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RESUMEN
Este proyecto parte de una realidad social que se vive y se hace mas obvia
cada dia, la pérdida de identidad nacional y el olvido de las leyendas quitenas. La
introduccion de la tecnologia y los nuevos medios han reemplazado las tradiciones

orales con las cuales se mantenian vivos estos relatos.

La investigacion de este proyecto se centra en descubrir los factores que
han llevado a la sociedad ecuatoriana a preferir lo extranjero, cuales son las
razones por las que no se han desarrollado proyectos capaces de contrarrestar
este desbalance, y con que posibilidades se cuenta hoy en dia para poder lograrlo.

El objetivo de la presente propuesta es comprobar si con las opciones y
métodos investigados, es posible desarrollar un proyecto audiovisual que eleve a
las leyendas quitefias a un nuevo lenguaje que les devuelvan el interés que se ha
perdido. La popular leyenda de Cantufia y el atrio de San Francisco ha sido
seleccionada como un plan piloto que permita conocer el resultado de esta
propuesta. Recurriendo a algunos de los paquetes de sofftware mas utilizados en
estos dias se ha logrado obtener un producto de calidad que con un enfoque
innovador es totalmente fresco para la audiencia. Dirigida hacia el publico infantil y
juvenil, la propuesta ha tomado como referencia tanto a los dibujos animados

modernos como el arte ecuatoriano colonial y contemporaneo.

Para concluir, el proyecto ha demostrado que es posible realizar un
producto de animacion en el pais, y que su éxito dependera tanto del disefio
previo como de lo alineadas que estén las expectativas de produccién a los

recursos del pais.



ABSTRACT

The fundamental question that drives this project is an unfortunate fact of modern
Ecuadorian society: the gradual loss of its rich narrative tradition, dating back from
the times of the Spanish Colonies. The introduction of technology and new media

has replaced the oral tradition with which these stories are kept alive.

This research project focuses on discovering the factors that led the
Ecuadorian society to prefer the foreign, a driving cause for the near-complete
absence of projects capable of counteracting this imbalance, and what possibilities

are currently to achieve.

The goal of this proposal is to demonstrate that the researched techniques
make it possible to develop a media project that presents the waning legends of
Quito in an attractive way, rekindling the lost interest of its populace. The popular
legend of Cantufia and the Atrium of San Francisco has been selected as a pilot
scheme to ascertain the outcome of this proposal. Drawing on some of the most
widely used multimedia and animation software packages these days, | have
created a quality media product that places the theme of Quito’s legends in a
refreshing new light. Targeted at children and young people, draws from modern

cartoons, as well as from colonial and contemporary Ecuadorian art.

This project shows that it is possible produce an animated short film with the
resources available in Ecuador, and that its success is dependant on its
preliminary design and pre-production and on how the results of the pre-production

phase align themselves with the available resources.
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INTRODUCCION

Actualmente la tecnologia y los medios de comunicacion han forjado una
sociedad que se basa en lo visual. En el Ecuador, existe un bombardeo continuo
de imagenes que proyectan realidades ajenas a la nuestra. Hace algunas
décadas, era muy comun para los niflos quitenos escuchar aquellas leyendas
llenas de magia, misterio e imaginacion que ahora han sido reemplazadas con

fantasias de otras culturas a través del cine, la television y el Internet.

La investigacion de este proyecto busca recoger la informacion necesaria
acerca del estado de conservacion y difusion en la que se encuentran las leyendas
quitenas, y los recursos tecnolégicos y de informacién que se dispongan en el
pais. Ademas se pretende conocer las bases técnicas y artisticas que se necesita
saber para elaborar un proyecto de animacién y cudles han sido los obstaculos

que han impedido realizar un proyecto como tal anteriormente.

El objetivo de este proyecto es buscar la manera mas 6ptima de rescatar
las leyendas de Quito haciendo uso del lenguaje audiovisual, y dotarlas del
atractivo necesario para ubicarlas al nivel del entretenimiento de los dibujos
animados actuales, sin perder la esencia de su magia y tradicion. Asi se estara

utilizando el mismo medio que causa la pérdida de identidad, a favor su rescate.
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CAPITULO |
Las leyendas de Quito

1.1 La situacion de las leyendas quitenas

Es importante saber el lugar que ocupan las leyendas en la identidad cultural de
una sociedad. Las leyendas, a diferencia de la historia, tienen un aspecto mas
cotidiano y comunitario, en el que se depositan los valores morales de dicha
comunidad. Encierran en si los origenes de una sociedad y de cémo su visién del
mundo va cambiando conforme transcurre el tiempo. Al ser abordadas desde
distintos puntos de vista, las leyendas pueden ser consideradas como una puerta
a la pluralidad de una identidad rica y diversa.

Sin embargo dicha identidad nacional es desvalorizada en la actualidad y
desaparece poco a poco, siendo sustituida por una identidad Unica y globalizada,
cuyo fin es el desarrollo econémico.' En Quito la situacién no es distinta, y sus
leyendas ahora permanecen principalmente en libros de compilaciones cuyo fin ha
sido evitar su desaparicion. A pesar de ello, estas aun permanecen distantes y
olvidadas por nuestra sociedad.

Ademas de ser un elemento importante en la identidad quitena, nuestras leyendas
estan cargadas de una fuerza que se basa tanto en la exaltacién de lo mundano
como en lo magico y sobrenatural, por lo cual han sido consideradas en este
proyecto como un elemento potencial para ser llevado a nuevos medios de

comunicacion con el fin de revivirlas en la conciencia colectiva.

Pero para poder definir el mejor medio para rescatar las leyendas es necesario
conocer cuales son los factores principales que hacen que nuestra identidad sea
desplazada.

' FREIRE, Edgar: QUITO: TRADICIONES, LEYENDAS Y MEMORIA. 2* Edicién, Editorial Libresa,
Quito, Ecuador, 2006. Pag. 23-26.



1.2 Imposicion de lo exterior

La pérdida de identidad tiene inicio en un ideal desesperado de desarrollo
economico, el fenémeno se viene dando en Quito desde aproximadamente cuatro
décadas. Las sociedades se desconectan de sus raices y avanzan hacia un
horizonte ajeno. Edgar Freire, autor de varios libros sobre Quito, lo describe
claramente:

El subito desarrollismo que genera la explotacion del petroleo trae consigo
un crecimiento desordenado de la ciudad, mds permeabilidad a las
influencias foraneas y un acusado afan de modernizacion que vuelve la
espalda a lo tradicional?

Es en este punto donde se inicia la invasion de culturas extranjeras que se
imponen ante la nuestra, y la manera en que lo hacen es a través del desarrollo
tecnologico de las comunicaciones. La apertura se inicié con el cine y la radio,
comunicando sectores alejados y mostrando realidades de sociedades distintas a
la nuestra. Sin embargo el principal elemento que homogenizé e integrd a las
regiones distantes fue la televisién.®

Una investigacion de CEDATOS (Centro de Estudios y Datos), en el aho 1997,
revela que el 94% de la poblacién en el Ecuador ya tenia un televisor.* Ademas la
mayoria de los programas que se transmiten en el pais son importados
principalmente desde los Estados Unidos, y pertenecen a las grandes

transnacionales de la informacién.®

2 FREIRE, Edgar: QUITO: TRADICIONES, LEYENDAS Y MEMORIA. 2° Edicién, Editorial Libresa,
Quito, Ecuador, 2006. Pag. 21.

® NUNEZ, Luis; SOLIS, Beatriz: Comunicacion: identidad e integracion latinoamericana. 12 Edicién,
Universidad Iberoamericana, A.C., México, 1994. Pag. 36.

* ARGUELLO, Ménica: 38 arios y todavia no se arranca. Diario el comercio, Quito, Ecuador, 21 de
enero de 1997, Pag. C6.

> MOREANO, Alejandro: A control remoto, Asociacién de Cineastas del Ecuador. Revista Cuadro a
Cuadro, No.8, Quito, Ecuador, enero 1995, Pag. 5.
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Dichas transnacionales, que en su mayoria pertenecen al imperio norteamericano,

son la causa del desplazamiento de la identidad nacional, debido a que su
estrategia de mercadotecnia se basa en “la demolicion de las tradiciones

comunitarias y la implantacién de los espejismos del consumo”.?

Son cerca de cuarenta anos de una estrategia que ha forjado e impuesto
tendencias de entretenimiento con lo cual se implanta de manera desapercibida
por la audiencia, una nueva identidad monolitica y facilmente controlable por los
medios de comunicacion que no admiten la diversidad cultural en su
programacion. Esto causa la paralizacion de una identidad nacional que es plural y
mutable por naturaleza. Se trata entonces de un proyecto exitoso a nivel comercial
en primer plano, y a nivel ideoldgico en segundo.” Es por eso que esta identidad

globalizada e integradora se ubica solamente en el espacio de lo rentable.

Ulises Estrella, director de la Cinemateca nacional de la Casa de la Cultura,
expresa que el contenido indiscriminado de la programacion nacional se debe a la
falta de leyes que regulen en el espacio audiovisual ecuatoriano, por lo que la
programacion se rige bajo la Iégica del rating.® Esa es la razén por la cual, fuera
de los informativos, el resto de las producciones nacionales “no son mas que una

copia pedestre de lo que viene de afuera”.®

Es que el encuentro entre el consumismo y lo tradicional hace que la identidad
propia se encierre en lo sentimental y lo marginado, y que tenga que apegarse a

un modelo norteamericano para poder seguir el crecimiento y desarrollo que la

6 NUNEZ, Luis; SOLIS, Beatriz: Comunicacidn: identidad e integracion latinoamericana. 1* Edicion,
Universidad Iberoamericana, A.C., México, 1994, Pag. 43.

" NUNEZ, Luis; SOLIS, Beatriz: Comunicacion: identidad e integracion latinoamericana. 1* Edicion,
Universidad Iberoamericana, A.C., México, 1994. Pag. 38- 40.

® ESTRELLA, Ulises: Tv y educacion en el afno de la familia. Asociacion de Cineastas del Ecuador.
Revista Cuadro a Cuadro, No.8, Quito, Ecuador, enero 1995, Pag. 7.

® CARDENAS, Eliécer: Television ecuatoriana técnica y subdesarrollo. Asociacion de Cineastas del
Ecuador. Revista Cuadro a Cuadro, No.8, Quito, Ecuador, enero 1995, Pag. 3.
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modernizacion implica. Esto hace que lo propio sea reprimido y se convierta en
objeto de burla y entretenimiento superficial. Un ejemplo general de este problema
lo explica Carlos Monsivais en el libro Comunicacion: identidad e integracion

latinoamericana, en el caso de México:

es constante el deseo de ridiculizar el habla y las vestimentas del
indigena, caricaturizando, por ejemplo, a quienes en las urbes viven
primitivos, se dice, y eso autoriza y santifica la burla... la TV le ahade a la
cultura urbana elementos de distancia y superioridad ante lo indigena o su

prolongacién arrabalera.'

La situacién no difiere mucho en el Ecuador donde hay programas como Haga
negocio conmigo o Chispazos que exaltan la diferencia entre las clases sociales,
donde los pobres hacen lo que sea por dinero y divierten a la audiencia.!' También
se tiene como ejemplo a personajes como Moti y El Cholito’® y series como Mi
Recinto’, que parodian a las clases marginadas como objetos de burla y

entretenimiento, y dificultan que la identidad local se tome en serio.

A todo esto se le suman las modas, cultura, empleo del tiempo libre, etc. Que
tratan de imitar tristemente a la usanza estadounidense, en un desesperado
intento de pertenecer culturalmente al Primer Mundo. Es por eso que el deseo por

lo norteamericano es un impulso de las masas. ; Como afecta eso a las leyend

La television cumple la tarea de entretener, y eso basicamente es hacer que una

persona pase su tiempo comodamente sin hacer nada realmente productivo.

" NUNEZ, Luis; SOLIS, Beatriz: Comunicacicn: identidad e integracicon latinoamericana. 1* Edicién,
Universidad Iberoamericana, A.C., México, 1994. Pag. 37.

"' CASTRO, Karina; SANCHEZ, José: Dibujos Animados y Animacion: Historia y compilacion de
técnicas de produccion. 1 Edicion, Ediciones ABYA-YALA, Quito, Ecuador, 1999. Pag. 15

® Personajes pertenecientes al programa V/VOS, creado por la productora independiente
Orbeluna.

= Programa de televisiéon que parodia al montubio ecuatoriano, transmitido por TC television.
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Proporcionar material audiovisual que ya esta pensado y procesado, hace mas

facil manipular la decision de la audiencia acerca de lo que quieren ver. '

La TV pasa ocupar el tiempo libre de las personas, sustituyendo el tiempo que se
empleaba en continuar la tradicion que en el caso de los quitenos era
principalmente oral, “... en el dmbito hogareno, durante las sabrosas tertulias de
sobremesa que seguian a las meriendas...”’®. Cuando se contaban las leyendas
de la ciudad.

Sin embargo la TV es simplemente un elemento de la modernidad y no es en si la
raiz del problema, pero si lo es la manera en que este poderoso medio es usado.
Al ser constantemente avasallados por realidades ajenas a la nuestra, y sin ningun
referente propio serio que permita contrarrestar la desnacionalizacion, la identidad

y las leyendas han desaparecido de la practica cotidiana en nuestra sociedad.

1.3 Las leyendas en otros medios

Como se dijo anteriormente, la pérdida de la tradicion oral ha desplazado a las
leyendas de la conversacién cotidiana a libros de compilaciones.

La introduccién de la tecnologia y los medios audiovisuales, han desplazado hasta

cierto punto la atraccién de los ciudadanos quitefios, hacia los libros.

¢A donde mas fueron las leyendas? Algunas han sido presentadas en obras de
teatro, unas pequenas y otras grandes como Cantuna, el canto de la piedra que se
presentd en el 2003 en la Iglesia de San Francisco, donde se present6 en un acto

que incorporé también acrobacias y juegos artificiales. '® La misma leyenda

¥ NUNEZ, Luis; SOLIS, Beatriz: Comunicacion: identidad e integracion latinoamericana. 1* Edicion,
Universidad Iberoamericana, A.C., México, 1994. Pag. 40,42 y 44.

"> FREIRE, Edgar: QUITO: TRADICIONES, LEYENDAS Y MEMORIA. 22 Edicién, Editorial Libresa,
Quito, Ecuador, 2006. Pag. 26.

6 Diario EI Comercio; Quito, 9/10/2003.



también ha sido llevada al cine en un cortometraje de quince minutos realizada por
Ulises Estrella.'” Las leyendas también han sido expuestas por medio de la
radiodifusion hasta hoy en dia. *® No se debe olvidar que el Internet también

proporciona un facil acceso a su lectura.

Si bien las leyendas quitenas se han trasladado a otros medios mas accesibles, ya
sean masivos o0 no, su traduccion a estos medios aun no logra nivelarse a los
atractivos foraneos para contrarrestarlos. Los programas de televisiéon y las
peliculas de cine aun resultan mas absorbentes para una sociedad cuyo
significado de entretenimiento ha cambiado drasticamente.

1.4 La opcion audiovisual

Como se ha visto hasta ahora, nuestras leyendas son opacadas por los medios
masivos audiovisuales, y competir contra un nuevo estilo de vida no tiene caso,
pero se puede utilizar las herramientas que han forjado esta nueva cultura para
llevar las leyendas a un nivel mas fresco y atractivo.

Por su naturaleza, las leyendas tienen un gran potencial de ser traducidas a
imagenes y sonidos. Las dos opciones que pueden resultar mas atractivas para

los quitefios son las producciones filmadas y la animacién.

El problema con las producciones cinematograficas es que para obtener un
producto atractivo y de calidad, se necesita contar con grandes recursos para
resolver problemas de casting, locaciones, vestuario, equipos, técnicas, gente
capacitada, etc.

La animacién mantiene muchos de estos problemas, sin embargo los costos se
pueden reducir facilmente y la produccion es menos limitante gracias a los

recursos tecnoldgicos.

'7 Cinemateca Nacional del Ecuador.
'8 Diario EI Comercio; Estefania Montalvo. Redactora; Quito, 6/21/2008.



Siendo la animacion una llamativa opcidon para elevar las leyendas al nivel
audiovisual, es importante conocer la disponibilidad de recursos de esta técnica en
el Ecuador, sus ventajas y desventajas.
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CAPITULO Il

La Animacion aplicada al rescate de las leyendas quiteiias

2.1 La animacion en el Ecuador

Si bien la produccién cinematografica y de television en el Ecuador va
ascendiendo, el area de animacion esta totalmente descuidada con una invasioén
completa de dibujos animados que vienen del extranjero. Desde sus inicios en el
pais, los dibujos animados nacionales no han tenido un camino facil; sin embargo
en estos dias la facil accesibilidad a la informacion y a la tecnologia esta abriendo
un camino para la animacion. Es importante conocer la trayectoria de los dibujos
animados en el pais para poder tener una proyeccién a futuro tomando en cuenta
los obstaculos y limitantes que han sido sobrepasados y los que aun siguen

vigentes.

Todo iniciéd en 1964 cuando el caricaturista Gonzalo Orquera inicié un proyecto de
animacion llamado “La ventana de los Andes”. Orquera conseguiria mas tarde
informacion proveniente de Walt Disney sobre dibujos animados. Ahos mas tarde
realizaria cortos publicitarios simples que constaban solamente de trazos en

blanco y negro.

En 1972 Orquera regresa de Estados Unidos trayendo consigo mucho mas
conocimiento y equipos de animacion. Siendo el uUnico artista en el pais que
contaba con este equipo y conocimiento, tenia la intencion de realizar
producciones de ficcién y resaltar lo propio como la musica, lugares, gente, etc.
Sin embargo la publicidad demostré ser la Unica aplicacién rentable de sus
conocimientos, y su sueldo en esta rama no pudo cubrir sus costos de produccién,

obligandolo a vender sus equipos.'®

' CINEMATECA NACIONAL: Entrevista al Gonzalo Orquera, Casa de la Cultura Ecuatoriana,
Serie: Testimonio, trascripcion Casete No. 4, 20 de diciembre de 1984, Quito, Ecuador, Pag.2.
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En 1980 Miguel Rivadeneira, quitefio, también se adentré en el tema, creando
publicidad para el Banco de los Andes y Ceramica Andina. De acuerdo con
Rivadeneira, las técnicas disponibles en aquella época hacian que treinta
segundos de animacién equivalgan al tiempo de produccién en video de cincuenta

documentales.

En 1984 se crea Cinearte, empresa de publicidad dirigida por Edgar Cevallos, que
luego de unos anos produciria dibujos animados. La primera animacion fue acerca
de la popular mascota del Municipio de Quito en tiempos en que Rodrigo Paz
estaba en la alcaldia: Don Evaristo.

Fig. No 2-1 Don Evaristo, creado por Edgar Cevallos. Fuente: hitp://www.animecfest.com/

Luego aparecio el personaje “Maximo” creado por Disney y animado por Cinearte,
empresa que fue elegida por UNICEF debido a que contaba con las cualidades
econdémicas y técnicas. El primer comercial salié en 1992, cada comercial
consistia en consejos de salud dados por Maximo.

Estos cortos tuvieron un costo que varié entre 4.000 y 12.000 ddlares cada uno.

El director de estos cortos fue el animador cubano Rodolfo Diaz, y contaba con un
equipo de treinta animadores que producian un promedio de un minuto de
animacién al mes, requiriendo un total de 1440 cuadros dibujados para cada

minuto.



Fig. No 2-2 Acetato de Maximo realizado por Cinearte, fotografiado por Daniel Pazmifo.

En 1996 Cinearte inicié la produccion de una serie llamada Albert con un estilo
similar al de “Maximo”; sin embargo nunca fue terminada por falta de
financiamiento. Otro de sus grandes proyectos, La Historia del Ecuador: los dias
buenos de la patria, hecho con la técnica de stop-motion, que consiste en grabar y
mover un objeto estatico cuadro por cuadro para aparentar su movimiento, tuvo la

misma suerte.

En 1990 se realizo la primera animacion con graficos generados por computador;
se trataba de una publicidad para el Centro Comercial Plaza Mayor, realizado por
Alvaro Villagémez, quien trabajaba para la productora ya desaparecida Crafts.

En 1991 Xavier Bonilla produjo 12 cortos igualmente producidos en computadora;
inicio utilizando un mouse como herramienta de dibujo y luego una tableta
digitalizadora que permite utilizar un lapiz digital en lugar del mouse, y facilita

hacer los trazos.

La produccion mas representativa de Guayaquil aparece en 1992 con el personaje
“Juan Pueblo”, creado por Luis Penaherrera para ser empleado en campanas del
Municipio de Guayaquil. Es por asi decir el equivalente al Evaristo de Quito.

Se lo produjo haciendo dibujos en papel que luego fueron capturados con camara

de videos y pintados en un computador.
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A finales de 1994, en Quito, se dictd el primer curso dedicado especificamente al
desarrollo de dibujos animados, en la ciudad de Quito. El curso fue dictado por los
artistas cubanos Maria Emilia Suarez y Juan Ruiz; ambos trabajaban en el area de
animacion para la television cubana. El resultado del curso fue un cortometraje de
52 segundos realizado por 13 participantes en un periodo de 6 semanas a tiempo

completo.

Como consecuencia del curso, en los afos 1995 y 1996, Juan Ruiz y sus
estudiantes ecuatorianos realizaron algunos cortos para CIESPAL. Luego crearon
cuatro spots con el auspicio de FAQO, el Gobierno de Paises Bajos y el INEFAN.
Cada cortometraje duraba cerca de un minuto, y tuvo un costo de produccion
aproximado de 5000 ddlares con un equipo de cinco personas en un tiempo de

cinco meses.

En 1997 en la ciudad de Cuenca, la Productora Carrasco empieza a realizar spots
combinando animacién 2D, 3D y accion real. Se realizaron cerca de treinta spots
de aproximadamente cinco segundos cada uno. Ese mismo afo dos integrantes
de Cinearte se independizan y forman la empresa de publicidad Verdeimagen. Sus
costos de produccién son de 4000 a 12000 ddélares por minuto de animacion,
realizado por siete personas, con un tiempo de produccién aproximado de una

semana por proyecto.

Como se ve hasta el momento, lo que mueve basicamente el desarrollo de la
animacion en el pais es la publicidad. Los costos de produccion elevados
constituian una barrera de entrada para los proyectos con fines culturales.?

Los altos costos son una gran desventaja pues limita hasta cierto punto el

desarrollo creativo de las personas que trabajan en el medio y no dan lugar a

2 CASTRO, Karina; SANCHEZ, José: Dibujos Animados y Animacion, Historia y comulacion de
técnicas de produccion, 12 Edicién, Ediciones ABYA-YALA, Quito, Ecuador, 1999. Pag. 18 - 29.
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nuevas creaciones con otro tipo de motivacion e inspiracién, como por ejemplo la

difusion cultural.

El desarrollo tecnolégico fue reduciendo paulatinamente los tiempos y costos de
produccion. Ademas, la difusion de las técnicas de produccion permitié la

fundacion de los primeros centros de aprendizaje de animacion en el pais.

2.2 La tecnologia a favor del rescate de las leyendas

La llegada de las computadoras y el Internet marcaron un gran cambio en la
situacién de la animacion en el Ecuador, no solo en cuanto a la capacidad de
produccién sino en el acceso a la informacion y aprendizaje de las técnicas de

animacion.

La mayoria de universidades e institutos ya cuentan con equipos modernos al
servicio de los estudiantes, con los cuales pueden aprender y desarrollar
proyectos multimedia, en los que la comunicacion se da a través de varios medios
informativos como imagenes, sonidos, y textos, simultdneamente. El desarrollo
tecnolégico también permitié que cada vez mas estudiantes dispongan de
herramientas sofisticadas.

Al aumentar la cantidad de personas con conocimientos y herramientas de
produccion, el potencial de desarrollar producciones de mayor calidad también
aumenta. La ensenanza formal de animacién en el Ecuador empezé en 1988 con
la inauguracion de la Universidad San Francisco de Quito. Un curso de dibujos
animados estaba a disposicion de los estudiantes como materia optativa dentro
del pénsum en la carrera de Diseno Gréafico. En 1966, la universidad crea la
carrera de Bachelor en Artes en Multimedia.”’

' CASTRO, Karina; SANCHEZ, José: Dibujos Animados y Animacion, Historia y comulacion de
técnicas de produccion, 1® Edicion, Ediciones ABYA-YALA, Quito, Ecuador, 1999. Pé&g. 18 - 29.
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Otros centros de aprendizaje de animacion incluyen: El Campus CTD Corporacion

de Tecnologias Digitales, ubicado en Quito, que ofrece educacién superior
enfocada en las nuevas tecnologias digitales con carreras de Animacién 2D y 3D,
y otros campos relacionados®. La Universidad de las Américas también cuenta
con la carrera de Multimedia y Produccion Audiovisual, ademas de una nueva
carrera de Tecnologia en Animacién Digital.?®

Poco a poco estas iniciativas han aumentado la cantidad de personas capacitadas
para la realizacién de proyectos con fines distintos a los publicitarios. Sin embargo

las limitantes que restan son el presupuesto y el medio de difusién.

2.3 Tipos de animacion
Para poder plantear proyectos de animacion con un menor costo y tiempo de
produccioén, es necesario conocer que técnicas basicas existen y cuales son sus

ventajas y desventajas.

2.3.1 Dibujos animados
Este es el modo clasico de producir una pelicula animada. Se realiza dibujando y
filmando uno por uno cada cuadro de la pelicula, a la que se le afadira el sonido
posteriormente. La filmacion se realiza con una camara de video que estaba fijada
a una plataforma compleja controlada manualmente. Ahora los movimientos de

camara son controlados por computador.

La animacién se realiza manualmente con laminas de acetato, formando capas o
niveles para cada elemento. Por ejemplo, el fondo de una escena se ubica en la
parte inferior de una serie de niveles de acetato que contienen distintos objetos o

personajes a ser animados, y que son colocados uno encima de otro.?*

2 http://www.uctd.com/

2 http://www.udla.edu.ec/

2 TAYLOR, Richard: Enciclopedia de Técnicas de Animacion, 1* Edicion, Editorial Acanto,
Barcelona, 2004. Pag. 26.
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Tomando en cuenta que se dibujan veinticuatro cuadros por segundo, lograr
algunos minutos de animacién tomaria mucho tiempo y se necesitaria un equipo
considerable de personas trabajando en ello. Por ejemplo, hacer un cortometraje
de cinco minutos equivale a 72000 cuadros que tienen que ser dibujados y
coloreados a mano, dependiendo de su complejidad cada dibujo podria demorar
minutos u horas en ser realizado, por lo tanto la cantidad de personas que se

necesitarian es numerosa.

Si bien esta no es la mejor opcién tanto por los costos de los equipos como por el
tiempo de produccion, los principios fundamentales de los dibujos animados se
aplican al resto de técnicas y es el punto de partida para entender las demas
técnicas de animacion.

Fig. No 2-3 Serie de TV Transformers Animated, realizada con la técnica de animacion tradicional.
Fuente: transformers.com
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2.3.2 Animacion corporea
Las etapas de produccién son muy similares a las de la animacion tradicional;
difieren en que en vez de filmar dibujos se filman escenas y objetos corpéreos
previamente disefados, cuadro a cuadro, simulando el movimiento de un objeto al

cambiarlo de posicion ligeramente con respecto al cuadro anterior.

Para producir animacién corpérea, es posible utilizar cualquier camara que pueda
captar cuadros individuales. Sus propiedades variaran dependiendo tanto del
tamano de los modelos como de la toma que se necesite. También son necesarios
equipos de iluminacién y espacios adecuados para la fabricacién, iluminacion y
filmacion de los objetos.

La construccion de los modelos puede variar en complejidad segun la calidad que
se requiera y el fin que se vaya a dar a cada objeto. Por lo general, un modelo que
se vaya a animar debe construirse con un esqueleto metalico que puede ser tan
simple como alambre recubierto de plastilina, o llegar a consistir de un complejo
sistema de articulaciones mecanicas recubierto de latex o silicona. El esqueleto se
utiliza para darle mas estabilidad a un objeto, y por lo general es usado en
personajes con forma humana o animal. La vestimenta puede ser elaborada a
parte o puede formar parte del molde del personaje. La escenografia debe ser
fabricada de tal forma que facilite su manipulacién constante, asi como el
movimiento y la estabilidad de la camara. ®

Esta técnica presenta la desventaja de ser costosa, ya que requiere la fabricaciéon
de todos los modelos y escenarios a ser utilizados. A diferencia de los dibujos
animados, un modelo puede ser reutilizado a lo largo de toda la filmacion en lugar
de tener que re-dibujarlo cada cuadro, pero su solidez limita ciertos movimientos y

deformaciones que se pueden lograr con dibujos facilmente.

% TAYLOR, Richard: Enciclopedia de Tecnicas de Animacion, 1* Edicién, Editorial Acanto,
Barcelona, 2004. Pag. 76y 78.
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Fig. No 2-4 Imagen de la pelicula Corpse Bride, realizada con la técnica de animacion corpérea.

Fuente: http://corpsebridemovie.warnerbros.com/

2.3.3 Animacion generada por computador
Se trabaja de manera similar al proceso tradicional, con la diferencia de que varias
o todas las etapas son realizadas con la ayuda de un computador. Se debe tomar
en cuenta que la calidad del producto de animacién realizado en computador tiene
una relacidén directa con la capacidad de equipos y la capacidad del software
utilizado. Existen dos técnicas de produccién de animacion generada por

computador: 2D y 3D

Sistema 2D: Es la contraparte digital de la animacién con dibujos realizados a
mano, se lo emplea frecuentemente para producir animaciones destinadas a la
televisién. Permite ahorrar tiempo eliminando muchas partes del proceso de
produccion tradicional y potenciando el desarrollo de otras. Los dibujos pueden ser
generados a mano y luego ser escaneados con el fin de tratarlos digitaimente para
su facil manipulacion. También pueden ser creados directamente en el

computador con el software y las herramientas adecuadas.

Una gran ventaja es la capacidad de almacenamiento de los dibujos realizados y
la facil recuperacion y reproduccién de estos para ser ajustados y reutilizados.
También permite en ciertas ocasiones cambiar el color o forma de algun elemento
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ya en etapas tardias de la produccién, reemplazando todos los cuadros en los que

esta involucrado.

A diferencia de la animacién por acetatos, la ligera opacidad del material de las
laminas de acetato limita la cantidad que capas que se pueden poner sobreponer,
mientras que en un computador se puede tener el numero de capas que se desee.
Otra ventaja es la capacidad de crear cuadros intermedios automaticamente,
haciendo uso de calculos que realizan ciertos programas; esto reduce
considerablemente el tiempo de trabajo empleado en ciertas tareas de produccién,
como por ejemplo desplazar un personaje de un lugar a otro, o realizar

movimientos de camara.

Ademas los animadores pueden visualizar instantdneamente el trabajo
desarrollado. Esta facilidad también se aplica al momento de incorporar el audio:
algunos programas de software permiten al usuario sincronizar facilmente los
movimientos con la pista sonora, que ademas también puede ser editada por
computador. %

Si un animador desea producir material de calidad, es necesario que esté
altamente capacitado y conozca a fondo el software que utilice para la produccién.
Normalmente los programas incluyen documentacion para su manejo, ademas se
puede acudir al Internet para encontrar informacién respecto problemas
especificos.

Son necesarios computadores que tengan los requerimientos para ejecutar los
programas y almacenar los archivos de video y otros productos del proyecto. Los
costos tanto de hardware como software para el sistema 2D pueden variar segun

lo que se necesite, sin embargo en comparacion con las otras técnicas, pueden

TAYLOR, Richard: Enciclopedia de Técnicas de Animacion, 12 Edicién, Editorial Acanto,
Barcelona, 2004. Pag. 70-74.
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resultar mas accesibles. Por ejemplo la empresa Adobe ofrece el paquete
Adobe® Creative Suite® 4 Production Premium, que contiene ocho programas
necesarios para la produccion de productos audiovisuales. Su costo es de $1.699

délares.?’

Fig. No 2-5 Serie de TV Foster's Home for Imaginary Friends, realizada con Adobe Flash.
Fuente: http:/spa.cartoonnetworkla.com/

Sistema 3D: Es la contraparte digital de la animacién corpérea o stop-motion, el
proceso de produccién es muy similar con la diferencia de que el modelado de
personajes, escenario y decoracion, es realizado en el computador.

El principio es el mismo, se construyen los elementos, en este caso virtuales,
mediante programas de software especificos; el area de trabajo consiste en un
espacio virtual casi infinito, en el que se establece la posicién y movimiento de

camara, y se proporciona iluminacion adecuada.

Los modelos a animar comprenden igualmente de un esqueleto que va a
influenciar al modelo que lo contiene y que es creado antes. Estos modelos son
generalmente formados por poligonos y se les puede dotar de innumerables
propiedades y texturas, que son imagenes proyectadas en su superficie. Igual que
en el sistema 2D, los cuadros intermedios de un movimiento son generados
automaticamente, y son facilmente controlables con érdenes programadas. El

sistema también ofrece una edicion facil y rapida sin tener que repetir el proceso

#" http://www.adobe.com/
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de filmacién de una escena. Toda la secuencia de movimientos queda registrada

en la memoria del computador.?®

El aprendizaje de los programas 3D puede resultar mas complejo que los del
sistema 2D, ademas es muy comun que las producciones en 3D pierdan un poco
de riqueza gréafica debido a los altos requerimientos de capacidad y poder de
procesamiento de los computadores. Sin embargo cuando se dispone del equipo
adecuado vy el nivel de capacitacion suficiente, se puede obtener un producto de
calidad y mucha riqueza visual. El problema radica en que los costos tanto
hardware como software son considerablemente mayores a los del sistema 2D.
Por ejemplo, el programa Autodesk® Maya®, tiene un costo que va desde $1.995
a $4.995 délares.?

Afortunadamente existen opciones mas baratas en el mercado, que son bastante
completas y con las que se pueden obtener de igual manera excelentes
resultados. Un ejemplo es Blender, un programa generador de 3D gratuito y
abierto al ptiblico.*

7
Fig. No 2-6 Serie de TV Clone Wars, realizada en el sistema de animacién 3D.

Fuente: hitp://www.starwars.com/

#TAYLOR, Richard: Enciclopedia de Técnicas de Animacion, 1 Edicion, Editorial Acanto,
Barcelona, 2004. PAag. 74.

% hitp://usa.autodesk.com/
% http://www.blender.org/
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El diseno grafico aplicado al rescate de las leyendas quitenas

3.1 La importancia del diseio en la animacion.

El estilo visual de un proyecto de animacién es su parte mas importante ya que lo
distingue de otros proyectos, permite ademas realzar el mensaje de la historia que
se quiera contar, y es un punto clave para generar recordaciéon en la audiencia.
Esta fase es una de las mas emocionantes para los artistas, pues es el momento
en que se inventan los personajes y todo el mundo visual que representara la
historia que se va a contar. El disefo del proyecto no solo es atractivo para la
audiencia, también lo es para otros artistas que se quieran unir al proyecto, por
eso es importante contar con un estilo incluso antes de contar con todo el equipo
de produccién.

Los estilos de animacion pueden ser caricaturescos, realistas o extremadamente
estilizados. La decision del estilo a utilizar depende de un balance entre los
recursos de produccién y la audiencia a la que va dirigida la historia. Por ejemplo,
si un personaje usa vestimentas detalladas, hay que tomar en cuenta que eso
requiere mas trabajo de dibujo de los animadores, por lo que es importante
analizar el balance correcto entre complejidad y eficiencia. Asi también se debe

analizar si un disefio demasiado simple puede quitarle fuerza a la historia.

Otro factor que también depende del tiempo y los recursos de produccién es la
investigacion previa que se realiza acerca de la historia. Con un buen presupuesto
los artistas pueden contar con mas recursos de investigacion, como por ejemplo
salidas de campo, demostraciones, etc. De lo contrario la investigacion se reduce
a material de referencia como libros y videos.

El proceso se disefno finalmente se concreta en una guia de estilo visual. Esta

consiste en una compilacion de estudios visuales de personajes, escenarios, y



objetos, que servirdn de guia para el resto de artistas en el equipo. Su
complejidad variara segun el presupuesto, el tamano del equipo y el nivel de
control deseado sobre la produccién. La funcion de una guia de estilo es mantener
la unidad gréfica en un proyecto, estableciendo parametros, evita que cada artista
realice un producto distinto al de otro.*’

3.2 Arte Conceptual
El Arte Conceptual constituye el primer paso para crear un estilo. Su produccién
consiste en realizar algunos bocetos con estilos distintos hasta encontrar uno que

se ajuste a la historia.

Por lo general los personajes de la historia son los primeros elementos
conceptualizados, se los desarrolla de acuerdo con sus caracteristicas y acciones
en la historia. Una vez seleccionado el estilo, se refina el disefio y se estandarizan
ciertos detalles que se requieren para la animacion. Dentro de estos detalles se
encuentran las poses y lenguaje corporal.

Luego se procede con el diseno de objetos que van a interactuar en la animacién,
de igual manera se hace una referencia de escala con los personajes, y el nivel de

detalle de cada objeto, segun su relevancia dentro de la historia.

También se realizan bocetos de los escenarios donde va a tener lugar la historia,
incluyendo interiores y exteriores, mapas de los lugares, y la iluminacion.
Luego se procede a pintarlos, esto definira también la paleta de colores de los

personajes. %

3 WINDER, Catherine: DOWLATABADI, Zahra: Producing Animation, Editorial Focal Press, United
States of America, 2001. Pag. 164,165.

% WINDER, Catherine: DOWLATABADI, Zahra: Producing Animation, Editorial Focal Press, United
States of America, 2001. WINDER, Catherine; DOWLATABADI, Zahra: Producing Animation,
Editorial Focal Press, United States of America, 2001. Pag. 167-174.
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CAPITULO IV

Elaboracion de una propuesta de diseno y animacion

4.1 Definiendo un proyecto para el rescate de las leyendas

Teniendo al alcance mas facilidades tecnoldgicas y mas conocimiento de
animacion en el pais, resulta mas sencillo poder realizar un proyecto audiovisual
que rescate a las leyendas que Quito. Sin embargo las leyendas son numerosas, y
el costo de produccién de cortometrajes animados para cada leyenda seria muy

dificil sin el apoyo financiero de entidades que demuestren interés por el proyecto.

Es por esta razén que una buena alternativa consiste en seleccionar una sola
leyenda que pueda funcionar como proyecto piloto y que atraiga el interés tanto de
la audiencia en general como de entidades que puedan financiar el proyecto,
como por ejemplo el Municipio de Quito

Una de las leyendas mas propicias para ser un plan piloto es la de Cantuna y Atrio
de San Francisco. Esta es de una de las leyendas mas conocidas entre los
quitenos debido a su constante representacion en obras de teatro, como se ha
descrito en el primer capitulo. Al trabajar a partir de una leyenda con la que la
audiencia esta familiarizada, podemos darle mayor enfoque al estilo narrativo,

visual, etc. En lugar de preocuparnos de los detalles de como contar la historia.

La leyenda de Cantuna tiene muchas versiones y ofrece una extensa fuente de
referencias que facilitan la creacién de un guién innovador y fresco para la
audiencia. Algunos libros como Quito tradiciones de Alfredo Fuentes Roldan, y
Arte Ecuatoriano Tomo |l de la Enciclopedia Salvat, hablan del lado mas histérico
de la leyenda, donde Cantuha es poseedor del tesoro de Atahualpa y con él ayuda
a los padres franciscanos a realizar sus obras de construccién. El pacto que
Cantuna hace con el diablo vendria a ser una forma de encubrir la procedencia del
tesoro.



Otros libros hacen referencia al lado milagroso de la leyenda, entre ellos Criaturas
y Lugares Miticos del Ecuador de Manuel Espinosa Apolo, y Quito: Tradiciones,
leyendas y memoria de Edgar Freire Rubio. (Esta leyenda cuenta como Cantuna
salva su alma después de habérsela vendido al diablo a cambio de su ayuda en la
construccion del famoso atrio de la Iglesia de San Francisco.

Existen ligeras variaciones entre distintos recuentos de la leyenda. Por ejemplo, en
los libros mencionados se atribuye a Cantufa la construccion del Atrio de San
Francisco, mientras que en otros escritos como en la poesia de Ulises Estrella, se
afirma que construy6 la Plaza en lugar del atrio. En el recuento del libro Quito,
Tradiciones, testimonio y nostalgia de Edgar Freire es la Iglesia completa la que
fue construida.

Esta variedad es parte de la naturaleza plural de las leyendas, y ofrece tanto buen
material de trabajo, como mayor libertad al momento de crear un guién que se
adapte mejor a un proyecto de animacion. Para poder definir mejor el enfoque
que va a tener el proyecto es necesario definir la audiencia; mientras mas

pequeno sea el grupo objetivo, sera mas facil definir un guién y crear un estilo.

En el caso de este proyecto, la audiencia fue definida como los ciudadanos de
Quito, y mas especificamente al publico infantil y juvenil, pues una de las razones
por las cuales no se ha forjado una identidad nacional firme es que desde la
infancia los ecuatorianos han vivido una realidad ajena a través de los dibujos

animados que vienen del extranjero.

4.1.1 Difusion
Para poder difundir el proyecto por la television o el cine se necesitaria de grandes
recursos, asi como de la produccién de episodios o un film de larga duracién.
Siendo este un plan piloto resulta mas practico producir cortometraje y difundirlo

por medios alternativos. Uno de los mas poderosos es el Internet, no solo a nivel
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nacional sino mundial, ya que no requiere de una gran inversiéon para lograrlo
pues; la mayor parte de los servicios que ofrecen son gratuitos. Existen sitios de
alto trafico como YouTube donde el cortometraje puede ser presentado
publicamente sin costo, ademas puede ser llevado a cualquier otra pagina Web

donde el usuario cuente con un espacio de exhibicion.*®

Por otro lado existe todo un conjunto de paginas gratuitas especializadas en la
creacion de redes sociales donde se pueden difundir imagenes, informacion y
videos. La ventaja es que las paginas estan interconectadas. Dos grandes
ejemplos son el Facebook™ y el Twitter®.

También existen Blogs que proporcionan espacios en la web donde se pueden
publicar entradas a modo de noticias. Si a todo esto se quiere sumar un dominio
propio en la Web, es decir un nombre base para la direccion de uno o mas
equipos en el Internet, es necesario invertir en la compra del dominio, creacion de

la pagina web, etc.

Otra alternativa de difusién consiste en festivales de cine que pueden servir como
medios de difusién en la pantalla grande. A nivel de los paises latinoamericanos
se cuenta con el Festival de Cero Latitud cuya propuesta se basa en apoyar y
facilitar la difusién del cine latinoamericano independiente. Este festival tiene lugar

en Quito, Guayaquil y Cuenca.*®

Uno de los Festivales que se ajusta mas al proyecto es el Chulpicine; se trata de
un festival gratuito infantii y juvenil donde se presentan largometrajes y
cortometrajes tanto nacionales como internacionales. Por lo general las

proyecciones se dan en varios barrios de Quito.

* http://www.youtube.com/
** http://www.facebook.com/
* http://www.twitter.com/

% http://www.cerolatitud.com/
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Una de las organizadoras, Paulina Simon, afirma que desde el 2002 han tenido

mas de 40 mil espectadores, con 300 funciones realizadas en 122 barrios.>’

Finalmente, otro gran potencial de difusién es el nuevo Festival Animec en el cual
se exhiben largometrajes y cortometrajes de animacién tanto nacional como
internacional, y tiene lugar principalmente en Quito. El festival invita a artistas,
directores, empresas de animacioén, etc. que pueden ofrecer charlas y hacer
talleres con el fin de impulsar positivamente la produccién nacional de animacion.
Los objetivos del festival son demostrar a nuestra sociedad que el lenguaje de la

animacion es muy importante para reafirmar la identidad nacional.*®

Con esta informacion se pudo definir que la leyenda animada de Cantuia sera
llevada a un cortometraje de aproximadamente 5 min. de duracion, y estara
dirigida al publico infantil y juvenil de la cuidad de Quito para ser distribuido
mediante el cine y el Internet.

4.2 Pre-Produccion

4.2.1 Cronograma
Antes de empezar el proyecto, se realizé un cronograma donde se establecieron
tres meses para su desarrollarlo. Las primeras tres semanas estarian destinadas a
la pre-produccién, que consiste en la investigacion sobre la leyenda y datos
histéricos relacionados, busqueda de reterencias visuales para crear un estilo, y la
elaboracion del guién y el storyboard.

Los siguientes dos meses estarian destinados a la producciéon del cortometraje.
Esto incluye la produccién de personajes, escenarios, animacion y sonidos.
Finalmente se concluiria con dos semanas para la post-produccion que consiste

en el montaje del sonido y la edicion final de la animacion.

% Ultimas Noticias, Viernes 15 de Agosto del 2008, Pag. 1-2.
% http://www.animecfest.com/
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Tabla. No 4-1 Cronograma inicial del proyecto, por Daniel Pazmifio.
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Sin embargo el tiempo real empleado fue mayor. La etapa de pre-produccién
demor6 dos semanas mas de lo previsto debido a que en muchas ocasiones se
encontraba nueva informacién u otras fuentes de inspiracién que provocaban un
replanteamiento de ideas.

En la etapa de producciéon se invirtieron cerca de tres meses. En muchas
ocasiones, escenas que parecian sencillas en el storyboard resultaban ser mas
complejas. En otras ocasiones los retrasos se dieron por problemas técnicos como
la velocidad del computador, errores en los programas utilizados, etc. También
hay que tomar en cuenta que durante este proceso se hicieron algunos cambios
en el guién y el storyboard para mejorar la narrativa.

La post-produccién se extendié una semana mas debido a la falta de conocimiento
sobre los programas aplicados, y el tiempo que tomé aprender su manejo.
Ademas, la capacidad de procesamiento y memoria que estos programas

requieren de un computador, causaron que los procesos fueran mas lentos.



En total, el tiempo de empleado para desarrollar el proyecto se extendid
aproximadamente dos meses de lo esperado, con lo que se concluyé que es
recomendable aumentar al menos un 30% mas del tiempo estimado, pues es muy
probable que surjan factores que retrasen el proyecto ya sea a su favor o a su
desventaja.

Tabla. No 4-2 Tiempo real de elaboracién del proyecto, por Daniel Pazmifio.

MES Enero Febrero Marzo Abril Mayo

SEMANA 2[34123412341234123

Investigacion

Guion

Storyboard

Propuesta

Pre-Produccién

Gréfica

Escenarios

Animacion

Voces y Sonidos

Produccién

Mdusica

Edicién

Efectos

Montaje de

sonido

Post-Produccion

Retoques finales
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4.2.2 Guion

Una vez definida la idea se procedié a definir un guidén que sea atractivo y que sea

capaz de contar la historia en el tiempo determinado con fluidez y claridad.

Debido al tiempo de duracién y el publico elegido, resulta mas atractivo utilizar
como base el lado mistico y simple de la leyenda que el lado histérico, que resulta
mas compleja de desarrollar y narrar. De esta manera se cuenta con el personaje
del Diablo y sus diablitos que construyen el Atrio, como un gran elemento magico

de interés para la audiencia.

La leyenda que se encuentra escrita dentro de la Iglesia de San Francisco, y que

se utilizara como base dice asi:

Entre las multiples leyendas quitenas, una de las mas populares es la de
Cantuna. Cuenta que la Comunidad Franciscana contraté a un indigena de
apellido Cantuna para que construyera el atrio, y fijaron fecha
impostergable para la entrega de la obra.

A pesar que el contratista puso todo su empenio en hacer el trabajo, vio que
era imposible entregarla en el plazo previsto. Desesperado invocé al
Demonio y al aparecérsele, pacto con €l a cambio de su alma. Pero el atrio
debia estar terminado antes de la salida del sol. Por la noche y madrugada
miles de diablillos trabajaron arduamente para entregar la obra, pero
Cantuna astutamente retiré una piedra, por lo que quedod roto el pacto y

salvo su alma.*®

La idea desarrollada en el primer borrador del guidn, trataba acerca tres nifos
quitenos narraban la historia. El objetivo era poder establecer mayor conexion con
los ninos, al introducir tres personajes con los que éstos puedan identificarse

directamente.

39 Museo del Convento de San Francisco, visita 19/01/08.



Sin embargo, por el tiempo de duracién establecido, la narracion resultaba poco
fluida y la introduccion de tantos personajes en tan poco tiempo podria resultar
confusa. Entonces se procedié a eliminar a los nifios como narradores para poder

centrar mas la atencion sobre la leyenda y sus personajes.

Fig. No 4-2 Propuesta grafica de ninos para la leyenda de Cantufa, realizada por Daniel Pazmifo
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Durante el desarrollé la historia fue necesario realizar algunos cambios sobre la
leyenda original. Cantuina y el Diablo, son los personajes principales que en
algunas versiones escritas resultan ser los unicos personajes en la leyenda.
Algunas versiones mencionan brevemente a las autoridades de la colonia como el
Rey de Espana, el Cabildo y los Franciscanos. Para lograr una historia mas
interesante era necesario anadir algunos personajes mas que ayudaran a la

narracion.

La primera adicién fue una autoridad del Cabildo, al que no se le atribuyé ningun
nombre, quien resulta ser un aliado indirecto del Diablo. Su funcién en la historia
es la de anunciar el mandato del Rey de Espana para construir la Iglesia e

imponer el plazo de construccion.

Como contraparte, se anadié a un fraile franciscano como aliado directo y tutor de
Cantuna, quien lo apoya en su decisién de aceptar el trabajo. Se le atribuy6 el
nombre de Fray Jodoco Ricke, personaje histérico que tomé el cargo de ensenar
oficios y artesanias, lectura y escritura, y la doctrina cristiana a los indigenas,
mestizos y espaioles pobres, a inicios de la época colonial. Ademas fue uno de
los fundadores del Colegio de San Andrés, que ahora forma parte de la Iglesia de
San Francisco, y fue la primera persona en sembrar trigo en Quito. “0 | os hechos
histéricos mencionados fueron vinculados al personaje para darle mas definicién.
Estas adiciones buscan reforzar la narrativa, y al mismo tiempo establecer

alusiones a otros hechos importantes de la historia colonial ecuatoriana.

Otro cambio importante se dio con respecto al atrio de San Francisco. El problema
con este elemento fue que no poseia las cualidades necesarias para lograr un
impacto mas fuerte en la historia; por su atractivo visual, la Iglesia sobresale mas

“° SALGADO, Mireya; DOWLATABADI, Zahra: Sala Siglo XVI la llegada del Nuevo orden, Serie
Documentos Museo de la Cuidad, Quito, Ecuador, 2004. Pag. 38,39.
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en comparacién al atrio, y lo opaca totalmente. Por esta razén se reemplazé al

atrio con la Iglesia en su totalidad.

Una de las estrategias empleadas para dar mas continuidad a la historia, fue
introducir al Diablo desde el inicio, pues su aparicion repentina al final de la
leyenda afectaba a la fluidez de la narracién. Para no arruinar el impacto de su
aparicion al final de la leyenda, fue introducido en las primeras escenas de manera
sutil, mostrando solamente su rostro en la llama de una vela y en las nubes de una

tormenta.

Para mantener el interés a lo largo de historia, se dio mas énfasis a las razones
por las cuales Cantuia no logré terminar a tiempo la Iglesia. En la mayoria de
relatos escritos no mencionan ningun motivo, en otros se le otorga defectos de
ocio al indigena. Para darle mas fuerza la historia y al protagonista, se decidié
atribuirle esa culpa al Diablo quien intencionalmente lanza un rayo en medio de
una tormenta para destruir la Iglesia en construccion y asi poder guiar a Cantuia a
su trampa al momento de ofrecer el trato. Al ubicar al personaje principal bajo la
amenaza de otro, aumenta el nivel de tension y ofrece a la audiencia un anticipo
del conflicto principal de la historia.

Otro cambio menor se realizé en el climax de la historia, donde un forcejeo entre
Cantuna y el Diablo por la dltima piedra busca generar tensién en el momento
decisivo de la narrativa, siendo las campanadas del amanecer el signo de que el

plazo del Diablo se ha terminado.

Asi finalmente se obtuvo un guidén bastante conciso y fluido con el cual se puede
contar la historia de una manera simple y entretenida. A la par de la creacién del
guién, se realizaron varios bocetos de los personajes principales para buscar un

estilo que se acople a la historia.
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4.2.3 Storyboard

El paso siguiente fue realizar el storyboard e incorporarlo a un guién técnico.

4
(%]

(Anexo 1). A cada cuadro se le anhadié un cédigo para mejorar la organizacién al
momento de la produccion, también se elaboré un Animatic, que consiste en
animar los movimientos de camara, y distribuir los tiempos del storyboard con una
pista de audio temporal. El resultado fue un estimado de 4 minutos para la

duracién del cortometraje.

4.2.4 Definiendo un estilo grafico
Al momento de definir un estilo se planteé que este debia tender a lo caricaturesco
y a lo sencillo debido al tiempo que disponible y al enfoque del proyecto. Entonces
se buscaron referencias visuales de dibujos animados que estén relacionados
directa o indirectamente al tema.

El largometraje La leyenda de la Nahuala realizado por la empresa mexicana
Animex, tiene un enfoque bastante parecido pues lo que busca es rescatar las
tradiciones mexicanas mediante una pelicula de animacién. El estilo que usa es
sencillo y bastante caricaturesco.

Fig. No 4-3 Personajes de La Leyenda de la Nahuala. Fuente: http://www.nahuala.com.mx/



34

H.“; II{-{?,;‘\ I:ﬂ

Fig. No 4-4 Personajes de La Leyenda de la Nahuala. Fuente: http://www.nahuala.com.mx/

Otro proyecto parecido es Héroes (que hicieron Historia) realizado por Belgrano
Producciones. Consiste en una serie de dibujos animados que narran la historia de

Argentina. El estilo es caricaturesco, con un mayor grado de estilizacion.

Héroes

(/((C hecieron éu/ona)

Fig. No 4-5 Personajes de Héroes (que hicieron Historia). Fuente: http://www.belgranoav.com.ar/
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También podemos encontrar referencias visuales entre caricaturas populares
como El Laboratorio de Dexter, con un tono mas caricaturesco, y Samurai Jack

con un estilo mas serio.

Fig. No 4-6 E/ Laboratorio de Dexter. Fuente: http://spa.cartoonnetworkla.com/

Fig. No 4-7 Samurai Jack. Fuente: http:/spa.cartoonnetworkla.com/

Al ser un proyecto relacionado con la tematica nacional, también se ha tomado en
cuenta al arte ecuatoriano para la definicion del estilo. Siendo la época de la
colonia el tiempo donde se desarrolla la historia de la leyenda, se ha recurrido al

arte colonial como inspiracion para forjar un estilo unico.
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Fig. No 4-8 Arte Colonial quitefio. Fuente: Arte ecuatoriano Tomo Il, Salvat Editores Ecuatoriana
S.A, Espana, 1976. P4g. 44

Fig. No 4-9 Arte Colonial quiteno. Fuente: Arte ecuatoriano Tomo Il, Salvat Editores Ecuatoriana
S.A, Espana, 1976. Pag. 73
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Fig. No 4-10 Arte Colonial quiteno. Fuente: Arte ecuatoriano Tomo I, Salvat Editores Ecuatoriana
S.A, Espana, 1976. Pag. 22

Los estilos artisticos de la colonia inspiraron el uso de textura, colores e
iluminacién de escenarios. Las cualidades tomadas de estos estilos fueron la
perspectiva aérea, y coniraste de fondo y forma. Otras obras que también
influyeron en el estilo fueron las de los pintores Oswaldo Guayasamin y Eduardo
Kingman.

Resulta interesante la manera en que estos autores simplifican las formas de
manera similar a la estilizaciéon de grafica que se puede apreciar en series como
Samurai Jack. Esta similitud marcé la pauta para poder adaptar la esencia del

arte de Guayasamin y Kingman a la propuesta final.
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Fig. No 4-12 Los Incas y la conquista por Oswaldo Guayasamin. Fuente: MICHELENA, Xavier:
200 anos de pintura quitefia, City Market S.A. Quito, 2007.



Fig. No 4-13 La Candela por Eduardo Kingman. Fuente: MICHELENA, Xavier: 200 afos de
pintura quitefia, City Market S.A. Quito, 2007.

Fig. No 4-14 La Cosecha por Eduardo Kingman. Fuente: MICHELENA, Xavier: 200 afos de
pintura quitena, City Market S.A. Quito, 2007.
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4.2.5 Desarrollo del estilo

Mientras se buscaban las referencias gréficas previamente expuestas, se

realizaban bocetos con distintas propuestas estilisticas.

Fig. No 4-15 Primera propuesta grafica para Cantufia la Leyenda Animada, por Daniel Pazmifio.



La primera propuesta visual definia personajes graficamente complejos vy
detallados; sin embargo aun no tenian la suficiente caracterizacién ni atractivo
visual. Se plante6 algo mas drastico y tenebroso, la pauta era evocar la misma

| sensacion dramatica y oscura que provoca el arte colonial.

Fig. No 4-16 Propuesta grafica tenebrosa para Cantunia la Leyenda Animada, por Daniel Pazmino.
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Esta propuesta demostré ser demasiado cargado de detalles y corria el riesgo de
ser muy tenebroso para los ninos, por lo que se procedié a suavizar el concepto
sin alejarse de su pauta fundamental de evocar la misma sensacion que el arte

colonial
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Fig. No 4-17 Propuestas para el personaje Cantufa, por Daniel Pazmifo.
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Fig. No 4-18 Propuestas del Diablo con forma animal, por Daniel Pazmifio.
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Se elaboraron mas propuestas mas estilizadas y menos oscuras: al Diablo se le
dio una forma mas animal. Sin embargo estas alternativas aun no lograban captar
la esencia de los personajes. Las nuevas propuestas se valieron de dos conceptos
béasicos: Cantufia es un constructor y por lo tanto debe tener facciones mas toscas
y manos grandes; mientras que el Diablo debe regresar a su propuesta de
vestimenta espafola y su actitud solapada.

Fig. No 4-19 Propuestas del Diablo con vestimenta de rey espafol, por Daniel Pazmifo.
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Finalmente se llegé a una propuesta inspirada tanto en el oscuro arte colonial
como en las formas estilizadas de los cuadros de Guayasamin y Kingman.

El Diablo habia llegado ya a un punto cuspide en el desarrollo del estilo; sin
embargo Cantuna todavia no tenia la misma fuerza en su diseno. Se intenté
anadir un cuy como mascota de Cantufa para agregarle mas gracia a la historia,
pero debido al tiempo de duracion del cortometraje, no se encontré un espacio
adecuado donde ubicarlo.

Fig. No 4-20 Propuesta de Cantuia inspirada en el arte ecuatoriano, por Daniel Pazmifio.
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Fig. No 4-21 Bocetos finales del Diablo, por Daniel Pazmifo.

Fig. No 4-22 Propuesta cromatica y de estilo, por Daniel Pazmifio.
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Entonces se decidié cambiar el enfoque que tenia el personaje. En un inicio se
trataba simplemente de un indigena habil para la construccion, pero la idea no es
muy atractiva para el publico infantil. Por lo general los personajes principales
tienen caracteristicas que los convierten en héroes para los nifos, asi que se

empezo a desarrollar un nuevo concepto para Cantuna.

Como se dijo en un comienzo, muchas veces la produccién nacional tiende a
desvalorizar la cultura local, especialmente la indigena. Por otro lado Cantuna
ocupaba una posicién importante dentro de la sociedad quitefia para tener a cargo
construccion de la iglesia de San Francisco. Por lo tanto sus cualidades deben ser
elevadas mas alla de la realidad para tener un aspecto mas fantastico y heroico de

lo que normalmente se ha utilizado en otras representaciones de Cantuna.
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Fig. No 4-23 Propuesta de Cantuna bajo el nuevo concepto de héroe, por Daniel Pazmino.
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Se realizaron varios bocetos donde se enfatizaba su corpulencia, su poncho como
simbolo de indigena y sus manos aun mas agrandadas. También se le dio a su
rostro un tono mas oscuro para reflejar sus sentimientos ante la injusticia de los

sucesos y de su situacion social por el hecho de ser indigena.

Finalmente se obtuvo a una propuesta satisfactoria en la cual ambos personajes
principales tenian el mismo nivel de estilo y atraccién, y al mismo tiempo eran
facilmente identificables, y diferenciados como opuestos. En base a estos disefos

se procedié a crear los personajes secundarios.

Fig. No 4-24 Propuestas de personajes secundarios, por Daniel Pazmifo.
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Fig. No 4-25 Propuestas de diablitos, por Daniel Pazmifio.

4.2.6 Color y escenarios
A continuacién se realizaron propuestas de escenarios basados, como se dijo

anteriormente, en el arte colonial y la simplificacion de formas. Se utilizé una

textura de papel viejo para dar la sensacién de antigliedad.

Fig. No 4-26 Propuesta de estilo para escenarios de Cantuna la Leyenda Animada, por Daniel
Pazmino.
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Una vez definido el estilo de los escenarios, se empezé a dar propuestas de color
a los personajes en funcién tanto de sus caracteristicas como de contraste con los
fondos. Es por esto que a los personajes principales se les dio colores llamativos,

en especial en comparacion a los fondos.

Fig. No 4-27 Pruebas de color en los personajes Cantufia y Diablo, por Daniel Pazmifio.

Con los colores definidos se continu6é con el desarrollo final del estilo grafico en
donde se hicieron pruebas utilizando sombras totalmente negras, lineas, colores
con gradientes, colores planos, y combinaciones entre esas variaciones de
personajes y escenarios. También se pulieron las formas hasta llegar a la
propuesta definitiva. Finalmente se desarrollaron las fichas técnicas de cada

personaje. (Anexo 2)



Fig. No 4-28 Pruebas para la etapa final del proceso de disefo, por Daniel Pazmifio.
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4.3 Produccion y post-produccion

Una vez definido el estilo se procedié a realizar las vistas y expresiones de los
personajes, que luego fueron vectorizados, es decir re-dibujados digitalmente a
través de vectores, en el software Adobe® lllustrator® para luego ser exportados

al programa Adobe® Flash® donde serian animados.
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Fig. No 4-30 Vectorizacion de personajes en Adobe llustrador, por Daniel Pazmino.

Al inicio todas las vistas de los personajes principales y secundarios fueron
vectorizadas, mientras que las expresiones y encuadres especificos se
digitalizaban conforme se iban necesitando. El siguiente paso fue exportar estos
vectores a Flash, en donde las partes de los personajes fueron organizadas por

jerarquias de simbolos.

Un simbolo en Flash, es un elemento al cual se lo puede reutilizar cuantas veces
se desee y cuyas instancias o copias pueden ser distorsionadas desde afuera, o
ser editadas en su interior o fuente. Las jerarquias permiten tener un mejor control

del personaje. Por ejemplo, ojos, nariz, boca, etc. se encuentran de un simbolo
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llamado cabeza, que a su vez pertenece a un simbolo mayor llamado torso, que a
su vez pertenece a otro simbolo llamado Cantufa el cual contiene todas las partes
del personaje. Es asi como la animacion en un personaje es controlada en varios

niveles coordinados entre si.

Fig. No 4-31 Distribucién del personaje animado en simbolos y capas en Adobe Flash, por Daniel

Pazmino.

El tipo de simbolos que se utiliz6 se denominan Grdficos, sus propiedades son
ideales para la exportacion a formato de video ya que no responden a los
controles interactivos del Flash que solo pueden ser entendidos por el Flash
Player y el reproductor de video Quicktime. Este tipo de simbolo permite ademas
tener una visualizacion instantanea de lo que se estad animando, haciendo la

coordinacion de movimientos mucho mas facil y controlada.

Para generar la mayoria movimientos se utilizaron las interpolaciones automaticas
generadas por Flash. Existen dos tipos: la interpolacién de movimiento, que
permite distorsionar el simbolo en su posicién, escala, rotacion, y color. Y la



55

interpolacién de forma, que permite distorsionar la forma de un objeto vectorizado.
Ambas tienen limitaciones que fueron superadas al combinarlas y coordinarlas.
Para movimientos demasiado complicados fue necesario utilizar el método de

animacion cuadro por cuadro.

Los escenarios también fueron vectorizados y luego tratados en Adobe®
Photoshop® donde se les dio méas luces y sombras, ademas de la textura. En
ciertas ocasiones los escenarios fueron exportados por planos o capas que luego

serian animadas en Flash por interpolacion de movimiento.
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Fig. No 4-32 Creacion de escenarios en Adobe Photoshop, por Daniel Pazmino.

Las voces de los personajes fueron grabadas por medio de un micréfono
directamente en el computador para luego ser editadas en Adobe® Soundbooth®.
Algunos sonidos también fueron grabados y editados de la misma manera,

mientras que otros son sonidos gratuitos que se pueden encontrar en el Internet.
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La musica de fondo o banda sonora fue compuesta en el software FL Studio,

coordinando los tiempos con su escena respectiva.

Las escenas fueron producidas de acuerdo con el codigo definido en el storyboard
para luego ser unidas en un solo video en el software de composicion digital y
post-produccion Adobe® After Effects®, donde se incorpord también el audio y se

agregaron efectos especiales.
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Fig. No 4-33 Edicion final en Adobe After Effects, por Daniel Pazmifo.

El costo aproximado de esta produccion fue de $1200 en equipos, $1900 en
software y un estimado de $3500 en tiempo de trabajo de una sola persona, lo
cual da un total de $6600 ddlares invertidos en el proyecto. Este valor puede
tomarse como un ejemplo particular mas no puede ser comparado con los costos
que tendria un proyecto real en el que las variables son distintas, como: la

cantidad de personal empleado, la especializacion de cada individuo, el tiempo de
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produccién, las condiciones de trabajo, los equipos requeridos, etc. Ademas, en un
equipo real de produccion, los costos del personal pueden variar segun su

especialidad, nivel de experiencia, nivel técnico, etc. —

La animacion terminada tiene una duracion de 5 minutos con 45 segundos, fue
masterizada en formato NTSC con una resoluciéon de 720 x 480 pixeles, y puede

ser vista en el DVD adjunto a este documento (Anexo 3)

Fig. No 4-34 Disefo final de los personajes de Cantufa la Leyenda Animada, por Daniel Pazmino.
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CONCLUSIONES

Tras cinco meses de produccién con el trabajo de una sola persona, el producto
final del proyecto es una animacién con el nivel de calidad y atractivo suficiente
para reinventar la leyenda de Cantufia de forma entretenida, magica y actual;
comprobando de esta manera que las leyendas de Quito si pueden ser rescatadas

a través del diseno grafico y la animacion.

El enfoque utilizado para este proyecto, permitirda que las nuevas generaciones
puedan disfrutar de un dibujo animado, que las conecte con su propia cultura, y les
infunda interés y respeto por la identidad nacional.

También demuestra que lo unico que hace falta para viabilizar la produccion de
proyectos de animacién con fines culturales, es un cambio de paradigma, tanto en

cuanto a las técnicas de producciéon como en cuanto al lenguaje audiovisual.

No se necesitan animaciones complejas con personajes extremadamente
detallados para que el producto sea llamativo, 0 que cumpla su propésito de
comunicar. La mayoria de proyectos de animacién a nivel de Latinoamérica no le
dan la suficiente importancia al diseno grafico previo a la produccion, y caen en la
monotonia por lo que el proceso de estudio y preproduccion es critico para el éxito

de un proyecto de animacion de calidad.

Algo importante al momento de realizar animaciones en el pais es tener claras las
expectativas en cuanto a la calidad, tecnologia, y objetivos del proyecto. Es
necesario tener en cuenta que somos un pais relativamente joven en este camino
y no podemos tratar de avanzar a pasos gigantescos. La estrategia recomendada
para estos proyectos consiste en ir forjando poco a poco una cultura audiovisual

que ponga un énfasis en la calidad mas que en la cantidad de produccion.
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Se necesita planificar cuidadosamente y ser realistas al decidir donde enfocar los
limitados recursos de produccion.

Nuestra cultura es tan rica e imaginativa como cualquier otra cultura del mundo, y
constituye un gran recurso para ser explotado a nivel visual. Solo basta con
aproximarse a las ideas de forma creativa y abierta, tanto en el proceso de
produccién como en la conceptualizacién y pre-produccion. La cantidad de
posibilidades creativas es casi infinita.
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Anexo 1
Guion Técnico
CANTUNA La Leyenda Animada
por Daniel Pazmino

2

Audio
Sc | PI Storyboard Imagen Sonido Texto Tmp
CANTUNA La
Leyenda Animada
Y Titulo Ninguno 5"
Basada en la popular leyenda
quitena
Zoom in Ciudad Inici NARRADOR:
de Quito nicla | £ Jos tiempos
1 1 Colonial, sua'vgmente oscuros de la 3"
atardecer musica de colonia
coro
14
Calle quitena,
4 camara pasa en NARRADOR:
medio de las Existié un indio
1 2 casas, al fondo llamado 3"
se ve una iglesia Cantuna
pequefia
18
NARRADOR:
; Iglesia rustica A]E:ogld_o por log
con trigal. LErSIoEnos
Alguien se aprendio las
1 3 asoma por la artes d('e, la d 4
N construcmon_ e
su tutor y amigo,
"46 Fray Jodoco




. B eesasesseoTEs———_t———— S SRS, | T W ~——————

.

Interior iglesia,
Fray Jodoco
mira por la NARRADOR:
ventana. En Quien le enseno
) 1 ¢ primer plano, ademas aleery| 2~
una mano a escribir
/ grande escribe
' v\ con pluma.
24
f\ Fray Jodoco
/ regresa a ver
2 2 Y hacia la 1®
e~ | izquierda
24
Camina hacia la -
2|3 puerta .
28
b Abre la puerta, rg_\nnz?on:
un sefior del lert_o : llm
Cabildo se BULKEL 40 ]
2 4 kot Cabildo llegé | 2
afuera con una gran
orden
28
.
Cantuna se
levanta "
E 5 rapidamente. 1
the
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El senor del
cabildo y Fray
Jodoco se
2 6 dirigen hacia o”
donde esta
Cantuna
& A SENOR DEL
El sefior del CABILDO:
Cabildo hace Su majestad el
o | 7 gestos Rey desea que ,,
elegantes con se construya la S
Su mano mas hermosa de
las iglesias.
2
' | Fray Jodoco se
\ encuentra al FRAY
lado izquierdo JODOCO:
21| 8 de Cantuna y lo Cantuia podria| 5"
senala hacerse cargo
afirmando
2f
El Seior del
ICabildo frunce el
cefo y mira con )
2.9 desprecio a 1
Cantuia
s 9 .
NARRADOR:
p Sﬁ aang::: zgrz:a Mdasica | Lleno de malas
N Po— adquiere un| intenciones el
h . tono espariol impuso
2 110 Cantuiia quien | 5 7
| enojado frunce |lgéramente| un plazo casi
el cefio también,|aMenazant | imposible de
’ e cumplir
1H
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Fray Jodoco
asiente con la
= cabezay
X Cantuna regresa NARRADOR:
v ) a ver al espariol Cantufia no se
2 111 ' sonriendo y dej6 amedrentar| &”
W levantando el y acepto el reto
N pufio en sefal
. de aceptar el
N~ trabajo.
{ Sefior del
N\ Cabildo sonrie
~\ maliciosamente .,
2 |12 frunciendo el 2
entrecejo.
v
NARRADOR:
Enfoque a la Musica | Pero algo mas
vela de la mesitaladquiere un|  siniestro 17
2 |13 de escritura tono rondaba en el
Gy o) siniestro aire
l ,
5, "
La llama de la
vela se mueve y
forma el rostro | Musica »
2|14 del Diablo termina 3
: sonriendo
L \ ’
I
Tianguis NARRADOR:
(Mercado). Al Inicia Miradas curiosas
creerna | misica |Ssbaten deece
3|1 Cantufia delante repzntina el solar 3
de una fila de be destinado para
otros indigenas.| tambores la obra.
3A




: |4 — 67
Paneo de
cdmara.
/s La gente
| : observa hacia
3| 2 L NA | arriba al solar on
55 donde se
v encuentra
; o 35 Cantuna
NARRADOR:
Habia
empezado la
3| 3 £ Continua Paneo. construccion de o
A XY lo que seria la
' gran iglesia de
'\ san Francisco
/!
o /
3| 4 | P n Continua Paneo. o
NARRADOR:
< = Cantuna
Czr}g.lsﬁg:naggla distribuia con
3|5 frinli estrategiaalos | 1~
demas indios
albaniles
3C
"
Luego senala
3| 6 hacia el lado 1"
izquierdo
3¢
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5p

Un grupo de
indigenas corre
hacia la
izquierda
llevando troncos

Se ve otro grupo
corriendo hacia
la derecha
llevando piedras

Finalmente se
ve a Cantuia
corriendo hacia
la izquierda
cargando un
tronco enorme.

10

5E

l.a cdmara sigue
ia una piedra que
as pasada de un
indio a otro

11

3

2"
2”
2”
NARRADOR:
El gran indiano
puso cuerpo y
alma en cada 1”
piedra que
colocaba
1 ”»
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La piedra llega a
Cantufa quien

2 la toma con una 1"
) sola mano.
iE
R
b 0.5"
P
= Cantuna coloca
v la piedra donde .
esta ubicada la 'I‘M‘:l?:tli:rgon'
camara dejando . pos
14 la pantalia infernales se | 0.5”
totalmente en venian encima
negro.
\3F
Termina
15 musica de 3"
tambores
3F
Cielo Inicia con
fuerza
tempestuoso, o
hay lluvia mu::::ar:e
1 torrencial y se perg 0.5"
ve un rayo salir
de entre las ?_uena un
nubes. ruenoy
4a lluvia fuerte
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Iglesia de San
Francisco en
construccién.
perosnas corren
hacia la

izquierda.
Cantufa agita el
brazo para
alertar a sus
48| trabajadores.

3)1

= [l en las nueves

Cantuia de
frente en primer
plano, detras de

negras hay un
destello y se ve
el rostro del
T4 Diablo

0.5”

\/‘;* 4
A

Del rostro del
Diablo sale un
rayo poco usual

L14

Suena un
trueno mas
fuerte

0.5”

de San

El rayo se dirige
hacia la Iglesia

~| Franciscoy la
golpea

4D

Suena el
impacto del
rayo

1”

a derrumbar.

90

|Esta se empieza| Sonido de

temblor

2"




YE

Trabajador
atrapado dentro
de la Iglesia, el
techo empieza a

caer

3”

4F

E! techo esta por
derrumbarse,
finalmente cede
y cae.
Cantuna recibe
el peso de los
escombros y los
retiene con sus
brazos hasta
que el trabajador
sale corriendo

Sonido de
temblor se
acrecienta

1”

46

Cantuna retiene
el peso com
dificultad

3”

Y&

El peso vence la
fuerza de
Cantuiia y los
escombros caen
sobre él, una
nube grande de
polvo se levanta

Sonido de
derrumbe

0.5”

T L

Cantuna esta
triste y cierra los
ojos
lamentandose.
La lluvia aun cae
ya méas calmada

Sonido de
lluvia
disminuye

5"

71




SE

Casas nici
coloniales en un n,'c.'a 3
atardecer tHiEca
melancdlica
%4
Cantufa mira
cabizbajo hacia 3’
la iglesia
58
Iglesia de San
Francisco esta
'e‘;‘;’:z‘;]“;da NARRADOR:
terminada. thae%agseeégla
Cantuna esta vencia el plazoy,
parado frente a 4
- la obra no
ella, el Sefor del
Cabildo junto estaba
. terminada
con un guardia y
5¢ | Fray Jodoco se
acercan a él.
SENOR DEL
~ CABILDO:
19/ _ l Si la iglesia no
y 5 El s.,lenotr] de| esta terminada 5
& Cab|.d0 abla hasta el
serlamente amanecer, seras
. llevado a prisién
P ol 5D
Bt El sefor del SENOR DEL
: Cabildo rie CABILDO: 4"
malicioso JAJAJAJAJA




Fray Jodoco se
acerca a

73

6 Cantuia, ambos 3
\ estan tristes
SF
L
Fray Jodoco se -
7 retira 2
[
SF
F / Cantufia cae
8 ( ¢ ' arrodillado al 0.5”
7 j AN suelo
4 56
O\
9 Levanta el puiio 1
M\ | X
e
/ \, =/ Lleno deira | Sonido de
10 -\ \ . golpea el suelo | un golpe 0.5”
] =2 con fuerza Seco

SH
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NARRADOR:
Cartiifie.& Fue entonces
g ar;(;.!'r:a sigue cuando la fé de
© rel éuzsr yocon Musica Cantuna se
5 M P melancélical quebrantd.....y | 77
\ apoyado en el ; ;
iso. Anoch termina | algo retorcido
T pi5R. SRoenecs broté de la
oscuridad
o 51
En la entrada de
la Iglesia de San
Francisco se ve i
; DIABLO:
6|1 e snu%ta sl\i/rl:iJ::t:?a Jajajajajaja | 47
- oscura. Se P e
escucha una
risa pesada.
6A
G A )
A N Cantuiia se
6| 2 Pl \/" \ asustay sere 1°
¢ a4 %! . incorpora
/ﬂ \ /
\ | A /
B 68
Los ojos
brillantes del ,
g8 Diablo se 1
prenden.
(c
4 Avanza unos
g pasos hacia
6| 4 / " delante saliendo ke
Y /e alaluz.
o o T y, o f’i» s
— W. <
(1%
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DIABLO:
= Porque tan
asustado solo
o vengo a
S A ayudarte. Con
6 5 22 Se revela su mi gran poder |,
1 3 forma puedo terminar
[ - esta iglesia
? antes de las
f (o campanadas del
amanecer
: x:_‘r"'\’j.l
¢z | Cantuna frunce
6| 6 el cefio ™
\ incrédulo
6E
X DIABLO:
st n . Lo Unico que
) Diablo aparece .. |pido a cambio es
6 7 \ a su lado con Somd?. algo muy &
ung e);‘plosmn Poof! insignificante
e humo leieje
i (43
7 d ) \1 Close up a los
\ ojos del Diablo DIABLO:
6| 8 |, / que fruncen el Tu alma... 3
entrecejo.
d
bF
= Close up a los
4 " ojos de Cantufa
6 9 - . | que fruncen el o
V L entrecejo.
\‘!‘ f
}— — ' ‘EJ
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- Diablo pone el
& rostro triste y DIABLO:
10 habla Vas a 1
L sarcédsticamente rechazarme?
CH
/j DIABLO:
{ </ Diablo cambia Te recuerdo que
11 % | de expresioén tu otra opcién es 3
' +~ |facial a enojado humillarte tras
las rejas
¢H
: ~/ DIABLO:
Y . Mdsica Entonces que
12 . Diablo sonrle | ioctra [dices, aceptas el 47
1 ' termina trato?
LH
jy = Cantufia piensa
| 13 | un momento 4
\
6T
L) ’ //‘ Luego asiente
14 ‘ con la cabeza 2”

61




K Diablo sale Sonido

volando como
en una nube de
humo mientras
rie efusivamente

un avién

que
despega
67

similar al de

DIABLO:

JAJAJAJA 0.5”

0.5”

6 | 17

Se vuelve a
posar frente a la
entrada de la
Iglesia

1A

DIABLO:
Asi se hace mi | 2"
querido indio

A

Musica
siniestra
nueva
comienza

Diablo extiende
sus brazos y
llamas de fuego
salen detras de

la Iglesia Sonido de

flamas de
fuego

DIABLO:
HAHHHH! | 1

1

Cantufna se
asusta cuando
ve que de la
tierra brota algo
negro

Sonido de
un globo
inflandose

3|l
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Sale un diablito
sonriente

Sonido de
un globo
reventando
se

3!!

Brotan muchos
mas diablillos
negros

Sonidos
consecutivo
s de globos

inflAandose

6"

E(4

Sonidos
consecutivo
s de globos
reventando

se

6"

Brotan muchos
mas diablillos
negros en ofra
escena

Sonidos
consecutivo
s de globos

inflandose

6”

Sonidos
consecutivo
s de globos
reventando

se

6”
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R - B Se ve muchos f;?::&se:;
Y Al LA diablitos .
7 8 trabajando en la il 7
LA 2% & Iglesia (martilies,
9 8 g 83 serruchos,
- etc)
B
7 Cantuia
4 l\/ \/ 7 horrorizado Musica
! el tiembla y tiene ;o
/ { '. o y ”
719 ‘ ‘ N los ojos bien ?;r;ﬁ?rt‘;a 8
R / = abiertos.
| ¥ - L
(F ‘ﬁlﬂ NARRADOR:
N N Junt Inici Tras darse
A | e, | e, | cvemadesy
8 1 .| rezar. El fuego |celestial de ierro;:: ni:;ir},a e
f s TV, i bajar| coro 4
’ l‘\ ‘\\ \ \// empieza a profundamente.
\ 2 \1 ‘ 16
NARRADOR:
El sol comienza Desesperado,
8| 2 a salir en el pidi6 ayuda al 3
L horizonte. cielo pues el
Eh amanecer
R vb s estaba cerca
e Z
Se abren las
nubes negras .
8|3 del cielo y sale 3
un rayo de luz
Sy 1
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(13

A 4
El rayo de luz
- cae sobre un
u{‘ diablito que lleva
4 < una piedra. El ik
f diablito se
N asusta
$c
El diablito se | Sonido de
5 ' desintegra uft gloho 1
A desinflando
L se
B
Solo queda la
6 piedra on
as
3
v \“ }-
,q i Cantufa regresa
A g3 a ver con .
7 3 \ Y & curiosidad 3
) /
\‘ gp
Se
. acrecienta
8 ( Zoorir;ér:aa L la tension 4"
= P enla
musica




La Iglesia esta
terminada, el sol
ya salié.

2!!

El Diablo
aparece de
repente
sonriendo

Musica
cambia de
repente a

tono de

peligro

DIABLO:
Es hora indio,
entrégame tu

alma!

4"

Cantuia se
acerca cabizbajo
hacia él.

4"

Diablo trata de
sacar el alma de
Cantufia como si
jalara algo

invisible

Sonido
parecido al
de un avién

1”

9

No sucede nada
y el Diablo
frunce el cefo
confundido

DIABLO:
Uh?

2!!

81




Close up a sus

., |oios enfurecidos

DIABLO:

Con que tratas
de enganarme | 3"

Diablo levanta el
brazo como si
jalara algo
invisible.

9F

Sonido
parecido al
de un avién

DIABLO:
Grrrrer

0.5”

El poncho de
Cantuiia se
eleva revelando
la piedra atada a
su cinturdn, esta
sale volando
inmediatamente

o hacia el Diablo.

0.5”

Cantufia estira
sus brazos
rapidamente y
logra alcanzar la
piedra

0.5”

El Diablo hace

un movimiento
con la mano
como si jalara
algo invisible

con mas fuerza.

9p

DIABLO:

Grrr

1"
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Cantuina es
8 arrastrado por la| Musica
11 4 fuerza invisible | acrecienta 3
hacia el Diablo | la tensién
51
) El Diablo esta a
f= punto de
12 alcanzar la 7"
piedra.
9]
Cuando las .
campanadas del M:;;a:‘:e
9 |13 s arnapacer repentinam v
suenan, la ente
fuerza se anula
97
i
El Diablo se
9 | 14 \ encoge 3
enfurecido
Y 9k
!
~ Y«
(4 ) hue_go estj1alado Soniic_) :le DIABLO:
‘,/ &, 3 _;’/-'?_‘_-'- acia un nueco | un objeto AHHHHHHHHH! »
9|15 7 1859, en el suelo siendo !
/}j 9 succionado
¥ /.- ¥ »
9K




Se atora en el

84

v hueco por un
9|16 . momento 0.5
mientras agita
las patas.
9K
De_saparece Sonido de
dejendo.on una botella
9 |17 rastro de humoy| .. 0.5"
. siendo
se cierra el destapada
hueco pe
- *
‘ NARRADOR:
Mo Sale el sol la Iglesia de san
alss 8l a0, Inicio Francisco lucia
10| 1 UR ). CantuRamira | o ocin tan 6"
[ hacia la Iglesia &
tranquila | esplendorosa
2 como hoy en dia
S8 A
Enfoque al
N/ rostro de
Cantuna, quien 5
0] 2 mira hacia la 4
piedra en su
mano.
i 108
NARRADOR:
% Close up ala Sin embargo
2 piedra en su aun queda un Y
10] 3 mano espacio sin 5

Io¢

llenar...




Enfoque al
\
v /l ) g’:;:z:: Masi ...asi como un
' usica | uacio eterno en
10 y regresa avera | termina 7
I Iefla: fent t el alma del
a Iglesia con |lentamente - a—
tristeza.
0p
10 FIN 5

Créditos




Anexo 2

Fichas técnicas

CANTUNA

Edad: 40

Sexo: Masculino

Lugar de Nacimiento: Quito
Situacién social: Desfavorable

Caracteristicas: habil para la construccion, posee
una gran fuerza. Temperamento tranquilo pero firme.
Tiene un corazén noble sin embargo tiene mucha
rabia por su situacién como indigena.

Descripcién: Cantufia es un indio corpulento que
esta bajo la tutela de Fray Jodoco, quien le ha ense-
flado las artes de la construccion, y también a leer y
a escribir. Su moral se ve amenazada por las autori-
dades espaiiolas como los sefiores del Cabildo.

DIABLO

Edad: Desconocida

Sexo: Masculino

Lugar de Nacimiento: Se dice que alguna vez
fue un angel

Situacion social: Desapercibida

Caracteristicas: manipulador, solapado, sarcastico,
le gusta jugar con los sentimientos de la gente.
Maldad pura.

Descripcién: el Diablo es el gran rey de los infier-
nos, le gusta espiar a la gente para conocer sus de-
bilidades y tenderles trampas. El corazén de Can-
tuita, dificil de doblegar, representa un reto divertido




SENOR DEL CABILDO

Edad: 45

Sexo: Masculino

Lugar de Nacimiento: Espafia
Situacion social: Privilegiada

Caracteristicas: arrogante y autoritario, posee
grandes habilidades de persuasion, sabe como dom-
inar a los demas y tiens un gran autocontrol sobre
sus emociones.

Descripcion: el Sefior del Cabildo es uno de los
agentes més importantes de la dominacién espafiola.
Sabe como generar miedo y respeto. Para él, Can-
tufia no es mas que un simple indio sublevado a
quien quiere ver en la carcel. Fray Jodoco tampoco
es digno de su confianza.

FRAY JODOCO RICKE

Edad: 70

Sexo: Masculino

Lugar de Nacimiento: Espaila
Situacién social: Privilegiada

Caracteristicas: instruido en las artes de la con-
struccion y la arquitectura. Culto e inteligente, le apa-
siona la agricuitura. Le encanta comer pan, sobre
todo si es hecho por el mismo.

Descripcion: Fray Jodoco es uno de los espaiioles
més interesados en educar a los indigenas y esparcir
la palabra de Dios. Ademas es el primero en sembrar
trigo en tieras andinas. Tiene mucho afecto hacia
Cantuiia pues ve en el un corazén noble y gran for-
taleza.

ST o e R = T TS L A S Sk s il



88

DIABLILLOS

Edad: Desconocida

Sexo: Ninguno

Lugar de Nacimiento: Infiemo
Situacion social: Desapercibida

Caracteristicas: traviesos, maliciosos y a veces te-
Mmerosos.

Descripcion: son los fieles subditos del Diablo, le
tienen miedo y le obedecen sin pensarlo dos veces.
No tienen ningun otro objetivo que el de cumplir sus
caprichos.




