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RESUMEN

El presente proyecto busca dar a conocer la obra literaria del escritor ecuatoriano Pablo
Palacio e incentivar a la lectura por medio de la adaptacién animada de uno de sus cuentos.
Adicionalmente este cortometraje quiere servir de guia para futuros filmes animados

inspirados en la literatura ecuatoriana.

Para llevar a cabo este objetivo se revisd la historia de la literatura ecuatoriana, la vida y
obra de Pablo Palacio, ademas de las diferentes técnicas utilizadas para producir un filme
de animacion. Parte importante de esta tesis es el analisis del proceso de produccion de un
filme animado y la posterior descripcion de las particularidades de la produccion del filme

Brujerias. La historia de Bernabé, cortometraje resultante de este trabajo.

PALABRAS CLAVE: cortometraje, animacion, literatura, dibujo animado, narrativa, Pablo

Palacio



ABSTRACT

This project seeks to make known the literary work of the Ecuadorian writer Pablo Palacio,
and tries to encourage the reading between the animated adaptation of one of his stories.
Additionally this short film wants to be a guide for the next animated films inspired on the

Ecuadorian literature.

To carry out this objective, the history of the Ecuadorian literature has been reviewed, the life
and work of Pablo Palacio, also the different techniques used to produce an animated film.

An important fact about this thesis is the analysis of the production process of an animated
film and the posterior description of the particularities of the production of the film Brujerias.

The story of Bernabé, a short film resulting from this work.

KEYWORDS: short film, animation, literature, animated cartoon, narrative, Pablo Palacio



INTRODUCCION

En el ano 2012, el Centro Regional para el Fomento del Libro en América Latina y el Caribe
menciona que en el Ecuador el promedio de libros leidos por habitante es de 0.5 al afio.
Muchas veces se incurre en el error de culpar a la juventud y al publico por estos pobres
habitos de lectura, pensando que el problema es de los demas y evitando contribuir a que
esta situacion mejore. Es labor de los medios de comunicacion, instituciones educativas y
otros organismos relacionados con la cultura buscar mecanismos que permitan a la

sociedad interesarse por la literatura, especialmente la de escritores ecuatorianos.

Una manera viable de lograr este objetivo es el medio audiovisual, camino ya recorrido por
los medios tradicionales que han trasladado obras literarias a la pantalla en producciones de
mayor o menor éxito; pero estas adaptaciones han sido esporadicas, probablemente por el

alto costo que conlleva su realizacion.

Con el surgimiento de las tecnologias digitales y la forma en que las nuevas generaciones
consumen la informacién se abre una oportunidad para la creacion de contenidos educativos
que contagien el gusto por la lectura a los ecuatorianos. Contenidos cortos y de facil acceso

en diferentes dispositivos electrénicos deben ser tomados en cuenta.

Considerando los antecedentes mencionados, este trabajo se enfocé en la produccion
audiovisual de la segunda parte del cuento Brujerias de Pablo Palacio, texto corto y

entretenido, ideal para una adaptacién animada con presupuesto limitado.

Con la produccién de este cortometraje animado se presenta una alternativa para la difusion
de la literatura ecuatoriana, en busca de sentar las bases para el uso educativo de un
formato narrativo que en el Ecuador ha sido poco explotado fuera del ambito comercial y

publicitario.

El trabajo realizado con Brujerias. La historia de Bernabé, pretende servir como punta de
lanza para futuras adaptaciones audiovisuales de las poco reconocidas pero interesantes

obras existentes en la literatura de nuestro pais.



Adicionalmente, adaptar uno de los cuentos de Pablo Palacio a animacién y difundirlo de
manera gratuita por internet, permitira que el publico se acerque a los textos que este

talentoso escritor legé a los ecuatorianos.



METODOLOGIA

Para plasmar los objetivos planteados en la tesis, se hizo uso de la metodologia cualitativa
descriptiva, con una investigacion documental donde se recoge la teoria necesaria para
llevar a buen puerto el sustento practico del proyecto que consiste en la produccién de la
pelicula animada. Esta informacion esta distribuida entre los cuatro capitulos que componen

el trabajo de titulacion.

Se hizo una revisién bibliogréafica exhaustiva, que constituye una etapa fundamental de todo
proyecto de investigacion y debe garantizar la obtencién de la informacion mas relevante en
el campo de estudio, de un universo de documentos que puede ser muy extenso. (Gémez et
al., 2014, p.158). Se realizdé un marco tedrico que reune los siguientes contenidos, el primer
capitulo resume la historia de la literatura ecuatoriana desde el comienzo del siglo pasado
hasta nuestros dias, donde se menciona al vanguardismo del que Palacio es el mayor

representante, para luego revisar con detenimiento la vida y obra del escritor lojano.

En el segundo capitulo se analizan las bases tedricas del dibujo animado, los 12 principios
de la animacidén y las técnicas de trabajo. Posteriormente se hace un repaso a la relacion
existente entre la animacion y la lectura, el capitulo se cierra con un analisis de la

distribucién de los filmes animados en la era de la Internet.

Durante el tercer capitulo se ahonda en el proceso de produccion de un filme animado,
detallando los pasos existentes en las fases de preproduccion, produccién y posproduccion.
Finalmente, en el cuarto capitulo se describe el trabajo realizado en el cortometraje
Brujerias. La historia de Bernabé inspirado en el cuento Brujerias de Pablo Palacio y su

publicacion en www.brujeriaselcuento.com, pagina web promocional del filme.

Para la parte practica de este proyecto, que consiste en la realizacion de un cortometraje
animado inspirado en un cuento de Pablo Palacio, se utilizan las bitdcoras como
herramienta de investigacién, debido a la importancia que estas tienen en determinadas
investigaciones para recoger informacion diaria de eventos especificos. (Martinez, 2016,
p.167). En este caso, las bitacoras se dividen en tres apartados, en los que se detalla

claramente el proceso de produccién que implico el trabajo.



Bitacoras de produccién del cuento “Brujerias- La historia de Bernabé”

Preproduccion - Brujerias. La Historia de Bernabé

Actividad:

Descripcion:

Idea y concepto

Se selecciona la historia que sera convertida en audiovisual.
Brujerias: La Segunda de Pablo Palacio se ajusta a los
requerimientos de produccion, ademas de tener elementos en la

historia que se pueden representar muy bien con animacion.

Titulo

El cortometraje toma el nombre de: Brujerias. La historias de
Bernabé. Este nombre es mas llamativo y funciona mejor fuera

del contexto de la obra original.

Logline

Se da una descripcion corta del filme: Bernabé es victima de
una infidelidad. Su venganza le ensefara a todos porque no se

debe jugar con la honra de un brujo.

Guion

El cuento original es adaptado. Se eliminan partes que pueden
afectar al ritmo de la pelicula; y se definen las escenas y

situaciones que la narracion en off describe durante la historia.

Disefio de personajes

Se define el aspecto visual de el protagonista y los personajes

secundarios, incluida la versiéon canina de los amantes.

Disefio de escenarios

La escenografia se disefia para ubicar la historia en un tiempo

pasado y dar una atmdsfera un tanto lugubre.

Storyboard

Se dibuja el guion grafico con las diferentes escenas que

serviran de referencia para la produccion de animacion.

Audio preliminar

Se hace una grabacién provisional del narrador como referencia

del tiempo que requiere cada escena.

Animatic Con el storyboard y el audio provisional se crea el animatic que
ofrece una previsualizacién del cortometraje.
Produccién de animacién - Brujerias. La Historia de Bernabé
Actividad: Descripcion:
Layout Se arma la puesta en escena. Se ubican los elementos que

seran animados con la técnica de cutout animation, ademas de

colocar las camaras y la iluminacion digital.




Animacioén

El momento de animar se utiliza la técnica de animacién pose a
pose con intercalados automaticos para los movimientos
mecanicos. Cuando la animacién es mas expresiva se utiliza la

técnica de animacioén continua.

Animacién 3D

Se afaden algunos elementos animados en tres dimensiones
con luces y texturas que permitan fusionarlos con la animacion

en dos dimensiones.

Postproduccion - Brujerias. La Historia de Bernabé

Etapa:

Descripcion:

Edicion

El momento del montaje, se juntan las escenas, se cortan y

reorganizan algunas tomas en beneficio del ritmo de la historia.

Efectos Visuales

Con la ayuda del software After Effects se afiade luces y la
animacion de particulas, ademas se da la apariencia final con

texturas, sombras y correccion de color.

Audio Definitivo

Se graba la narracion definitiva. Se afiaden efectos sonoros y la

musica que acompafian a la accion y dan ambiente a la historia.

Streaming El cortometraje finalizado es subido a la plataforma Youtube
para que el publico tenga acceso al mismo.
Exhibicién Se considera necesario complementar lo presentado en el

cortometraje con informacion adicional. La pagina web
www.brujeriaselcuento.com se disefia para presentar una
introduccion a la animacion, el cuento original y una breve

biografia de Pablo Palacio.

En estas bitacoras se resume el proceso que se siguidé para la produccién del cortometraje

animado, para su realizacion se utilizé el diario de campo, donde constan de forma detallada

los pasos que se siguieron, existen diversas formas de utilizar esta herramienta de

investigacion, una de ellas es registrar las actividades por su cronologia, poniendo dia a dia

lo que se esta haciendo, separando punto por punto para diferenciar perfectamente las
actividades. (Calvillo, 2016).




1.- HISTORIA DEL CUENTO Y LA LITERATURA ECUATORIANA EN EL SIGLO XX

El siglo pasado fue especialmente fructifero en cuanto a la produccion literaria de nuestro
pais. Gracias a las nuevas tendencias politicas que se expandian por el mundo, la literatura
de corte social que reivindica los derechos de los indigenas y el proletariado acaparé la
atencion de los escritores ecuatorianos. En esta misma época, Pablo Palacio se deslinda
por completo de la tendencia reinante gracias a sus cuentos que aunque criticados en su

época, sirvieron como cimientos del posmodernismo en el Ecuador.

1.1.- Literatura ecuatoriana en el siglo XX

La literatura ecuatoriana no ha contado con representantes que hayan marcado precedentes
y hayan trascendido fronteras para inicios del siglo XX. Si bien la literatura del realismo
social ha sido traducida a varios idiomas, no fue suficiente para que cualquiera de esos

autores sea el abanderado de la narrativa en esta parte del mundo.

Décadas después, con lo que fue el boom latinoamericano, no tuvimos ningun
representante, sin embargo, la produccion literaria de nuestro pais durante el siglo XX
siempre se mantuvo regular y hubo algunas generaciones de escritores que fueron

fortaleciendo el imaginario de un pais a través de sus letras.

Tanto la novela como el cuento, han sido géneros abordados por los autores ecuatorianos
del siglo pasado. Como en casi todos los artes, muchos de los autores ecuatorianos
empiezan con el cuento como creacidon que prueba su talento. Algunos han dado el
siguiente paso haciendo la novela pero en definitiva, la mayoria explora con el relato corto

como genero predilecto.

Alicia Ortega Caicedo (2004) menciona en la presentacion del volumen E/ Cuento de la
Antologia Esencial del Ecuador Siglo XX, que la historia moderna del cuento data de los
afios veinte cuando eventos como la conmocion politica de post guerra, la matanza de
obreros en Guayaquil en 1922 y la aparicion del vanguardismo dieron origen a dos obras
fundamentales para el analisis de este género: Un hombre muerto a puntapiés de Pablo
Palacio, publicado en 1927, y Los que se van, coleccion de cuentos de Enrique Gil Gilbert,

Demetrio Aguilera Malta y Joaquin Gallegos Lara, publicado en 1930. (p. 7)



La década de los veinte fue testigo de una profunda crisis econémica mundial y también el
escenario para varias luchas politicas en el Ecuador. Obreros, campesinos y sectores de
clase media se incorporaron a las luchas en el ejercicio politico y agitaron las bases del

poder.

Este movimiento entre los actores de la politica, la reivindicacion de los indigenas y el
debate de las artes fueron el escenario perfecto para que autores como José de la Cuadra,
Jorge Icaza, Joaquin Gallegos Lara, Enrique Gil Gilbert, Demetrio Aguilera Malta y Alfredo

Pareja Diezcanseco trabajaran a fondo en el realismo social.

Vlamidiro Rivas (2002), escritor latacungueio, en su antologia Cuento Ecuatoriano
Contemporaneo, menciona que este tipo de literatura se quedo atado a la produccion
ecuatoriana y que fueron muchos los escritores que siguieron esta linea durante décadas,

siendo esa la razén para que ninguna de esas obras se haya destacado. (p.8)

El analisis de Rivas indica que durante la mitad del siglo no se escribieron relatos que
salgan del molde que habia instalado el realismo social. Aclara que el Unico que supo

imponer su propia impronta y no seguir esa corriente fue el lojano Pablo Palacio. (p. 7)

Para Alicia Ortega (2004), Pablo Palacio no estaba solo con sus inquietudes y los temas que
trataba. Ortega encuentra un paralelismo entre las obras de Palacio y Humberto Salvador a

partir de escenarios que comparten ese aire urbano de progreso descontrolado:

En la linea de Pablo Palacio descuella también la obra de Humberto Salvador, cuyos
personajes habitan esa misma ciudad volcada al progreso modernizador; en ella el
automdvil se transforma en "una alcoba movible en cuyo lecho se confunden la
locura de la carne y la locura del movimiento" mientras que la poesia parece haber
sido expulsada de su territorio. Una ciudad antropéfaga constituye el escenario del
cuento "Sandwich": en sus calles aparecieron unos sanduches baratisimos que se
vendian fabulosamente y cuando los hechos fueron reconstruidos se supo que eran
sanduches de muerto, lo mas curioso era que entre los cadaveres que se comieron

lechugas y pan, se encontraba el del poeta vagabundo. (p. 16)



Solamente al cotejar el tema de la antropofagia podemos darnos cuenta de que los mundos
que Pablo Palacio y Humberto Salvador concebian tenian varias similitudes. Este ultimo
marcaria su pico mas alto con su novela En la ciudad ha perdido una novela de 1930. En
ella abordaria de una manera no lineal y experimental una vision de la ciudad de Quito. Sus
juegos con el lenguaje, la literatura en la literatura y otros elementos conforman una obra
que se enmarca en la vanguardia de esa época. Alicia Ortega enfoca su andlisis para

explicar cdmo lo hace:

Al modo de la escritura de Palacio, la escritura de Salvador esta volcada sobre ella
misma, dejando ver al lector sus propias costuras y el proceso de su elaboracion. En
el relato titulado "Cuento llégico", Salvador muestra un narrador enfrentado a los

recursos de su propia creacion. (p. 17)

Mientras Palacio y Salvador marcaban su propio estilo y se daban modos para validar sus
publicaciones, la llamada Generacion del 30 lograba calar mas fuerte en quienes los leian.
Sus tematicas, que como dice Alicia Ortega en la Antologia Esencial del Cuento en el
Ecuador del Siglo XX, abordan las problematicas de la modernidad y la ambivalencia de un
territorio en donde el progreso y su fuerza homogeneizadora se enfrentan a las creencias,

saberes, lenguas y temporalidades de un pais sumamente diverso. (p. 22)

Muchos de los textos de dicha generacion, en especial el material producido por el Grupo de
Guayaquil conformado por Demetrio Aguilera Malta, José de La Cuadra, Joaquin Gallegos
Lara, Enrique Gil Gilbert y Alfredo Pareja Diezcanseco siempre abordaron temas sociales
que bajo el escenario de la llegada de la modernidad exponian algun suceso de la historia

nacional desde un lado doloroso que demuestra la marginalidad de los personajes.

Mientras tanto, desde la parte andina del pais, Jorge Icaza retrata el mundo donde el
indigena, el blanco y el mestizo conviven en medio de la llegada de la modernidad. De la
misma manera que el Grupo de Guayaquil, Icaza tomas las luchas sociales y de clases para
crear su universo. Una lucha que es retratada no solo desde la mirada indigenista sino
también desde la problematica del mestizo. Un ejemplo, su novela El Chulla Romero y
Flores, en donde se narra como un personaje se esfuerza por ser parte de una clase social
a la que no pertenece. En la Antologia Esencial del Ecuador Siglo XX se cita a Jorge

Enrigue Adoum para mostrar lo siguiente:
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Jorge Enrique Adoum, a propdsito de la gran literatura ecuatoriana del 30, habla de
un realismo que supo ver lo real espantoso de la vida misma, pues se trataria de una
literatura que se propuso narrar situaciones sérdidas e insélitas de colectividades
humanas enfrentadas fatalmente a la violencia de una naturaleza indémita, de una
tecnologia amenazante, de un orden social profundamente injusto, jerarquico vy
excluyente. A dicha violencia corresponderia, siguiendo la lectura de Adoum, un
lenguaje también violento, profundamente irreverente y desacralizador. (Ortega,
2004, p. 32)

Adoum toma a Los que se van, libro fundacional para dicha generacion, para decir que los
personajes hablan tal y como los autores escriben, calificando a esa practica como un
manifiesto. De ahi que llame desacralizador al lenguaje que se usa en los textos de este
grupo de escritores. Sin embargo, Jorge Enrique Adoum, toma como elemento unificador
para este grupo esa propuesta a la hora de escribir y hablar. Con ese contexto se logra
enmarcar a un grupo de escritores que tanto en novelas, cuentos y ensayos dejo sentado lo
que luego, como se ha dicho anteriormente en este mismo texto, se trataria de imitar y que

resultaria dificil de separar de la narrativa ecuatoriana durante algun tiempo.

Pasaron los afios y con la llegada de nuevos nombres a la literatura mundial la literatura
ecuatoriana empezaria a tomar otros rumbos. Vladimiro Rivas, en su Antologia del Cuento
Ecuatoriano, menciona entre los autores que influenciaron a los préximos escritores a
Faulkner, Onetti, Conrad, James, Garcia Marquez, Carpentier, Lezama, Vargas Lloza,
Cortazar y Borges. Toda esa nueva literatura que tocé la puerta de los jévenes que optaban
por lanzarse a escribir y la comercializacion del boom latinoamericano hicieron posible que

nuevas voces se disparen en nuestro pais para la segunda mitad del siglo XX. (p. 10)

Como en todo proceso, hubo variedad en cuanto a propuestas pero al ser este un pais
pequeio y sin mucha tradicion literaria, es dificil volver a encontrar un grupo tan homogéneo

como el de la generacion del 30.

Rivas (2002), en la introduccion de su antologia, toma los estudios del critico Juan Valdano
para hablar de la generacion de 1944 que se divide en dos vertientes, la primera incluye a

nombres como el de Pedro Jorge Vera, Mary Corilé, Alejandro Carrion, Adalberto Ortiz,
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Arturo Montesinos Malo, César Davila Andrade, Nelson Estupifian, Rafael Diaz Ycaza, Jorge
Enrigue Adoum, entre otros. La caracteristica de este primer grupo es que su nacimiento se
dio entre 1914 y 1929 y sus historias se construyeron bajo la herencia del realismo social

que se mezcld con el realismo psicoldgico. ( p. 10)

Con los anos sesenta se gesta una narrativa diferente. Las historias absorben lo que esta
pasando en el mundo en el nivel social y literario. Para esa década el boom latinoamericano
ya toma fuerza y sus maximos representantes distribuyen su estilo por todo el mundo, sin
ser el Ecuador una excepcion. Obras como La ciudad y los perros de Vargas Llosa o
Rayuela de Cortazar ya daban de qué hablar en los primeros afios de esa década, los temas
que trataban y la forma en que estaban escritas estas novelas fueron influencias muy
importantes para lo que vendria a ser la siguiente vertiente de escritores de lo que Juan

Valdano y Vladimiro Rivas llaman: la generacion de 1944.

Este segundo grupo esta definido por autores que nacieron entre 1929 y 1944. Un grupo
nutrido de narradores en donde los mas jovenes, hasta el dia de hoy siguen publicando y
siendo reconocidos a nivel mundial. Inicia la lista Miguel Donoso Pareja, luego vendran
Carlos Béjar, Marco Antonio Rodriguez, Raul Pérez Torres, Carlos Carrion, Ivan Eglez,
Francisco Proafio Arandi, Vladimiro Rivas, Abddén Ubidia, Juan Andrade Heymann, Javier
Vasconez, lvan Onate, Jorge Davila Vasquez, Jorge Mackenzie, Eliécer Cardenas, entre

otros.

A la generacion de 1944 le costdé mucho alcanzar la madurez literaria, principalmente por el
retraso social, cultural, politico y econémico que el pais afrontaba luego de la guerra contra
Peru y las dictaduras, tanto velasquistas como militares. Se considera también que en esa
época hubo mucha experimentacién injustificada. Por ejemplo, un abuso en la forma de
hablar de los personajes, un coloquialismo urbano que aislé a las historias ya que en otros

paises resultaban de dificil entendimiento. (Rivas, 2002, p. 12)

En los sesenta y con ciertas relaciones a los nombres que anteriormente se mencionan, en
el Ecuador se hizo notar el grupo tzantzico. Vladimiro Rivas analiza este grupo partiendo de
la misma linea, sin embargo, con su mirada critica hace una evaluacién del objetivo de este
grupo que a la larga cambid su afan por contar historias por la politica. Rivas (2002) dedica

unas cuantas lineas a este grupo dentro del prélogo de su Antologia del Cuento Ecuatoriano
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Contemporaneo. Citar sus palabras se vuelve necesario ya que con su contundente

descripcion define correctamente cémo fue el proceso con este grupo:

En Quito florecié en los sesenta el movimiento cultural y politico de los jovenes
autonombrados tzantzicos (reductores de cabezas) que, a la manera del movimiento
nadaista de Colombia, buscd, no solo desmitificar sino destruir esa cultura elitista y
tradicional fundada en los actos sociales, las buenas maneras y el buen decir.
Procuraron llevar a las masas la poesia, el teatro, el cuento. Pero tal fue la
preeminencia de lo politico que sacrificaron lo artistico. Basada su doctrina en el
parricidio intelectual, produjeron, a la larga, frutos interesantes en la narrativa -pero
solo cuando el movimiento se volvio critico y desaparecié- a través de autores como
Abdon Ubidia, Francisco Proafio, Ivan Eguez, o, en el ensayo, Fernando Tinajero y

Agustin Cueva. (p. 10)

La construccioén, crecimiento y desarrollo vertiginoso de las ciudades, el fortalecimiento de la
clase media, las contradicciones de la modernidad, las luchas sociales y el nuevo rol que va
asumiendo la mujer en todas las areas definieron la literatura que se creo en el Ecuador en

los afios setenta y lo que posteriormente vendria con las ultimas décadas de ese siglo.

Las ciudades se vuelven escenarios mas voraces, albergan mas relatos, dinamizan a los
personajes y por lo tanto potencian las historias. Autores como Vasconez, Proafio Arandi,
Ubidia, Pérez Torres u Onate son habiles narrando sus historias desde la ciudad, desde sus
calles e incluso desde cualquier lugar del mundo. Varios de ellos escribieron literatura
situada en lugares como Praga, Barcelona, ltalia, Madrid, Paris o China. Asi dejé de ser
sorpresa que un escritor ecuatoriano pose una de sus historias en tierra extranjera. La
literatura ecuatoriana se libra asi de una atadura, de esa necesidad que surgié con el
realismo social pero que ya no pertenecia a la época tecnoldgica y globalizada que se
avecinaba y que daria origen a los modos de vida con los que nos identificamos el dia de

hoy.

Se puede destacar que cada vez se ha ido explorando nuevos géneros y tematicas. los
nuevos narradores han ido trabajando sus historias alrededor de nuevas preguntas y
coyunturas histéricas a las que se ha ido enfrentando el pais. Por ejemplo, se trabajé mucho

a partir de la imagen femenina para que se cuenten historias en donde el hombre asume
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una nueva masculinidad. Si en la generacién de los afos 30, La Tigra 'y La Salvaje cumplian
ese papel, para los afios 70, algunos de los escritores optan redefinir esos conceptos. Asi lo
hacen Abdon Ubidia, Raul Pérez Torres y luego Carlos Carridon, quien sentaria los
precedentes para que en la agenda de la literatura ecuatoriana se tenga al erotismo como
una de las propuestas. Luego seguirian ésta linea Raul Serrano Sanchez y Galo Galarza. El
primero titularia a uno de sus libros Las mujeres estan locas, el segundo, a uno de sus

cuentos lo llamaria Variaciones sobre una mujer gigante. (Ortega, 2004, p. 66)

Otros nombres como los de Vladimiro Rivas lturralde, Jorge Davila Vasquez, Juan Valdano y
posteriormente Santiago Paez y Leonardo Valencia han sido quienes han continuado con el
camino que trazé Bejar Portilla. Cada uno de estos autores ha logrado crear las propias
leyes para crear sus universos y galaxias. En su obra también se revelan muchos hechos
histéricos que son reinterpretados a través de elementos fantasticos o personajes

aventureros.

Asi como hubo una nueva representacion de la masculinidad a través de la literatura de los
escritores de la segunda vertiente de la generacién de 1944, afios después se daria la
incorporacién constante de mujeres que con su obra exponian sus dudas e intereses para
exponer su feminidad. El trabajo de Gilda Host, Liliana Miraglia, Aminta Buenafo, Sonia
Manzano, Martha Rodriguez entre otras, ha permitido que para las siguientes décadas haya
mas mujeres jovenes publicando y ganandose un espacio a nivel nacional e internacional,

siendo parte de lo nuevo que el Ecuador tiene que ofrecer con su prosa.

1.2.- Literatura ecuatoriana en la actualidad

Si se analiza a los nuevos nombres de la literatura ecuatoriana, quiza se vuelva complicado
encontrar tematicas en comun entre estos autores. La abundante informacién y las nuevas
formas de consumo han provocado que el acceso a la informacién sea tan heterogéneo que
los intereses de una nacion y los particulares cambien, y claro esta, mucho tiene que ver la

vida de cada una de las personas que escriben sus historias.

Los personajes de estas historias ven peliculas norteamericanas, escuchan musica rock o

indie y usan internet. Tiene correo electronico, buscan en Google o en su perfil de
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Facebook se publican algunas cosas. La escritura pop y la prosa posmoderna también han
llegado a nuestros territorios, sin embargo, los autores mas reconocidos son quienes han
aprovechado estos recursos de manera cauta y organica. Como muestra, basta leer algunos
de los titulos publicados por jovenes nacidos a finales de los setenta y a inicios de los
ochenta en estas décadas del nuevo siglo. El primer ejemplo se trata de Hablas Demasiado,
novela del portovejense Juan Fernando Andrade (2009), cronista, guionista y miembro del

directorio de importantes revistas del pais:

Es viernes por la noche y tras una visita a la licoreria Pluto’s de la Shirys tenemos
suficiente gasolina para un encerron. La velada empezd con la versién de Mrs.
Robinson de Frank Sinatra, que no es exactamente la cancién de El graduado, pero
casi. Lo siguiente es el Marquee Moon de Television, un disco que escuchamos en
momentos especiales, uno de esos discos que tienen que escucharse de principio a
fin, sin parar. Pasaran las horas, llegaremos al Unplugged de Charly Garcia, al In
Utero y mataremos con el Ok Computer. Cada vez que montamos esa escena pienso
que estoy harto de hacer siempre lo mismo, que es hora de un cambio. Pero no digo
nada. (p. 26)

El mismo Andrade se encargaria de compilar una antologia de cuentos llamada Todos los
Jjuguetes, obra que recoge cuentos de autores que para ese entonces, ya eran constantes
colaboradores de revistas como Mundo Diners o Soho. La misma empresa editora de las
revistas seria la encargada de producir el libro y junto a Andrade se encargaron de la
seleccion de los cuentos. En la introduccién del libro, Juan Fernando Andrade (2011), a su
estilo, describe como fue el proceso, de donde proviene este grupo de narradores y hacia

donde van:

Empecé a trabajar en Dinediciones a finales de 2006. Una de mis misiones, la mas
importante o la que tomé mas en serio, fue pescar nuevas firmas para las revistas
Mundo Diners y Soho. “Nadie quiere ser periodista, todos queremos ser escritores”
dice el novelista britanico Martin Amis. Aunque esta “ley” no sea del todo verdadera
(mucho menos ahora que la crénica latinoamericana vive lo que tal vez sea su mejor
momento), tampoco es, del todo, falsa. De pronto tuvimos una serie de
colaboradores despachando temas periodisticos con el Unico afan de financiar, entre

otros, su vicio literario. Las revistas nos pusieron en vitrina, nos enfrentaron al
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publico, a la critica, a la calle, a la gente, y son plataforma desde donde despega
este libro. Todavia somos jovenes y desconocidos, pero tenemos kilometraje, horas

de vuelo y, lo mas importante, algo que contar. (p. 8)

En dicha antologia sobresalen nombres como Maria Fernanda Ampuero, Luis Borja, Jorge
Izquierdo, Miguel Antonio Chavez, Solange Rodriguez o Esteban Mayorga. Escritores que a
la fecha de hoy contintan editando libros de novelas, cuentos o ensayos; ganando premios
con sus textos y con su trabajo, tal es el caso de Solange Rodriguez que este afo recibio el
Premio Matilde Hidalgo de Précel 2017 por sus 20 afios en la docencia en el campo de la
literatura o Luis Borja que gand el Premio Aurelio Espinosa Polit en el afio 2014 por su

novela Pequefio palacios en el pecho.

1.3.- Biografia Pablo Palacio

Pablo Palacio nace en Loja, en 1906. Los datos indican que su padre, Agustin Costa, nunca
lo reconocio. Sin embargo se habla de que afos después, cuando Palacio ya era famoso,
Costa intenté acercarse para darle su apellido a lo que el escritor se negd. Sus primeros
anos y parte de su infancia vivi6 con su madre, Angelina Palacio. Ella falleci6 cuando
Palacio todavia era un nifio lo que provocd que se quede a cargo de su tio materno, José
Angel Palacio, un acaudalado lojano que fue quien se encargaria de costear sus estudios.
(Fernandez, 2003, p. 16)

Si bien su origen siempre ha generado conjeturas, existe otro acontecimiento que hasta el
dia de hoy sigue siendo motivo de especulacion y ha servido para alimentar el mito
alrededor del escritor. Existen algunas versiones que se han ido puliendo con el tiempo pero
lo que si es verdad es que Palacio, con apenas 3 afios de vida, ya se enfrent6 a la muerte.

La historia se plantea asi. La nifiera que estaba a cargo del nifio se descuida y el pequefio
se cae a un arroyo que lo lleva con la corriente. Se habla de que luego de unos cientos de
metros de recorrido lograron rescatar al pequefio que ademas de estar golpeado todo el
cuerpo tenia una fractura de craneo que, segun quienes lo conocian, le habia dejado una

hendidura que se podia sentir a través del cuero cabelludo. (Molina, 2016, p. 59)

Dicha fractura ha sido vinculada con todos los males que padecio el escritor. Hay quienes

dicen que esa fue la razoén para la locura que lo acompafé los ultimos afios de vida. Otros
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mencionan que gracias a ese accidente la cabeza de Palacio se configuré para crear las

grandes obras que genero.

La muerte de su madre fue uno de los sucesos que lo marcé. Para su adolescencia Palacio
escribiria un cuento llamado E/l huerfanito, en donde hablando de un asunto escabroso para
él ya evidencia su capacidad para abordar con humor, satira y critica a tematicas
incomodas. El texto participaria en Los Juegos Florales y recibiria un premio, anticipando los

logros que el escritor obtendria en décadas posteriores, incluso después de su muerte.

Su tio lo inscribié en un tradicional colegio de Loja, el Bernardo Valdieso, y posteriormente,
cuando se convirtid en bachiller, lo apoyé para que viaje a Quito a estudiar en la Universidad
Central del Ecuador. Ahi, en 1925, Palacio se inscribi6 para iniciar sus estudios en
jurisprudencia, los mismos que culminaria seis afios después. Fue en la universidad donde
terminaria de formar su pensamiento critico y en donde se vincularia a la esfera intelectual

de Quito en esa época. (Molina, 2016, p. 59)

Todavia en la universidad, en el afio 1927, Palacio lanzaria su primer libro: Un hombre
muerto a puntapiés. Texto que de entrada causaria remocién en la escena intelectual
quitefia. En el mismo afio publicaria Débora, su primera novela, ratificando su forma de
contar historias y mas que nada, abriéndose espacio entre todos los demas escritores que
apelaban por el realismo social como el formato para hacer literatura en los afios 30.

Durante esos afios Pablo Palacio ya se habia dado a conocer presentando sus primeros
textos desde la formalidad de un escritor adulto, o que empezaba a serlo. Escribi
principalmente para América y Esfinge, publicaciones que compartian colaboradores. La
gente rotaba entre ambas revistas debido a que en la ciudad de Quito no habia otro tipo de
espacios para la cultura y la literatura. Para 1927 por desavenencias con los nuevos duefios
de la revista América, Palacio decide distanciarse. Ya se habia afiliado al partido socialista lo
que lo vinculd con Hélice, una nueva revista que fue catalogada como la mas revolucionaria
en cuanto al arte. A partir de ahi, Palacio seguiria su camino escribiendo en revistas de

vanguardia y con evidentes tintes ideoldgicos. (Fernandez, 2003, pp. 27-29)
Para 1932 empez6 con la academia. Inici6 como profesor de Ldgica y luego, cuando

Benjamin Carrion asumio el Ministerio de Educacion lo llamé para que sea su subsecretario.

Durante esos afios de burocracia Palacio lanzaria su novela Vida del ahorcado, bajo la
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misma linea con la que habia escrito sus anteriores publicaciones pero esta vez
presentando una organizacion distinta de los relatos y acentuandose mas en el aspecto
psicoldgico de sus personajes. El mismo Palacio la llama un novela breve y basta leerla para

darse cuenta de que aunque sea corta es profunda.

Algunos afos después, en 1936, cambia de trabajo y vuelve a las aulas como profesor de la
el la Universidad Central del Ecuador. Cumplidos los 30, Palacio se casa con Carmen
Palacios, mujer cuencana con la que tendria dos hijos y con quien viviria hasta sus ultimos

instantes de vida.

Antes de la nueva década Palacio ya tendria su primera decaida. En el cuarto tomo de la
recopilacién Literatura del Siglo XX editada por la Universidad Técnica Particular de Loja se

narra lo que sucederia con este suceso:

Empezd a padecer los primeros sintomas del trastorno mental del que no se
recuperaria hasta su muerte. Sus ultimos afos los pasé en diferente hospitales

psiquiatricos, primero en Quito y luego en Guayaquil. (Molina, 2016, p. 60)

En 1940 Palacio se convertiria nuevamente en padre aunque para ese entonces ya se
encontraba gravemente enfermo. En la introduccién de las Obras Completos de Palacio
editadas por la Coleccion Antares se menciona cémo fueron los ultimos afios de vida del

escritor:

Tras ser atendido en el Hospital Eugenio Espejo y en la clinica psiquiatrica del Dr.
Julio Endara en Quito, Carmen se trasladé con su esposo a Guayaquil, donde éste
ingreso en la clinica de enfermedades nerviosas del Dr. Ayala Cabanilla y en el
Hospital Luis Vernaza, lugar donde finalmente falleci6 el dia 7 de enero de 1947, tras

haber permanecido siete afios sumido en la locura. (Andrade, 2011, p. 8)

1.4.- Produccion literaria de Pablo Palacio

A Palacio y su obra se les atribuye ir contracorriente en una época en donde el realismo

social se imponia a través de la cantidad de escritores que abordaban esas tematicas.

Destacan su capacidad para hablar de tematicas incomodas, su utilizacion del lenguaje y
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una profundizacién en el tema psicoldgico. Bajo ese contexto, la obra de Palacio siempre ha

sido un elemento de analisis.

Alicia Ortega (2004), en la Antologia Esencial del Ecuador Siglo XX también hace hincapié
en la obra de Pablo Palacio como un elemento digno de analisis y habla de que sus escritos
son piezas fundamentales en la literatura ecuatoriana, especialmente cuando se trata de

narrativa que aborda el crecimiento y la agitacion de las ciudades. (p. 10)

Personas como Humberto Robles (2008) en su articulo Pablo Palacio: el anhelo insatisfecho
publicado en la revista de la Asociacion Centro de Estudios y Cooperacién de América

Latina comenta lo siguiente sobre el escritor lojano:

Pablo Palacio (1906-1947) representa el caso tipico del escritor cuya obra llega el
lector precedida por un aura novelesca que la critica y el tiempo han ido forjando en

torno a su vida. (p. 62)

Si bien la literatura de Palacio se distanciaba de lo que se hacia en esa época en el
Ecuador, al autor se lo puede vincular claramente con el vanguardismo. Por un lado lo que
vendria de Europa pero también cosas que desde inicios del siglo XX se habian hecho en
Latinoamérica. En sus textos destaca la subjetividad en el punto de vista. Si bien en algunas
de sus obras existe un narrador, el caracter psicoldgico de esas historias, también deja

percibir la subjetividad del individuo. (Molina, 2016, p. 61)

Palacio forma parte de un grupo de escritores hispanoamericanos que trabajo bajo la linea
del vanguardismo. Alicia Ortega (2004) habla de este grupo que tuvo mayor produccion
entre 1926 y 1928 y que no fue hasta los sesentas que gand reconocimiento gracias a la

transformacion del lenguaje literario. (p. 18)

Pablo Palacio no solo se atrevioé con las tematicas y con la focalizacién del punto de vista,
también arriesgo en la forma con la que contaba sus historias. Recurrié al mondlogo, el uso
de recursos tipograficos aprovechando el espacio en blanco de la hoja y dandole visualidad

a sus relatos.
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Cuando el escritor lojano lanz6é sus textos la gran mayoria de la critica y sus colegas
desdefiaron su propuesta y la mantuvieron relegada. Personas como Benjamin Carrién,
Raul Andrade o Angel F. Rojas rapidamente reconocieron el talento de Palacio pero el resto

buscd cédmo opacar la innovacion en las historias de Palacio.

Uno de los sucesos mas utilizados para evidenciar esta teoria se revela en el texto escrito
por Joaquin Gallegos Lara, quien se admira de la inteligencia para crear un relato como Vida
del Ahorcado pero lo considera un acto egoista, clownesco y desorientado en la vida. Dicha
critica causo un resquebrajamiento en la relacibn de ambos intelectuales ya que
posteriormente, Pablo Palacio nunca reveld publicamente su descontento con dicho analisis
pero que en una carta a un amigo suyo le contaria como se sinti6 con ese desafortunado

evento.

Sea cual sea la razon de ese descontento con la carrera de Palacio, varios criticos vy
estudiosos de la obra de Palacio consideran que mucho influyé la forma en la que él veia el
mundo. Sus colegas y el mundo intelectual se alarmaban con los temas que tocaba pero

envidiaban su capacidad para tratarlos con humor.

Basandose en situaciones hilarantes y exageradas, complementandolas con equivocos y
una critica basada en la satira que llega al nivel de burla inteligente pero cruel, Palacio
elabord sus historias con un toque particular para alcanzar un humor negro que repartia su
dosis para todos por igual. Esta caracteristica también lo destacé del resto de sus
compatriotas escritores de esa época pero hasta hoy en dia, pocos son los narradores que

se animan a topar sus temas con humor.

Actualmente la obra de Palacio sigue siendo analizada y cada vez se encuentran mas
detalles que demuestran su genialidad. Sus novelas y cuentos se siguen traduciendo a
nuevos idiomas y tal como se ha dicho antes, Pablo Palacio llega cada vez a mas personas

gracias a que es identificado como uno de los escritores vanguardistas de Latinoamérica.
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2.- PRINCIPIOS Y TECNICAS DE ANIMACION

Aunque durante mucho tiempo, el publico general ha considerado al dibujo animado como
cosa de nifos, la teoria que encierra la animacion es amplia y compleja. Antes de producir
un filme, es necesario conocer los principios, estilos y técnicas que se utilizan para dar vida

a una historia animada.

2.1.- ; Qué es la animacion?

La Real Academia Espafiola define a la animacion en las peliculas de dibujos animados
como el procedimiento de disefiar los movimientos de los personajes o de los objetos y
elementos. De igual forma, se define a la palabra animar como: "dar vida o animacién a una
obra de arte". Estas rapidas definiciones dadas por la RAE describen bastante bien el

objetivo de la animacion.

El libro La Magia del Dibujo Animado. Actores del Lapiz recoge la definicién que el pionero

de la animacién Norman McLaren hiciera sobre esta forma de arte:

La animacidén no es el arte del dibujo en movimiento sino el arte del movimiento
dibujado. Lo que ocurre entre los fotogramas es mas importante que lo que existe en
los propios fotogramas. La animacion es el arte de manipular los espacios invisibles

entre fotograma y fotograma. (Garcia, 2001, p. 9)

Se puede decir entonces que la animacion es el arte de representar el movimiento mediante
la sucesion de graficas estaticas estrechamente relacionadas entre si y que proyectadas a la

velocidad adecuada generan en el espectador la ilusion de vida.

2.2.- Principios de la animacion.

Para lograr dar vida a un dibujo animado es necesario tener claro que al igual que en los
filmes de accién real, los dos elementos basicos son el tiempo y el espacio. Pero, en la
animacion, es necesario disefiar los movimientos que cada personaje tendra, de tal forma
qgue no solo sea una representacion mecanica sino que ademas se dote de pensamiento y

vida propia a los personajes.
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Durante anos de trabajo e innovacion, el afamado estudio de animacion de Walt Disney fue
perfeccionando sus conocimientos y técnicas hasta el punto de crear las pautas basicas de
lo que define a una buena animacién. En 1981, dos pilares del dibujo animado: Frank
Thomas y Ollie Johnston, publican el libro The lllusion of Life: Disney Animation donde

comparten los 12 principios de la animacion utilizados en los estudios Disney.

Estos principios han sido estudiados por tedricos y artistas de la animacion y hasta el dia de

hoy son utilizados por diferentes estudios alrededor del mundo en su trabajo diario.

Tras un analisis de lo publicado en el libro de Thomas y Johnston, asi como en textos de
otros autores como Kit de Supervivencia del Animador de Richard Williams (2002) o La
Magia del Dibujo Animado de Raul Garcia (2000) estos 12 principios se pueden describir de

la siguiente forma:
2.2.1.- Estirar y encoger.

Es una técnica que exagera las cualidades de expansion y compresion de los cuerpos, con
la intencion de dar una apariencia mas organica a los dibujos y la sensacién de peso y
contextura de los mismos. Es una buena manera de representar la velocidad, la inercia o la
fuerza de un impacto. Mientras mas desenfadada y cOmica es una animacion la exageracion

€s mayor, pero si se busca realismo este principio se limita bastante.
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Figura 1. Principio de estirar y encoger aplicado a un animal. (Garcia, 2000)
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2.2.2.- Anticipacion.

Con la anticipacion, el animador avisa que es lo que va a pasar y deja al espectador listo
para percibir el movimiento que va a realizar el personaje animado. De esta manera se guia
la mirada del publico hacia donde ocurrira la accion. Esta técnica tiene 3 pasos: anticipacion,

accion y reaccion.

2.2.3.- Puesta en escena.

El objetivo de este principio es dejar clara la situacion a presentar y dirigir la atencion de los
espectadores hacia el punto de interés. Esto se puede lograr de diferentes maneras, como
por ejemplo, definiendo la posicion de los personajes, los elementos que estaran presentes

en el encuadre o el manejo de luces y sombras.

2.2.4.- Accion directa y pose a pose.

Estas son las formas en las que se puede trabajar una escena animada. Se utiliza la accién
directa para crear la animacion paso por paso dejando que el movimiento se vaya

desarrollando de forma natural.

Por su parte, en la animacién pose a pose se definen los dibujos mas importantes, a partir
de estas poses clave se realizan las poses intermedias que completan la animacion. Es una

forma de trabajar que permite un mayor control pero menor fluidez.

Figura 2. Esquema de trabajo en accion pose a pose. (Williams, 2002)
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2.2.5.- Accion continuada y superpuesta.

Estas dos técnicas tienen como objetivo simular los efectos de la fisica sobre los cuerpos
dando realismo al movimiento. En la accion continuada, para representar la inercia se hace
que las partes del cuerpo de un personaje sigan en movimiento después de que este haya

terminado de desplazarse.

En la accién superpuesta, se toma en cuenta que diferentes elementos como por ejemplo: el
cabello, la vestimenta, los musculos o la grasa se mueven a diferentes velocidades aunque
formen parte de un mismo personaje. De esta manera se logra una animacién mas fluida y

natural.

2.2.6.- Entradas lentas y salidas lentas.

En este principio de la animacion también se manifiesta la inercia. La intencién es mostrar la
transicion gradual del estado de reposo al de movimiento. Asi se puede ver como un
personaje que comienza a moverse acelera gradualmente hasta alcanzar un movimiento
constante. De igual manera, el momento de detenerse el personaje va desacelerando hasta

frenar por completo.

2.2.7.- Arcos.

A excepcidn de algunos movimientos como los mecanicos, donde se puede tener
movimientos rectilineos debido a la rigidez de las maquinas, gran parte de los elementos en
movimiento tienen trayectorias curvas en mayor o menor grado. Por lo tanto es necesario
trazar arcos que definan el movimiento animado para lograr un movimiento organico y no

robotizado.
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Figura 3. Secuencia de movimientos con trayectoria ondulada. (Garcia, 2000)
2.2.8.- Accion secundaria.

El principio de la accién secundaria, define que existen movimientos complementarios a la
accion principal. Estos movimientos dan riqueza al movimiento de un personaje pero no
deben ser mas notorios que el movimiento principal. Por ejemplo la cola de un perro, esta le

da vida y caracter al personaje pero no interfiere con la trayectoria principal del animal.

Figura 4. La vestimenta se mueve acompafando al movimiento del personaje. (Thomas y Johnston, 1981)
2.2.9.- Temporizacion.

El ritmo que se de a un elemento animado es de suma importancia porque define toda la

accion. Por ejemplo, la cantidad de cuadros dedicados a un movimiento definen si un
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personaje va rapido o lento, si el movimiento es gracioso o dramatico, o si un objeto es
pesado o liviano. Una buena animacion sabe relacionar adecuadamente el tiempo con el

espacio.

2.2.10.- Exageracion.

Exagerar la animacién sirve para que el espectador pueda distinguir con facilidad la accién.
Acentuar ciertos movimientos mejoran la actuacién del personaje, puede aclarar las
motivaciones del mismo o la accién que van a realizar. La exageracion hace mas creible una
animacion porque puede producir movimientos energéticos o relajados segun la necesidad

del guion.

2.2.11.- Dibujos soélidos.

El momento de crear un personaje, el disefiador debe tener en cuenta que el dibujo debe
estar hecho de acuerdo al mundo en el que se desenvuelve. Para que este personaje sea
creible debe transmitir la sensacion de volumen, peso y profundidad. Un disefio sélido tiene

concordancia con el estilo grafico utilizado en la produccién animada.

Figura 5. Dibujos solidos que transmiten la idea de volumen y peso. (Williams, 2002)
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2.2.12.- Personalidad.

El principio de personalidad esta relacionado con el aspecto que tiene cada personaje.
Forma, color y textura son elementos a tomar en cuenta al momento de darle apariencia y
caracter a un personaje animado. Adicionalmente es importante definir la manera en que
cada personaje se mueve. El movimiento tiene que ser coherente con el disefio de cada
dibujo de tal manera que transmita la intencionalidad del personaje y contribuya al desarrollo

de la historia.
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Figura 6. Model Sheet con el personaje principal del cortometraje Lambert el ledn cordero.
(Jack Hannah, 1952)

2.3.- Técnicas de animacion.
Para lograr la ilusion de dar vida a objetos inanimados se pueden utilizar diferentes caminos
o técnicas de trabajo, estas puedan ser tan variadas como los materiales que se utilicen

para conseguirlo, pero se podrian considerar tres tipos principales de animacion que

abarcan las diferentes variaciones de técnicas y material:
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2.3.1.- Animacion en dos dimensiones.

La animacion 2D comprende a los filmes que aunque puedan representar objetos reales se
han creado de forma bidimensional: largo y ancho. Para lograr la sensacién de profundidad
se utilizan conceptos de disefno tales como la escala, la composicion o el contraste. En esta
categoria se destacan: los dibujos animados, la animacion limitada, la animaciéon con

recortes y la rotoscopia.

2.3.1.1.- Dibujos animados.

Dentro de esta categoria se encuentran los conocidos dibujos animados tradicionales, esta
técnica consiste en dibujar fotograma a fotograma una secuencia de imagenes que
produzcan la sensacion de movimiento. Este método de animacion mejor6 con la Cell
Animation inventada por Earl Hurd, al respecto, Cristina Alvarez Villanueva (2007) en el
articulo La nueva era de los dibujos animados gracias a la animacién digital indica que “En
el afo 1914 naceria una nueva técnica que supondria una revolucién y una adopcion de la
misma a nivel mundial” (p. 58), y describe al proceso como “La novedosa técnica consistia
en dibujar sobre el cell las diferentes etapas del movimiento, imagenes intercambiables, que

sobre un fondo fijo serian fotografiadas una a una” (p. 59).

Figura 7. Fotograma de la pelicula de dibujos animados Blanca Nieves y los siete enanitos.

(David Hand, William Cottrell, Larry Morey, Perce Pearce, Ben Sharpsteen, 1937)
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2.3.1.2.- Animacion limitada.

Es una sub-técnica muy utilizada especialmente en los shows de Tv del siglo pasado, aqui
se mantiene el dibujo en celdas pero se planifica la animaciéon de tal manera que los
elementos puedan ser reutilizados. Se separan las diferentes partes del dibujo, animando
solo las que son estrictamente necesarias. El libro Dibujos Animados y Animacién de Castro
y Sanchez (1999) recoge que los dibujantes de la United Productions of America tales como
Stephen Bosustow, Pete Burness, Robert Canonn, John Hubley, Art Babbit y Ted Parmelle,
popularizaron la técnica de la animacion limitada en la que se restringe el movimiento

solamente a ciertas partes de los personajes (p. 77).

2.3.1.3.- Animacioén con recortes.

En esta técnica, a medio camino entre los dibujos animados y el stop motion se utilizan
recortes de tela, carton y otros materiales planos que se ubican y fotografian fotograma a
fotograma. Este método ha sido mayormente utilizado para proyectos independientes pero
se ha utilizado exitosamente en proyectos comerciales como es el caso de los primeros

episodios de la controvertida serie South Park.

2.3.1.4.- Rotoscopia.
La rotoscopia utiliza filmes de imagen real como referencia para animar movimientos
complicados. Los artistas calcan los contornos de las imagenes reales para luego adaptar
las formas al estilo grafico de la pelicula animada.
Este proceso se realizaba con el rotoscopio, una maquina que proyecta los cuadros de un
filme con personajes reales para que puedan ser calcados, esta técnica fue inventada por
los hermanos Fleischer (Alvarez, 2007, p. 59).

2.3.2.- Animacion corpoérea o stop motion.
Para Castro y Sanchez (1999), en la animacion corpérea se da la ilusion de vida el momento

en que se fotografia cuadro por cuadro todo tipo de elementos volumétricos para el filme
animado (pp. 235-236).
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Esta técnica ha tenido un renacimiento con peliculas como Coraline, Wallace and Gromit o
El Principito. Existen varias subcategorias del stop motion segun el tipo de material utilizado

por ejemplo: claymation, animacion con arena o de pantalla de agujas.

Figura 8. Proceso de animacion Stop motion, para la pelicula Wallace y Gromit: la batalla de los vegetales.
(Nick Park, Steve Box, 2005)

2.3.2.1.- Pixilacion.

La pixilacion es una variante del stop motion en la que en lugar de utilizar objetos para
generar la animacion se utilizan seres humanos. Los actores cambian de posicion, mientras
se van realizando fotografias de cada una. Esta técnica se utilizé por primera vez en el

cortometraje Vecinos y fue inventada en 1952 por Norman McLaren. (Ibidem, 1999, p. 267)
2.3.2.2.- Puppetoon.
En esta subcategoria del stop motion, se utilizan marionetas con un esqueleto rigido pero

articulado para crear las poses de los personajes. Esta técnica fue la preferida para la

creacion de efectos especiales; mediante trucos de camara y postproduccioén, artistas como
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Ray Harrihaussen o Phil Thippet combinaron las imagenes reales con los modelos
animados. Su uso en el cine de imagen real decayé con la llegada de las imagenes

generadas por computador.

2.3.3.- Animacion digital.

El advenimiento de los ordenadores irrumpié en todos los ambitos de la sociedad y la
animacion no fue la excepcion. La maleabilidad de los programas informaticos ha permitido
adaptar las técnicas tradicionales de animacién a las nuevas tecnologias. Los procesos de
produccién se han visto potenciados con el poder de la informatica, redefiniendo la forma en

que se hace cine animado.

2.3.3.1.- Animacién 3D.

La animacioén 3d, la formula mas popular de animacion en la actualidad, se cred con el
objetivo de simular objetos volumétricos, convirtiéndose en un simil digital del stop
motion. Maya, 3D Studio y Cinema 4D son algunos de los programas informaticos que
sirven para modelar y animar los personajes. Una produccién en tres dimensiones
normalmente necesita especialistas en animacién ademas de técnicos que solventen
problemas computacionales complejos como la simulacion de tejidos, multitudes o

particulas.

Figura 9. Fotograma del film 3D, Toy Story. (John Lasseter, 1995)
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2.3.3.2.- Animacion digital 2D.

Inicialmente usada como un complemento de la animacion tradicional en la produccion de
escenas tediosas como el movimiento de decorados o animacion de multitudes, la
animacion digital 2D rapidamente se convirtié en una alternativa viable para la produccion de
filmes completos. Ya sea para colorizacién de dibujos hechos a mano o la animacién de
personajes vectoriales, los computadores se han vuelto parte esencial del proceso de
animacion en dos dimensiones. Grandes estudios y productoras independientes hacen uso

de esta técnica para acelerar la produccion y bajar los costos de un filme.

2.3.3.3.- Motion graphics.

Una categoria de la animacion digital que se ha popularizado en la ultima década es la de
Motion Graphics. A medio camino entre el disefio grafico y la animacion de personajes, el
objetivo de esta técnica es producir la ilusion de movimiento con elementos propios del
disefio como las tipografias, las formas geométricas y las fotografias. Aunque los Motion
Graphics se aplican desde hace mucho en el cine y la publicidad, herramientas digitales
como After Effects o Animate han hecho que en la actualidad sean de uso comun. Logotipos
animados, cortinillas de tv, publicaciones en redes sociales o presentaciones son parte de

los productos que incluyen a esta técnica.

2.4.- Narrativa visual y fomento a la lectura.

En la obra Expresiéon Oral y Escrita, el escritor y profesor de literatura Galo Guerrero
Jiménez (2011) hace hincapié en la importancia de la felicidad lectora como parte
fundamental para acercar al publico a la lectura. Esta felicidad lectora es algo que
normalmente se va inculcando desde la infancia con cada libro leido, pero cabe recordar

que no siempre los mismos estimulos generan las mismas reacciones.
Por tanto en esta época, donde el apartado visual ha alcanzado una gran relevancia en la

comunicacion, los educadores pueden aprovechar los beneficios que presenta la

comunicacion visual como vehiculo para incentivar la lectura.
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Medios como el comic ya han probado su eficacia en este cometido, gracias a la estrecha
relacion existente entre los elementos graficos y el texto que lo acompana en cada vifieta.
Aunque en los productos audiovisuales la relacion entre la palabra escrita y las imagenes no
es tan directa, la comunicacién audiovisual también puede influenciar positivamente en el

gusto por la lectura.

2.4.1.- Animacion y educacion.

Ana Lilia Laureano (1993) en su articulo Multimedios y Cognicion. Herramientas didacticas
analiza las ventajas del uso de animacion en materiales educativos, entre ellas se
encuentran: atraer a la vista, dar vida a situaciones imposibles de registrar con una camara,

realizar énfasis visuales, motivar y explicar temas tediosos de forma divertida.

Estas ventajas que brinda la animacion son importantes en especial si tomamos en cuenta
que pueden ser distribuidas para su consumo en linea por medio de Youtube. Junto a
Facebook esta plataforma es una de las mas utilizadas por los jovenes y adolescentes de

nuestro pais (Velasquez, Yaguache & Carrién, 2016).

2.4.2.- Animacion y literatura.

Las producciones audiovisuales, incluida la animacion, sirven como puente para acercar a
los nifios y jovenes a la educacion literaria. Desde sus inicios, los filmes animados han
adaptado o han tomado como referencia a diferentes obras literarias, de ahi que el momento
que un consumidor de estos contenidos se involucra con el texto original, este ya tiene
conocimiento del tema y puede abordar mas facilmente la lectura de la obra (Minguez-
Lopez, 2015).

Blanca Nieves, La Bella Durmiente o La Caperucita Roja son ejemplos de cuentos infantiles
qgue son revisitados gracias a las adaptaciones animadas de Disney. De igual manera, obras
para un publico mas adulto como E/ Corazén Delator de Edgar Allan Poe o Rebelién en la
Granja de George Orwell han servido como tarjeta de presentacion para la obra literaria de

estos autores.
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Producir cortos o largometrajes animados de autores ecuatorianos que por lo general pasan
desapercibidos por el gran publico puede constituirse una forma efectiva para la difusion de

su obra vy la invitacion a la lectura de los textos originales.

2.5.- Dibujos animados e internet.

Una produccion audiovisual, incluida la animacién, concluye con la distribucién del filme.
Hasta hace poco, la exhibicion de las peliculas animadas se daba a través de los canales
tradicionales como la television abierta, el cable y las salas de cine. Mientras que la
distribucion fisica del material videografico se realizaba mediante la compra o renta de
casetes VHS y discos compactos, como sefala Polo Serrano (2010) en su articulo La
Popularizacion del Video en Internet. Del Videoclub a Youtube en Html-5 de la revista Razén

y Palabra vol. 15.

Pero con el surgimiento de Internet, las peliculas y series animadas han encontrado una
nueva forma de distribucién que potencializa la difusion de trabajos comerciales y que abre

una ventana a la exhibicion de las producciones independientes.

2.5.1.- La World Wide Web y el video.

Durante su estadia en el CERN (Organizacion Europea para la Investigacion Nuclear), el
inglés Tim Berners-Lee ided un sistema para la transferencia de documentos por medio de
Internet haciendo uso del hipertexto. Este invento denominado World Wide Web inicialmente
fue pensado para facilitar la distribuciéon de informacion entre cientificos en institutos y

universidades alrededor del mundo.

No obstante, la Web rebasé las expectativas iniciales y logré captar usuarios con diferentes
necesidades que van mas alla del tema académico. El publico y la diversidad de informacién
aumentaron a medida que las capacidades tecnolégicas se ampliaban. Uno de los medios
que alcanz6 gran popularidad en la web fue el video. Para Polo Serrano (2010) la inclusion
del video en la red se debe al incremento del ancho de banda en los hogares y a la

popularizacion de Internet.
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También considera que la auténtica revolucién del video en Internet comienza el 23 de abiril
de 2005, fecha en la que Jawed Karim, cofundador de Youtube, sube el primer video titulado
Me at the Zoo, hecho que desata el desarrollo de diferentes plataformas para la

reproduccion en linea de audiovisuales (ibidem, 2010).

2.5.2.- Animacion en linea.

La animacién, un género audiovisual de dificil promocién, encontr6 en la red un aliado. Los
proyectos que ahora eran mas faciles de producir gracias a la revolucion de los
computadores personales y la animacion digital hicieron del Internet su principal escaparate.
Tecnologias como Macromedia Flash, actualmente Adobe Animate’, permitieron a los
animadores publicar su trabajo de manera relativamente sencilla y ajustada a las
capacidades que la red ofrecia. Series como Ninjai alcanzaron notoriedad por su elaborada
puesta en escena con respecto a los estandares de los primeros afios de la década pasada,
pero muchas otras producciones se perdieron en la inmensidad de la red o simplemente no

llegaron a tener un espacio on-line.

Este panorama cambidé con Youtube, como se mencion6é con anterioridad, este portal de
video se convirtid en el parte aguas para el camino que tomo el video en la web, esto incluye
a la animacion. Filmes que anteriormente eran dificiles de compartir por estar creados con
técnicas analdgicas o digitales que no permitian la correcta visualizacion con el plug-in de
Flash o simplemente por el desconocimiento de los animadores sobre el uso de las redes y
paginas web, ahora eran muy faciles de divulgar y ademas sin el costo que representa

mantener el hosting de una pagina web.

Con la facilidad de publicacién el problema seria la sobre oferta de contenido en la que
proyectos profesionales recibian la misma promocion que el material de baja calidad. Una
solucion para los profesionales del dibujo animado fue crear canales de animacion dentro de

plataformas como Youtube o Dailymotion.

En el articulo ElI Infinito Mundo de Jla Animacién publicado en la pagina

www.innovacionaudiovisual.com, Francisco Asensi (2016), experto en estrategia y modelo

Software para creacion de animacion e interactivos.
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de negocios digital, menciona a Fred Seibert como uno de los pioneros en la creacion de
estos canales: "Seibert entendié tempranamente que Internet cambiaria todo, en especial la
forma de consumir contenidos audiovisuales. Tuvo que esperar hasta que fuera posible
contar con una gran plataforma de distribucidon que alcanzase audiencias masivas. Esa
plataforma fue YouTube". El canal de Seibert, Frederator Networks, recopila trabajos de

diferentes estudios independientes y crea series propias de alta calidad.

Las principales funciones de estos canales especializados son: la difusién on-line de las
series, el manejo de los espacios publicitarios, y el pago de regalias a los creadores de
contenido. Los canales de animacion mas grandes incluso invierten en la produccion de

nuevas series y gestionan el paso a la television de las mas populares.

2.5.3.- La nueva forma de ver television.

Aunque YouTube abrié el camino para la emisién de contenidos a cualquier persona, los
audiovisuales transmitidos por la red también sufrieron transformaciones, tal como observa
José Manuel Pérez (2008) en La sociedad multipantallas: retos para la alfabetizacion
mediatica, entre los cambios que este catedratico menciona se encuentran la
desprofesionalizacion de la produccién y la compresion del contenido en pildoras de corta

duracion.

Este tipo de formato es incompatible con los productos animados tradicionales, por lo que la
difusidbn y monetizacion no encontraban las mejores condiciones en Internet. Con la
aparicion de servicios de streaming como Netflix?, CrunchyRoll®> o Amazon®*, donde la
audiencia tiene la predisposicion de consumir audiovisuales en linea de una manera
parecida a la que se observa la television tradicional, las grandes producciones animadas

han hallado un espacio para su difusion y florecimiento en la web.

2 Plataforma de pago lider en la distribucion de contenido audiovisual en linea.
3 Servicio de video especializado en animacioén japonesa.
4 Amazon Video es un servicio de streaming de Amazon.com
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3.- PROCESO DE PRODUCCION DE UN FILME ANIMADO

Existen tres etapas necesarias para crear un producto audiovisual: preproduccion,
produccién y postproduccién. Una pelicula animada también cumple con este esquema de
trabajo, aunque por su naturaleza estas fases tienen caracteristicas particulares que las

diferencian de los de una produccién de imagen real.

3.1.- Preproduccion.

Esta es la fase inicial del proceso de produccion donde se establece el equipo técnico y
humano necesario para llevar a buen término la pelicula, asi como el cronograma de trabajo
(Pedro Sierra, 2014, p. 146).

En animacion, esta etapa abarca el desarrollo de la historia, el apartado visual y las pautas
necesarias para proseguir con la animacion propiamente dicha: audio provisional, guion

grafico y pre visualizacion.

3.1.1.-Idea y concepto.

José Garcia (2014) menciona que la idea para una historia puede venir de cualquier parte:

noticias reales, las experiencias personales, relatos o la propia imaginacion (p.58).

Para la realizacién del cortometraje se escogi6é al cuento Brujerias: La Segunda de Pablo
Palacio. Por su duracion y complejidad, este relato encaja con las capacidades de
produccién disponibles. Ademas, la trama consiente el uso de imagenes y acciones que

funcionan de gran manera en el lenguaje de la animacién.

3.1.2.- Guion.
Tras definir la idea, es el momento de trabajar con el guion, que en este caso es adaptado.
A diferencia del guion basado o inspirado en una obra preexistente, el guion adaptado busca

representar la idea de una forma lo mas apegada posible a la obra original. (Ibidem, 2014, p.
58)
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INT. NOCHE. CASA BERNABE. COCINA.

Bernabé en su cocina que también la utiliza como laboratorio. Esta preparando una
pocima. Tiene una olla prendida sobre la lefia. El humo sale desde el agua e inunda
la cocina. Bernabé mira atento a la olla y empieza a botar dentro de la olla cada uno

de los ingredientes.

NARRADOR (EN OFF)

La receta comprendia 3 onzas de
cera negra, 3 onzas de cabellos
arrancados a traidores previamente
empapados con lagrimas de nifio

recién nacido.

INT. NOCHE. CASA BERNABE. COCINA.
Bernabé moldea unas formas de perro con una masa particularmente

viscosa sobre el meson.

NARRADOR (EN OFF)
Con esa masa, Bernabé molded formas

de perro...
Figura 10. Fragmento del guion Brujerias. La historia de Bernabé.
3.1.3.- Diseiio de personajes.
El dibujante puede dar forma a los personajes de acuerdo a su estilo personal y a la rapidez
de ejecucion, sin olvidar que el planteamiento grafico de los personajes esta condicionado al

desarrollo previo que de los mismos se haya realizado en una obra literaria o

cinematografica. (Llobera & Costa, 1974, p.14)
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Figura 11. Exploracion de disefio y acabados para Bernabé. Elaboracion Propia.

3.1.4.- Diseino de escenarios.

Los fondos en los dibujos animados cumplen una funcién similar a la de la escenografia en
las peliculas de imagen real, ambientar las situaciones y ubicar la accion en un entorno

especifico. (Camara, 2006, p.178)
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Figura 12. Boceto locaciones. Elaboracion Propia.
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3.1.5.- Guion grafico.

El guion gréfico o storyboard es vital dentro del proceso creativo porque permite saber como
sera la narrativa del filme, encontrar el ritmo adecuado y definir los puntos de interés en
cada escena. Con la revision del storyboard se pueden realizar los ajustes necesarios antes

de entrar en el proceso de produccion. (Pedro Sierra, 2014, pp. 149-150)
Para la construccion del storyboard primero se elaboran pequefios bocetos o thumbnails de
las escenas principales. Si en esta etapa existen conflictos en la representacion visual del

guion, se puede corregir el texto y sugerir las nuevas escenas. Estos bocetos sirven también

como una pauta del guion grafico definitivo que es mas detallado.

Figura 13. Dibujos guia para el storyboard definitivo. Elaboracion Propia.
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Figura 14. Guion grafico de Brujerias, proceso. Elaboracion Propia.

3.1.6.- Audio.

La relacién existente entre imagen y sonido es de gran relevancia en un filme, en especial
en uno de animacioén. De tal forma que la banda sonora debe ser tomada en cuenta desde

los estadios tempranos de una produccion.

En muchas peliculas animadas, la grabacion del sonido se realiza de forma anticipada a la
animacién propiamente dicha, de tal manera que al juntarla con el guion grafico se pueda
tener mas claro el desarrollo de la historia y de ser necesario realizar cambios al guion.
(Saenz, 2008, p. 216)

El guion previamente escrito sufre una pequefa transformacion debido a la entonacién y
pausas realizadas por el narrador. Se prioriza la unidad fénica sobre la palabra escrita.
(Pousa & Yaguana, 2013, pp. 94 - 95)
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3.1.7.- Animatic.

El animatic nos permite pre visualizar el ritmo y los planos de la historia animada desde los
inicios de la produccion. Esto se logra cotejando el audio grabado con las imagenes del

storyboard.

Se lo puede utilizar como una forma de organizar la produccién. A medida que el trabajo
progresa, se reemplazan los dibujos del storyboard por los avances de las diferentes

escenas hasta obtener el producto terminado. (Guindon, 2005, p. 522 )

3.2.- Produccién de animacion.

En la etapa de produccién propiamente dicha, todo lo planificado se pone en marcha, en los
filmes de imagen real esta fase corresponde al rodaje de las escenas con los actores, el

escenario e iluminacion seleccionada. (Arens, Weigold & Arens , 2008, p. 465)

En las peliculas animadas la produccién es la etapa en la que los personajes cobran vida e

interactian con el entorno gracias al trabajo de los animadores y los artistas graficos.

Gracias a la animacion digital este trabajo esta al alcance de estudios pequefos y
animadores independientes. Trabajos como la prueba de linea, el coloreado de las
imagenes o la interpolacién de movimiento se han acelerado y simplificado. (Rolle, 2000, pp.
178-185)

3.2.1.- Layout.

Con todos los elementos desarrollados durante la etapa de preproduccion, se organiza la
puesta en escena. Se establecen los angulos de camara, planos, escenografia e
iluminacién. También se ubica a los personajes de acuerdo a las acciones que van a

realizar. A esta fase se la conoce como layout.
A decir de Rodolfo Saenz Valiente (2008) “Un /ayout terminado se puede considerar como el

conjunto de instrucciones precisas, necesarias, factibles y definitivas para producir los

distintos planos que componen la pelicula”. (p. 262)
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Figura 15. Trabajo de layout en una escena de la pelicula. Elaboracién Propia.

3.2.2.- Métodos de animacion.

Existen dos formas habituales de trabajar con una escena animada: 1. pose a pose y 2.

animacion continua.

En la animacion pose a pose se definen los fotogramas clave del personaje que tomara vida.
A estas posiciones clave se le adicionan dibujos intermedios para completar la secuencia.
De esta manera se puede estructurar y organizar el movimiento de forma precisa. (Camara,
2006, p. 119)

En la animacién continua el trabajo se dibuja desde el principio hasta el fin de forma intuitiva,
fotograma a fotograma. Este método aporta creatividad y fluidez a la animacion. (Ibidem,
2006, p. 118)

Richard Williams (2002) considera un tercer camino a tomar, este conjuga los beneficios de

los dos primeros, permite trabajar de manera estructurada pero da espacio a la fluidez del

disefo si es necesario. A este método se lo conoce como técnica mixta. (p. 63)
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3.2.3.- Interpolacion.

Aunque crear los dibujos clave es el paso primordial, interpolar estos con dibujos que
complementen la accion también es importante. En la animacion tradicional este proceso es

encargado a animadores asistentes, lo que incrementa claramente los costos de produccidn.

Figura 16. La linea punteada marca la interpolacion de movimiento en la trayectoria.

Elaboracién Propia.

Con la animacion digital, la interpolacion se asigna a la computadora. El software de
animacion aligera la carga al animador especialmente en los movimientos mecanicos donde
los movimientos son precisos. Pero para el resto de movimientos es necesario que el

animador corrija estos intermedios para obtener un resultado mas organico y natural.
3.3.- Postproduccion.
Luego de que las escenas estan animadas inicia la etapa de postproduccién. Esta fase
corresponde al proceso de terminado de la pelicula, donde todo el material trabajado hasta
el momento se ordena y recibe los toques finales.

3.3.1.- Edicion.
En los dibujos animados, el proceso de edicion es menos complejo que el de una pelicula de
imagen real porque el trabajo de preproduccion define casi por completo las escenas de un

filme animado. La edicién en la animacion cumple con la funcién de juntar las escenas y

sincronizarlas con el audio. (Saenz, 2008, p. 555)
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Figura 17. Edicién del cortometraje en Adobe After Effects. Elaboracién Propia.
3.3.2.- Efectos visuales.
Con la animacion terminada llega el momento de aplicar los efectos visuales, este trabajo

consiste en anadir elementos que son dificiles de representar con medios tradicionales

como fuego, humo o iluminacién dinamica. (Saenz, 2008, p. 625)

Figura 18. Representacion de fuego mediante sistema de particulas. Elaboracion Propia.
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3.3.3.- Audio final.

Las voces y los efectos de sonido se mezclan en la posproduccion de la pelicula con el fin
de que la sincronizacién sea precisa. Ademas se afiade la musica que acompanara a las

imagenes, un aspecto muy importante porque como destaca Fernando Kabusacki (2000):

La musica actua como un sostén para cualquier animacién, un elemento en el
cual la audiencia puede flotar, puede estar, puede sentir. De lo contrario, en el
vacio, resulta casi imposible apreciar una pelicula sin percibirse demasiado a
uno mismo, a los propios pensamientos, a la propia respiracion. Los dibujos

animados necesitan musica para sostener la experiencia de quien los ve.
(p. 26)
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4.- PRODUCCION DEL CORTOMETRAJE

El cortometraje Brujerias. La historia de Bernabé se ha realizado tomando en cuenta la
informacion recogida en esta tesis. En este capitulo se describe el trabajo realizado para la

produccién del mencionado filme.

4.1.- Preproduccion.

En esta etapa se define la tematica y el guion, ademas de los elementos visuales necesarios

para trabajar en la animacion como el disefio de personajes y los escenarios.

4.1.1.- Titulo y logline.

Después de haber escogido el cuento con el que se va a trabajar, inicia el trabajo de
adaptacion al formato audiovisual. Se parte desde el nombre, ya que fuera del contexto del
libro de Pablo Palacio, Brujerias: La Segunda no es un titulo que llame la atencion. El

nombre para el cortometraje queda definido como:
“Brujerias. La historia de Bernabé”.
Como siguiente paso se establece el logline, una descripcion corta de la pelicula que sirve
para vender la historia a posibles colaboradores y como una guia simple para la escritura del
guion:
Bernabé es victima de una infidelidad.
Su venganza le ensefara a todos porque
no se debe jugar con la honra de un brujo.
4.1.2.- Guion adaptado.

Tras la revisidén del cuento se consider6 necesario prescindir de la introduccion del mismo,

porque aunque interesante, se maneja una cantidad de datos que no se adaptan bien a un

filme animado y ralentizan el ritmo del cortometraje.
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La construccién del guion se realiz6 partiendo del fragmento seleccionado. Al igual que en el
relato de Palacio, se deja de lado cualquier didlogo en favor de una narracion externa a los
acontecimientos. Para las descripcion de las acciones y escenas se buscé imagenes que no

solo acompafien sino también acentuen la atmdsfera lugubre pero fantastica:

Brujerias. La historia de Bernabé.

EXT. NOCHE. CALLES TENEBROSAS.
Bernabé, 50 anos, flaco y alto, camina por una calle oscura y nublada. Lleva puesto
un abrigo y un pantalén negro. Sus pies con unas botas viejas avanzan por las

piedras de la calle. Se nota al halo que sale de la boca de Bernabé cuando respira.

NARRADOR (EN OFF)
A Bernabé deberia erigirsele una estatua.
Para mi es el maestro insuperable de

los maridos burlados.

Bernabé cruza la calle y camina por zaguan angosto entre unas casas viejas.

EXT. NOCHE. CALLE TENEBROSA CASA BERNABE.
Bernabé esta afuera de su casa abriendo con una llave vieja la puerta de madera de

su casa. La puerta rechina.

INT. NOCHE. CASA BERNABE

Bernabé sube un pasillo con gradas.

NARRADOR (EN OFF)
Hace algunos afios Bernabé regresaba

tarde a casa luego de una misa negra.
INT. NOCHE. CASA BERNABE. HABITACION.

Bernabé abre la puerta de su habitaciéon. Encuentra a su esposa con otro en la cama.

Estan desnudos. Al percatarse de Bernabé ellos se sorprenden.
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NARRADOR (EN OFF)
Lo que encontrd en su habitacién

no fue nada halagador.

Bernabé los mira fijamente y sin hacer nada se da la vuelta y se va. Bernabé camina

hacia su laboratorio.

NARRADOR (EN OFF)

Cualquiera se reiria de la actitud

de Bernabé pero no tienen derecho.
Lo que él hizo, cambid el curso

de las cosas.

INT. NOCHE. CASA BERNABE. COCINA.
Bernabé en su cocina/laboratorio. Esta preparando una pocima. Tiene una olla
prendida sobre la lefia. El humo sale desde el agua e inunda la cocina. Bernabé mira

atento a la olla y empieza a botar dentro de la olla los ingredientes.

NARRADOR (EN OFF)

La receta comprendia 3 onzas de
cera negra, 3 onzas de cabellos
arrancados a traidores previamente
empapados con lagrimas de nifio

recién nacido.

INT. NOCHE. CASA BERNABE. COCINA.
Bernabé moldea unas formas de perro con una masa particularmente viscosa sobre
el mesoén. Toma las formas de perro y las sopla con un polvo que las recubre

creando una masa viscosa que la lleva hacia el mesén donde la pone sobre plumas y

sal.

NARRADOR (EN OFF)
Con la masa hizo formas y las

espolvored con polvo de higo seco.
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INT. NOCHE. CASA BERNABE. COCINA.
Bernabé caminando alrededor de la mesa. Da unas vueltas alrededor y grita. Alza

sus brazos. Las formas empiezan a animarse y Bernabé continta girando alrededor

de la mesa.

NARRADOR (EN OFF)

Como ultimo toque hizo uno de sus
conjuros invocando a Yayn,
Sadedali, Sachiel y Thanir. Se dio
doce vueltas alrededor hasta que la

cera empez06 a tomar vida.

INT. NOCHE. CALLE OSCURA Y NUBLADA.

El tipo que estaba con la esposa de Bernabé camina apurado por un callejon
mientras se acomoda la ropa. Avanza dando rapido pasos hasta que se detiene y sin
saber porque regresa primero en reversa y luego girandose para regresar por donde

vino.

NARRADOR (EN OFF)

El de la traicion, que huia por

unos callejones cercanos,

detuvo su camino sin ninguna razon
y como parte del hechizo se fue
caminando en reversa

para volver donde su amante.
INT. NOCHE. CASA BERNABE. HABITACION.
El tipo de la traicién entra como un animal por la ventana de la habitacion donde

todavia esta la esposa de Bernabé. Se lanza sobre la cama y empieza a darle besos

y mordisqueos.

INT. NOCHE. CASA BERNABE. COCINA.
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Bernabé extiende sus manos a manera de invocacion.

NARRADOR (EN OFF)
Mientras tanto, Bernabé terminaba

su conjuro invocando el nombre de

BERNABE
iDahil! jDahil!

INT. NOCHE. CASA BERNABE. COCINA.
Bernabé continua dando vueltas alrededor de la mesa, ahora lo hace mas rapido.

Las masas también dan vueltos junto a él.

INT. NOCHE. CASA BERNABE. HABITACION.

La mujer de Bernabé y el de la traicién empieza a mirarse y olfatearse sus coxis. Se
dan besos y se los lamen. Sus cuerpos se erizan por unos instantes y su ropa
empieza a despojarse de sus cuerpos mientras les empieza a salir una

cola por el coxis.

Sus labios empiezan a moverse, de entre su boca les sales las prolongaciones de los
dientes caninos. Sus narices olfatean mientras se van convirtiendo en las narices de
perros, esponjosas y negras. Al darse cuenta dan resoplidos

feroces de sorpresa y rabia.

INT. NOCHE. CASA BERNABE. HABITACION.

Bernabé vuelve a entrar a su habitacion. Desde la puerta mira a los dos perros
jadeantes sobre su cama. Se acerca y les lanza dos patadas. Los perros intentan
defenderse pero salen lastimados. Bajan de la cama asustados y con la cola entre

las patas. Apenas pueden salen huyendo por la ventana de la habitacion.

INT. NOCHE. MONTANA Y LUNA. CALLE.
Los perros comen de una funda del piso. La luz de la luna llena los ilumina. Los
perros se dan vueltas y le ladran a luna. Los perros juegan mordiéndose. Los perros

peleando con otros perros.
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NARRADOR (EN OFF)

Ahora la mujer del brujo y su

amante se fueron a ladrar a la

luna; a dar alaridos en las noches,
mordiéndose las piernas,
atormentandose con la prostitucion
obligada de los perros. Todos los perros

vagabundos han sido gente adultera

INT. DiIA. CASA BERNABE. SALA.

Imagenes de la casa de Bernabé vieja y abandonada pero todavia conservando los

mismos muebles y adornos. La luz entra por las ventanas iluminando el polvo sobre
el piso y las paredes. En el centro de la sala un perro olfatea el piso hasta que se da

cuenta de la camara y se lanza rabioso con sus colmillos hacia la pantalla.

NARRADOR (EN OFF)

Cuidado, que de repente se vaya a
encontrar con uno de nosotros y
podriamos sacudirle su pierna hasta
arrancarle un pedazo. Desde Bernabé

las cosas han cambiado... y mucho.

4.1.3.- Los personajes.

En esta historia se pueden distinguir claramente tres personajes: 1. Bernabé, 2. la esposa
de nuestro protagonista y 3. su amante. Excepto por los detalles correspondientes al

personaje principal, los otros dos no tienen una forma definida de antemano.

Para Bernabé se busco una imagen que se acerque a la descripcidn del autor del cuento y
que ademas transmita la idea de un mago de principios del siglo pasado. El cabello
alborotado y una cara seria son el principal identificativo, un abrigo oscuro completa la

imagen sombria del brujo.
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Figura 19. Bocetos para el disefio del personaje principal. Elaboracién Propia.

Figura 20. Disefio final de Bernabé. Elaboracion Propia.
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Los disefios de la esposa de Bernabé y su amante corresponden al de unas personas mas

jévenes y atractivas como forma de marcar un contraste con Bernabé.

Figura 22. Bocetos del amante. Elaboracion Propia.
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Figura 23. Disefio final de los amantes. Elaboracion Propia.

El disefio de los perros en los que la pareja de amantes se convierten luego del conjuro
también tienen importancia por su presencia en el climax de la historia. Aqui se retrato dos

perros callejeros, que de cierta manera puedan ser identificados como macho y hembra.

Figura 24. Boceto perro. Elaboracién Propia.
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Figura 25. Boceto perra. Elaboracion Propia.

Figura 26. Disefio final de los perros. Elaboracién Propia.

4.1.4.- Diseio de escenarios.

Aunque los escenarios no tienen un papel protagénico dentro del cuento, es conveniente
definirlos para dar la atmésfera adecuada a la narracién. Tomando en cuenta el afio en que
fue escrito el texto, se contemplé una ciudad de estilo colonial como marco para el

desarrollo de la accidon. Todo esto con iluminacidon nocturna.
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Figura 27. Panoramica de la ciudad. Elaboracién Propia.

Figura 28. Puerta del domicilio de Bernabé. Elaboracion Propia.
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Figura 29. Cocina. Elaboracion Propia.

Figura 30. Mirador. Elaboracion Propia.
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Figura 31. Habitacién escena final. Elaboracion Propia.

4.1.5.- Guion grafico.

Tras abocetar las escenas principales, se dibujan los cuadros del sforyboard con todos los
detalles. Estos dibujos detallados se utilizan para realizar los dibujos que se animaran
posteriormente, por este motivo algunos cuadros seran descompuestos en diferentes

elementos con el objetivo de tener una referencia completa para la animacion.
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Figura 32. Guion grafico del cortometraje. Elaboracion Propia.

4.1.6.- Audio preliminar y animatic.

Para el cortometraje de Brujerias se grabd la voz del narrador, para poder definir el tiempo
que cada toma permanecera en escena. Este audio se complementara posteriormente con

los efectos de sonido.

Juntando las escenas del storyboard y el audio preliminar se hizo el animatic de la pelicula
que sirvio para planificar el trabajo de animacién de los personajes y para asignar el tiempo

que cada escena tendra en pantalla.
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4.2.- Produccion de animacion.

En esta etapa de la pelicula, se armé el layout de las diferentes escenas y con diferentes

técnicas de animacion en dos y tres dimensiones se dio vida a los personajes de la historia.

4.2.1.- Layout.

En el cortometraje de Brujerias se seleccion¢ la técnica de cutout animation o animacién con
recortes, pero en lugar de construir los personajes con retazos de papel se utilizaron
técnicas digitales que simulan esta técnica tradicional. Entre los beneficios que trae usar
esta técnica esta el de que en la etapa de layout se define casi por completo la apariencia

final del cortometraje.

Yoyl

Figura 33. Layout de una escena. Elaboracion Propia.
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Figura 34. Piezas recortadas de Bernabé. Elaboracién Propia.

Figura 35. Las piezas armadas en el layout. Elaboracion Propia.
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4.2.2.- Animacion.

Trabajar con herramientas digitales da una mayor flexibilidad el momento de animar, se

puede intercalar animacion continua con animacidn pose a pose segun sea requerido.

Para las escenas que requieren un movimiento mecanico definido como las caminatas se

establecen las posiciones clave y se deja el proceso de intercalado a la computadora.

Figura 36. Distribucion de fotogramas clave en animacion pose a pose. Elaboracion Propia.
Cuando las acciones dominadas por una idea son parte de la escena es mejor plantear la

escena como animacion continua, definiendo las posiciones principales de forma progresiva

y utilizando los intercalados para suavizar el movimiento.
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Figura 37. Distribucion de fotogramas clave en animacioén continua. Elaboracion Propia.

Incluso se pueden incluir elementos animados en tres dimensiones para brindar mayor
naturalidad al movimiento. En Brujerias se animo a la pareja de canes con Blender®, para
procesar estas secuencias se utilizaron luces y texturas que aplanen la imagen con el fin de

que se mimeticen con los elementos animados en dos dimensiones.

° Software libre para disefio y animacion en tres dimensiones.
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Figura 38. Animacion 3d de los animales. Elaboracion Propia.

Figura 39. Se utilizé una iluminacion que disimula el volumen de las figuras. Elaboracién Propia.
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4.3.- Postproduccion.

En la recta final de la produccion del cortometraje Brujerias. La historia de Bernabé, se
trabajé en el montaje de las escenas, los efectos visuales y la musica. Todo esto para

conseguir el aspecto definitivo del filme.

4.3.1.- Edicién.

En la edicion de la pelicula fue necesario reorganizar algunas de las escenas y recortar la
locucién originalmente planteada en beneficio del ritmo de la historia. Este proceso que en
animacion es aparentemente facil, requiri6 mucha atencion para juntar las secuencias de la

manera mas atractiva.
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Figura 40. Distribucion final de las escenas editadas. Elaboracion Propia.
4.3.2.- Efectos visuales.
En el cortometraje, ademas de la representacion de particulas y luces, en este proceso se

incluyeron texturas, sombras y finalmente la correccion de color. El software After Effects de

la empresa Adobe es de suma utilidad el momento de editar y agregar efectos especiales.
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Figura 41. Disefio original. Elaboracion Propia.

Figura 42. Escena animada sin efectos especiales. Elaboracion Propia.
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Figura 43. Composicion final. Elaboracion Propia.

4.3.3.- Audio definitivo.

En esta etapa se grabd la narracion definitiva del filme. Los efectos sonoros que acentuan la

accion se han tomado de la libreria de sonidos en linea: freesound.org.

En el cortometraje Brujerias. La historia de Bernabé la musica tiene la funcion de generar la
atmosfera adecuada para la historia y no como una guia para el desarrollo de lo dibujos.
Esta condicion permite que la musica se pueda ajustar de mejor forma con la animacién

terminada. Fragmentos de musica instrumental dan ritmo y ambiente a la animacion.

4.3.4.- Exhibicion.

El paso culminante de la produccién es la exhibicion del filme, ademas del streaming se
encontré6 adecuado expandir la informacion presentada en el cortometraje mediante la
narrativa transmedia. Este término acufiado por el estadounidense Henry Jenkins es
descrito por Carlos Scolari (2014) en su articulo Narrativas transmedia: nuevas formas de

comunicar en la era digital como la narrativa que tienen dos principales rasgos:
Por una parte, se trata de un relato que se cuenta a través de multiples medios y

plataformas. La narrativa comienza en un comic, continla en una serie televisiva de

dibujos animados, se expande en forma de largometraje y termina (¢termina?)
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incorporando nuevas aventuras interactivas en los videojuegos. ;Un ejemplo?
Superman, un relato que nacié en el comic, paso a la radio y la television en los afios
1940 y termind volando por la gran pantalla por primera vez en los 1970...Pero las
narrativas transmedia también se caracterizan por otro componente: una parte de los
receptores no se limita a consumir el producto cultural, sino que se embarca en la

tarea de ampliar el mundo narrativo con nuevas piezas textuales. (p. 72)

Para lograr este objetivo se desarrolld la pagina web www.brujeriaselcuento.com que tiene

como objetivo promocionar el filme disponible en linea y dar informacion adicional del cuento
original y su autor. EI componente transmedia se da con el enlace dado entre la pelicula, el
cuento original descargable, la biografia del autor y la pagina como entorno visual e
interactivo. Se busca que el lector participe ahondando en la obra de Palacio y porque no,

realizando sus propias adaptaciones.

La construccion de brujeriaselcuento.com se hizo con los programas informaticos Adobe
Muse® para el disefio web y HTML5 Canvas’ de Animate para los efectos de movimiento. La
web esta dividida en cuatro partes: Inicio, La Animacion, El Cuento y Pablo Palacio. La
primera sirve como una introduccion a la obra, en la subpagina de animacién se encuentra
incrustado el cortometraje animado, al seleccionar El Cuento se puede descargar un archivo
PDF con el cuento original y en la ultima subpagina esté disponible una breve biografia del

escritor lojano.

Software de disefio web que evita la introduccion de cédigo.
Entorno de Adobe Animate compatible con la mayor parte de navegadores actuales.
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Es indiscutible la superioridad numérica, entre gente
entendida en achaques ocultistas, de las hembras sobre
los varones, La minuciosa estadistica de Marbarieli arroja
el siguiente porcentaje: Brujas 87, Brujos 13.

Aungue o quiere decirse con esto que los hombres
carezean de cualidades misteriosas; en veces, cuando
ponen interds, son verdaderos artistas.

Para comprobario le contaré un caso ocurrido hace
muchos afios...

LAANIMACION

Figura 44. Pagina de inicio de www.brujeriaselcuento.com. Elaboracién Propia.

LAANIMACION Brujer ELCUENTO PABLO PALACIO

Figura 45. Pagina con la animacion incrustada. Elaboracion Propia.
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Bernabé es un cortometraje inspirado en la
segunda parte del cuento Brujerlas de Pabio Palaci.

=Descarga y disfruta el cuento completo -

PABLO PALACIO

Figura 46. Enlace para descarga del cuento. Elaboracién Propia.

blo Palacio

Pablo Palacio nace en Loja, en 1906, Hijo de Angelina Palacio y Agustin Costa que nunca o reconocié. Su madre fallecid cuando Palacio todavia
era un nifio lo que rovoc que se quede a cargo de su tio materno, José Angel Palacio, un acaudalado lojano que fue quien se encargaria de
costear sus estudios. A los 3 aflos de vida sufre una fractura de craneo en un accidente, dicha fractura ha sido vinculada con todos los males

que padecié el escritor, Otros mencionan que §racias a ese accidente la cabeza de Palaco se configurd para crear las grandes obras que
gmrb

La muarte da ) madee e U de os sucesos e o marcs. Pars ! acclescenca alaco escribra un cento Ramado ) huerfarien, en donde
hablando de un asunto escabroso para él ya evidencia su capacidad para abordar con humor, sétira y critica a teméticas incdmodas. €l texto
partcparia en Los hiagos Foraies y rechita U premia, andcpando los 10gros que el esctor Ghaendila en décadas postersors, Inuso
después de sumuerte.

tho lo Inscribi en un tradicional colegio de Loja, el Berardo Valdieso, y posterion ‘cuando se convirté en bachiller, lo apoy$ para que
m;e 2 Quito a estudiar en la Universidad Central del Ecuador. Ahl, en 1925, Palacio se piagionrory para iniciar sus estudios en jurisprudencia, los.
ymos que culminaria seis afios después.

En el afio 1927, Palacio lanzarfa su primer ibro: Un hombre muerto a puntapiés. Texto que de entrada causaria remocion en 1a escena

‘demds escritores que apelaban por el realismo social como el formato para hacer literatura en los afios 30,

1932 empezs con la academia. Inkid como profesor de Logica y luego, auando Benjamin Carrién asumié el Ministerio de Educacién lo

para que sea su subsecretario, Durante esos afios de burocracia Palacio lanzaria su novela Vida del ahorcado, bajo la misma linea con la
que habla escrito sus anteriores publicaciones pero esta vez presentando una organizacién distinta de los relatos y acentusndose més en el
aspecto psicoldgico de sus personajes.

£n 1936 vuelve a las aulas como profesor de la Universidad Central del Ecuador. Cumplidos los 30, Palacio se casa con Carmen Palacios, mujer
‘cuencana con I que tendria dos hijos y con quien viviria hasta sus Gitimos instantes de vida. E1 7 de enero de 1947, fallece en el Hospital Luis
Vernaza de Guayaquil, tras haber padecido una larga enfermedad mental,

Actualmente Ia obra de Palacio sigue siendo analizada y cada vez se encuentran més detalles que demuestran su genialidad. Sus novelas y
cuentos se siguen traduciendo a nuevos idiomas y tal como se ha dicho antes, Pablo Palacio llega cada vez a més personas gracias a que es
identificado como uno de los escritores vanguardistas de Latinoamérica,

INICIO LA ANIMACION Bruj EL CUENTO PABLO PALACIO

Figura 47. Biografia de Pablo Palacio incluida en la web. Elaboracion Propia.
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CONCLUSIONES

Nuestro pais tiene un amplio catalogo de historias que pueden adaptarse al formato
audiovisual. Se ha reafirmado la importancia de Pablo Palacio y su obra literaria. Se deja
claro que aunque en un inicio sus textos fueron infravalorados, con el paso del tiempo sus

libros van ocupando el lugar que les corresponde en la historia de la literatura ecuatoriana.

Con el trabajo terminado se ha reconocido que si bien un filme animado puede ser mas
econdmico que una pelicula de accion real, el tiempo y esfuerzo requeridos no deben ser
subestimados. La realizacidon de este trabajo muestra que es posible hacer filmes con bajo

presupuesto, condicion importante en la produccién de material educativo.

Se ha definido que el internet es de gran importancia para la difusién de contenidos, los
realizadores independientes no pueden ser ajenos a esta tendencia, siendo primordial tomar

en cuenta a esta plataforma de distribuciéon desde que se plantea una produccion.

Se ha evidenciado que una forma de mejorar el acercamiento del espectador a la obra de
Palacio, es facilitando la lectura del cuento original y la biografia del autor mediante una

pagina web, que ademas del cortometraje contenga esta informacion.
Se observa que la narrativa transmedia es un método eficaz para llegar a los lectores y que

una propuesta podria verse enriquecida si es que rebasa la barrera digital con articulos

coleccionables como: comics impresos, figuras o camisetas con imagenes del relato.
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RECOMENDACIONES

Promover la creacién de historias en cualquier formato que estimulen la lectura como por
ejemplo: cortometrajes, documentales biograficos, ficcion animada o una serie de cuentos

adaptados a historieta.

Se debe tener en cuenta las capacidades de produccion antes de adaptar una obra literaria
a dibujos animados, esto permitira seleccionar la historia y la técnica de animacion

adecuada, con plazos y presupuestos realistas.

Es necesario crear equipos multidisciplinarios para la creacion de futuros cortometrajes
animados con la finalidad de ajustar los tiempos de produccién y mejorar los diferentes

apartados de un filme animado que dificilmente un generalista puede dominar.

Ademas de mantener laboratorios con los programas mas utilizados en la industria se
sugiere promover el uso de software libre con el fin de facilitar el acceso a la tecnologia a

estudiantes y aficionados con ganas de aportar una mirada fresca a la narrativa audiovisual.

Hacer uso de la narrativa transmedia es fundamental en cualquier producto comunicacional,
es importante tener en cuenta las distintas plataformas y formatos con los que se pueda

llegar a la mayor cantidad de publico.
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ANEXOS
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Guion

BRUJERIAS. LA HISTORIA DE BERNABE

EXT. NOCHE. CALLES TENEBROSAS.

Bernabé, 50 anos, flaco y alto, camina por una calle oscura y
nublada. Lleva puesto un abrigo y un pantaldédn negro. Sus pies
con unas botas viejas avanzan por las piedras de la calle. Se

nota al halo que sale de la boca de Bernabé cuando respira.

NARRADOR (EN OFF)
A Bernabé deberia erigirsele una estatua.
Para mi es el maestro insuperable de

los maridos burlados.

Bernabé cruza la calle y camina por zagudn angosto entre unas

casas viejas.

EXT. NOCHE. CALLE TENEBROSA CASA BERNABE.
Bernabé estd afuera de su casa abriendo con una llave vieja la

puerta de madera de su casa. La puerta rechina.

INT. NOCHE. CASA BERNABE

Bernabé sube un pasillo con gradas.

NARRADOR (EN OFF)
Hace algunos ahos Bernabé regresaba

tarde a casa luego de una misa negra.
INT. NOCHE. CASA BERNABE. HABITACION.
Bernabé abre la puerta de su habitacidén. Encuentra a su esposa

con otro en la cama. Estdn desnudos. Al percatarse de Bernabé

ellos se sorprenden.

NARRADOR (EN OFF)
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Lo que encontrdé en su habitacién

no fue nada halagador.

Bernabé los mira fijamente y sin hacer nada se da la vuelta y

se va. Bernabé camina hacia su laboratorio.

NARRADOR (EN OFF)

Cualquiera se reiria de la actitud
de Bernabé pero no tienen derecho.
Lo que él hizo, cambidé el curso

de las cosas.

INT. NOCHE. CASA BERNABE. COCINA.

Bernabé en su cocina/laboratorio. Estéd preparando una pdécima.
Tiene una olla prendida sobre la leha. El humo sale desde el
agua e inunda la cocina. Bernabé mira atento a la olla y

empieza a botar dentro de la olla los ingredientes.

NARRADOR (EN OFF)

La receta comprendia 3 onzas de
cera negra, 3 onzas de cabellos
arrancados a traidores previamente
empapados con lagrimas de niho

recién nacido.

INT. NOCHE. CASA BERNABE. COCINA.

Bernabé moldea unas formas de perro con una masa
particularmente viscosa sobre el mesén. Toma las formas de
perro y las sopla con un polvo que las recubre creando una masa
viscosa que la lleva hacia el mesén donde la pone sobre plumas

y sal.
NARRADOR (EN OFF)

Con la masa hizo formas y las

espolvored con polvo de higo seco.
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INT. NOCHE. CASA BERNABE. COCINA.
Bernabé caminando alrededor de la mesa. Da unas vueltas
alrededor y grita. Alza sus brazos. Las formas empiezan a

animarse y Bernabé continGa girando alrededor de la mesa.

NARRADOR (EN OFF)

Como Gltimo toque hizo uno de sus
conjuros invocando a Yayn,
Sadedali, Sachiel y Thanir. Se dio
doce vueltas alrededor hasta que la

cera empezd a tomar vida.

INT. NOCHE. CALLE OSCURA Y NUBLADA.

El tipo que estaba con la esposa de Bernabé camina apurado por
un callején mientras se acomoda la ropa. Avanza dando réapido
pasos hasta que se detiene y sin saber porque regresa primero

en reversa y luego girdndose para regresar por donde vino.

NARRADOR (EN OFF)

El de la traicidén, que huia por
unos callejones cercanos,

detuvo su camino sin ninguna razén
y como parte del hechizo se fue
caminando en reversa

para volver donde su amante.

INT. NOCHE. CASA BERNABE. HABITACION.
El tipo de la traicién entra como un animal por la ventana de
la habitacién donde todavia estéd la esposa de Bernabé. Se lanza

sobre la cama y empieza a darle besos y mordisqueos.
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INT. NOCHE. CASA BERNABE. COCINA.

Bernabé extiende sus manos a manera de invocacidn.

NARRADOR (EN OFF)
Mientras tanto, Bernabé terminaba

su conjuro invocando el nombre de

BERNABE
iDahil! iDahil!

INT. NOCHE. CASA BERNABE. COCINA.
Bernabé continta dando vueltas alrededor de la mesa, ahora 1lo

hace mads répido. Las masas también dan vueltos junto a él.

INT. NOCHE. CASA BERNABE. HABITACION.

La mujer de Bernabé y el de la traicidén empieza a mirarse y
olfatearse sus coxis. Se dan besos y se los lamen. Sus cuerpos
se erizan por unos instantes y su ropa empieza a despojarse de
sus cuerpos mientras les empieza a salir una

cola por el coxis.

Sus labios empiezan a moverse, de entre su boca les sales las
prolongaciones de los dientes caninos. Sus narices olfatean
mientras se van convirtiendo en las narices de perros,
esponjosas y negras. Al darse cuenta dan resoplidos

feroces de sorpresa y rabia.

INT. NOCHE. CASA BERNABE. HABITACION.

Bernabé vuelve a entrar a su habitacidén. Desde la puerta mira a
los dos perros jadeantes sobre su cama. Se acerca y les lanza
dos patadas. Los perros intentan defenderse pero salen
lastimados. Bajan de la cama asustados y con la cola entre las
patas. Apenas pueden salen huyendo por la ventana de la

habitacién.
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INT. NOCHE. MONTANA Y LUNA. CALLE.

Los perros comen de una funda del piso. La luz de la luna llena
los ilumina. Los perros se dan vueltas y le ladran a luna. Los
perros juegan mordiéndose. Los perros peleando con otros

perros.

NARRADOR (EN OFF)

Ahora la mujer del brujo y su

amante se fueron a ladrar a la

luna; a dar alaridos en las noches,
mordiéndose las piernas,

atormenténdose con la prostitucién
obligada de los perros. Todos los perros

vagabundos han sido gente adiltera.

INT. DIA. CASA BERNABE. SALA.

Imdgenes de la casa de Bernabé vieja y abandonada pero todavia
conservando los mismos muebles y adornos. La luz entra por las
ventanas iluminando el polvo sobre el piso y las paredes. En el
centro de la sala un perro olfatea el piso hasta que se da
cuenta de la cémara y se lanza rabioso con sus colmillos hacia

la pantalla.

NARRADOR (EN OFF)

Cuidado, que de repente se vaya a
encontrar con uno de nosotros y
podriamos sacudirle su pierna hasta
arrancarle un pedazo. Desde Bernabé

las cosas han cambiado... y mucho.

85



Storyboard

NARRADOR (EN OFF)
A Bernabé deberia erigirsele una estatua.

NARRADOR (EN OFF)
Para mi es el maestro insuperable de
los maridos burlados.

NARRADOR (EN OFF)
Hace algunos afios Bernabé regresaba
tarde a casa luego de una misa negra.
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NARRADOR (EN OFF)
Lo que encontré en su habitacién
no fue nada halagador.

NARRADOR (EN OFF)
Cualquiera se reirfa de la actitud
de Bernabé pero no tienen derecho.

/

gov

NARRADOR (EN OFF)
Lo que él1 hizo, cambidé el
cursc de las cosas.

NARRADOR (EN OFF)

La receta comprendia 3 onzas de cera negra,
3 onzas de cabellos arrancados a traidores
previamente empapados con lagrimas de nifio
recién nacido.
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NARRADOR (EN OFF)
Con la masa hizo formas y las
espolvored con polve de higo seco.

NARRADOR (EN OFF)
Como Gltimo togue hizo uno de sus conjuros invo-
cando a Yayn,Sadedali, Sachiel y Thanir. Se di-
odoce vueltas alrededor hasta que la

WARRADOR (EN OFF)
El de la traicién, que huia por unos callejones
cercanos, detuvo su camino sin ninguna razén

NARRADOR (EN OFF)
y como parte del hechizo se fue caminande en
reversa para volver donde su amante.
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NARRADOR (EN OFF)
para volver donde su amante.

IHHI NARRADOR (EN OFF)

Mientras tanto, Bernabé terminaba su conjuro
invocando el nombre de

BERNABE

iDahil! iDahil!

FX
Grufiidos.

FX
Grufidos.
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Grufiidos mas fuertes.

FX
Ladridos.

FX
Sonido de golpe y chillidos de perro.

FX

Sonideo de pisadas y vidric que se rompe.
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==

Ahora la mujer del brujo y su amante se fuercn a
ladrar a la luna; a dar alaridos en las noches,
mordiéndose las piernas,

FX
Aullidos.

atormenténdose con la prostitucién
obligada de los perros.

FX
Ladridos.

NARRADOR (EN OFF)
Todos los perros vagabundos
han sido gente adiltera.

NARRADOR (EN OFF)

Cuidado, que de repente se vaya a encontrar con
uno de nosotros y podriamos sacudirle su pierna
hasta arrancarle un pedazo. Desde Bernabé

las cosas han cambiado... y mucho.

FX

Ataque de perro.
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