tabla.




PP - La mano de la anciana abriendo

72 .
cerraduras.
73. PP - E1 cuervo,

con su pico liberado,
pero aturdido aun.

74 . PM - La
anciana, abriendo
cerraduras.

75. PP - E1
cuervo despilierta y se
dispone a atacar.

760. PG - La
anciana se escabulle

por la puerta, sale,

y baja las gradas.
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77. Subjetivo - Levanta la mano y siente el
calor del sol.

78. PM - Camina por la calle, mucho méas

rapido y animicamente que adentro de la casa.

78. PG - Sentada en una banca, remueve su
armadura, una paloma blanca aterriza a su
lado. Regresa a ver al ave y sonrie.
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Desarrollo Final de Personajes

Protagonista: La Anciana

Una anciana de modo sencillo, dulce y cuidadoso.
Inicia teniendo una

Relacidn de cuidado y ternura con el cuervo, la
cual se torna enfermiza y dolorosa. Termina

Estudio Corporal

liberada y feliz.



Model Sheet




46

Antagonista: El Cuervo

Un animal tierno pero posesivo, sus
interacciones “carifiosas” 1o hacen parecer
un ser frio y calculador.

Model Sheet

Expresiones



Pre visualizaciones
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Backgrounds:
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Cronograma de Produccidn:

Semana 1l Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5 Semana 6 Semana 7

Pintura de Pintura de Keyframes para |Keyframes Keyframes para [Breakdowns |Breakdowns
Backgrounds Backgrounds escenas: para escenas: |escenas: para: para:

Walk Cycle 1 Lookout Sleep Scream Sneak
Album Scream Zenith Lock Huida
Maleta Lunge Pov SIE Scream

Huida Shield Park Walk Cycle 2

Breakdowns
Puerta Guante para: Back

Back Startle Walk Cycle 1 Armor

Pintura de
Backgrounds

Armor Lock Lookout Zenith
MasterSword Slam Album Sleep
Sneak Walk Cycle 2 Maleta Pov
_ Lunge Park
Mesa Shield

Uptop Guante

Startle

Maste Sword
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Semana 8

Semana 9

Semana 10

Semana 11 Semana 12 Semana 13 Semana 14

Inbetweens
para:

Walk Cyclel

Album
Maleta

Huida

Semana 16

Postproduccién

Correccién de
Color

Mezcla
audio/video

Inbetweens
para:

Puerta

Back

Armor

MasterSword

Inbetweens

para:

Sneak

Lookout
Scream
Lunge

Shield

Correcciones

Walk Cycle 1  Shield

Correcciones

Inbetweens para: Edicion

Startle

Tercer Corte
de Edicion

Efectos

Lock Maleta Guante

Slam Huida Lookout

Walk Cycle 2 Puerta Lunge

Back Armor

Guante

Escenas

descontinuadas: Mastersword

Album |

Walk Cycle2

Segundo Corte de
Edicion

Slam |

Locks |

Startle

Guante

Scream

Sneak

Primer Corte de
Edicion
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Produccién:

Una vez pintados todos los fondos necesarios para el corto, se dio inicio
al proceso de produccién, el cual funciond, principalmente, en tres
etapas. La mayor parte del proceso se realizdé en Toon Boom Studio, con la
excepcidédn de los keyframes de algunas escenas, realizados a mano sobre

papel.

Para empezar, se realizaron todos los keyframes de las secuencias del
storyboard que se planeaban usar. Asi se pudo visualizar y cuantificar que

tanto trabajo seria cada encuadre del corto.

Una vez que los keyframes estaban listos, se procedid a afiadir breakdowns,
para asi poder calcular un aproximado de la longitud de cada encuadre y

del corto en si.

Con estos céalculos, se pasd a definir cudles de los encuadres gue hasta
ahora se habian trabajado se iban a incluir finalmente en el teaser, por
lo cual se descontinud el trabajo en alguno de ellos (ver cronograma de
produccidn) .

Se cred un nuevo storyboard con solo los encuadres que se consideraban
utiles para poder crear un teaser del guion completo. En este punto se
tuvieron que pintar unos cuantos backgrounds adicionales para poder usar

todas las escenas gque se muestran en el storyboard de la pagina siguiente.



Storyboard de Produccién
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Dificultades de Produccién

El proceso de produccién fue arduo y confuso debido a problemas de pre-
produccién del proyecto, generados tanto por mi mismo como por la

direccién y tutoria de la primera parte del proceso.

El mayor problema fue la longitud del guion, el cual, aunque después de
las correcciones logro tener la fuerza emocional que se buscaba, hubiera
resultado en una tarea imposible de animar, ya que se calculaba para unos

6 minutos.

Una vez que se establecidé que el corto completo seria imposible de
realizar, con el tutor se resolvid realizar tan solo el tercio final del
mismo. El problema con este enfoque es que no brindaba la oportunidad de
contar una historia completa que se sienta como un producto terminado,
motivo por el cual se debidé reenfocar una vez que el proceso de produccién
ya estaba bastante avanzado en la idea del tercio final, motivo por el

cual se tuvieron que crear nuevos fondos y animaciones.

Una vez que se realizaron estos procesos, hubo que replantear enteramente
el corte de edicién. El reto principal aqui fue encontrar una manera de
fragmentar el tiempo en el cual transcurren los pocos hechos que se ven en
el teaser para separarse por completo de una narrativa lineal en beneficio

de la generacién de expectativa.
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Hubieron escenas que se volvieron a animar por completo y otras que fueron
abandonadas enteramente habiendo ya completado backgrounds, keyframes y
breakdowns, estos fueron tiempos de produccién que se perdieron.

En cuanto a la riqueza de la animacién, se notan diferencias entre
aquellas escenas cuyos keyframes fueron realizados a mano, sobre papel y
aquellas que se trabajaron directamente en la computadora, esta diferencia
creo que se debe a una falta de costumbre al trabajo completamente

digital, que con el tiempo se podra dejar atras.

Creo que en general se logrdé sobreponerse a cada uno de estos problemas,
gracias en gran parte al hecho de que durante la etapa de pre-produccién
se habia adelantado uno de los procesos que mas consumidé tiempo, que fue
la pintura de los backgrounds realizada a mano con técnicas tradicionales

(acuarela y tinta).



Postproduccidn

El proceso de edicidén y correccidn de color se realizd a lo largo de dos
fines de semana consecutivos, trabajando principalmente con software de

Adobe (Premiere y After-Effects).

El disefio de sonido se realizd desde cero con samples de sonido tomados
de internet (ver agradecimientos). Este proceso se llevd a cabo casi
simultédneamente con el de montaje de video, trabajando ambos a la par

para intentar ambientar cada uno de los cortes.

La mUsica fue el proceso donde mas existid intervencidn externa, fue
realizada por Alvaro Jacome de Acousticolor Studio. Como referencias

hablé del trabajo musical en tres proyectos que yo disfruto mucho.

-E1l 4lbum “Rome” de Danger Mouse y Daniele Luppi, el cual presenta
influencias de los cléasicos “Spaghetti Westerns” para un sonido muy

caracteristico y cinematogréafico.

-E1 acercamiento minimalista y casi reduccionista encontrado en “Music
For Museum” de la banda francesa Air, quienes realizaron musica para
instalaciones artisticas exhibidas en el Palais des Beaux—-Arts de Lille,

en Francia.
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CONCLUSIONES

A lo largo de la realizacion del presente, se pudo entender a profundidad y familiarizarse con
el procedimiento a seguir para el desarrollo de un proyecto audiovisual animado, desde la
concepcidn narrativa, pasando por las etapas de desarrollo de la estética y grafica del
proyecto. En las dificultades del mismo se aprendié a manejar los apretados tiempos de
produccién y altas cantidades de trabajo que se requieren para realizar una animacién
creible, enraizada en estudios de comportamiento humano y animal para dar credibilidad al
movimiento y expresion de los personajes en un medio tradicional adaptado a la era digital.
El enfoque narrativo del mismo busca comunicar ideas de la mente del creador
efectivamente a través de recursos audiovisuales manejados apropiadamente.
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