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RESUMEN
El cortometraje animado Huaytita (2019) parte de la experiencia personal de
Melanie, integrante del grupo, quien desde muy pequefia ha recibido remedios
naturales por parte de su abuela. Es por ello que para la realizacion de este proyecto
se plantea un objetivo principal y un objetivo secundario. El objetivo principal es
desarrollar a través de la animacion la relacion abuela-nieta-medicina natural y que
esto se refleje en las areas de Grafica, Animacion, Edicion y Disefio sonoro.
Ademas, el objetivo secundario es lograr un producto audiovisual enriquecido por la
imagen y el sonido, prescindiendo del uso del dialogo. Para lograr estos objetivos,
planteamos los ajustes necesarios para el uso de los programas de Adobe a utilizar
tanto para el area de Grafica, Edicion y Animacién. Posteriormente, en base al guién
empezamos a trabajar los expression sheets y paleta de colores para el disefio de
los personajes; asi también, trabajamos el disefio y color para los fondos desde el
area de Grafica. A la par manejamos los ajustes necesarios para la musica junto al
compositor, asi como el disefio sonoro para cada escena considerando el ambiente
y objetos necesarios para la realizacion del foley desde el area de Sonido. Una vez
digitalizados los archivos de dibujo, juntamos cada frame para crear un movimiento
continuo (animacion tradicional). Asi también, optamos por el uso de la animacion
digital en el caso de la magia y otros movimientos complejos desde el area de
Animacion. Finalmente, juntamos todos los archivos realizados manejando el ritmo y
el tiempo necesario para cada escena desde la Edicion. Como resultado se obtuvo
un corto animado que muestra a la medicina natural no solo como una alternativa

para la cura de enfermedades sino también como un vinculo familiar y una herencia.



ABSTRACT

The animated short film Huaytita (2019) is based on the personal experience of
Melanie, a member of the group, who from a very young age has received natural
remedies from her grandmother. That is why for the realization of this project we
propose a main objective and a secondary objective. The main objective is to
develop through this animation this grandmother-granddaughter-natural medicine
relationship and reflect this in the areas of Graphics, Animation, Editing and Sound.
While, the secondary objective is to achieve an audiovisual product enriched by
image and sound, regardless of the use of dialogue. To achieve these objectives, we
plan the necessary adjustments for the use of Adobe programs to be used for
Graphics, Editing and Animation area. Subsequently, based on the script we started
to work on the expression sheets and color palette for the character design; also, we
worked on the design and color for the backgrounds from the Graphic area. At the
same time, we handle the necessary adjustments for the music next to the composer
as well as the sound design for each scene considering the environment and objects
necessary for the realization of the foley from the Sound area. Once the drawing files
have been digitized, we put each frame together to create a continuous movement
(traditional animation). Also, we opted for the use of digital animation in the case of
magic and other complex movements from the Animation area. Finally, we put
together all the files managing the rhythm and time needed for each scene since the
Edition. As a result, a short animated fiction was obtained that shows natural
medicine not only as an alternative to cure diseases but also as a family bond and

inheritance.
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1. Objetivos

Para el presente proyecto audiovisual se consideraron un objetivo principal y dos
objetivos secundarios. Como objetivo principal se plante6 desarrollar la relacion
abuela-nieta-medicina natural a lo largo de la historia y que esto se reflejara en las
areas de Grafica, Animacion, Edicidon y Sonido. En el caso del area de Grafica, esto
tenia que visibilizarse en el disefio de personajes como en el disefio de los fondos,
mientras que, en el area de Animacion, el objetivo era visibilizar esta union de dos
mundos (Nolasca y Luciana) en la mezcla de la animacion tradicional y digital. Por el
lado del Sonido, esta union de abuela y nieta se vio reforzada por el uso de
instrumentos andinos y ritmos modernos digitalizados en la musicalizacion. Por ultimo,
como objetivo secundario se planted lograr un lenguaje audiovisual que se viera
enriquecido por la imagen y los sonidos de ambiente para lograr un mayor énfasis en
los gestos visuales de los personajes a través del dibujo. Por esta razén, se opt6 por
no hacer uso de los didlogos y manejar los gestos a través del area de Animacion,

Grafica y Sonido para finalmente ser montados en el area de Edicion.

2. Justificacion

El nombre de Huaytita surge a partir del apelativo que usaba la bisabuela de Melanie,
integrante del grupo, para llamar a su abuela Nolasca. Esta palabra en quechua
significa florcita, pero la madre de Nolasca lo usaba con el significado de “dulzurita”,
“‘pequeiiita”. Ella fue quien le ensefd, desde muy pequefa, las propiedades curativas
de diversos vegetales con el fin de que esto pueda servirle en un futuro cuando sea

madre. Asi, Nolasca ha compartido este conocimiento con sus hijas y posteriormente



con sus nietas. Esta herencia ha sido pasada tanto a hombres como mujeres, pero
esta solo ha sido preservada por las mujeres de la familia. En cuanto a las nietas,
Melanie es quien ha tenido un mayor interés por este conocimiento y es por esa razén
que desde los 11 afos no ha recurrido a otro tipo de medicina que no sea la natural.
Su abuela se ha convertido en su maestra desde ese entonces y le ha ensefiado a
preparar brebajes para diversas enfermedades, pero sobre todo para la gastritis y
para males menores como la gripe, tos o fiebre. Es asi que Melanie ha tratado su
gastritis durante mas de 10 afios junto a su abuela, siendo la medicina natural no solo
un medio de preservar una tradicién sino también un vinculo que las ha unido a lo

largo de este tiempo.

De este modo, se considero relevante poder revalorar una tradicion familiar y un
conocimiento medicinal natural andino a través del lenguaje audiovisual, ya que en
nuestro pais se han ido olvidando muchas de las costumbres de nuestras
generaciones anteriores debido al duro proceso que significd la migracion. Acerca de

ello, José Vegas (2019) expone lo siguiente:

La aceptacion de estos migrantes por la ciudad implicd un proceso de
etnocidio andino que provenia de los mismos migrantes que habian
internalizado la subvaloracion de muchos elementos de su cultura; lo cual dio
como resultado la desaparicion irreversible de una buena parte de los activos

culturales andinos/rurales (p. 229)

Es por ello que este cortometraje de animacién, que desarrolla la relacion de una nieta

y una abuela envueltas en la magia y el paso del tiempo, tiene como tema de trasfondo



una valoracién por este conocimiento heredado, asi como una invitacion a considerar
la medicina natural como una alternativa para la cura de las enfermedades. Esto,
debido a que se desconoce los beneficios de este tipo de medicina y se prefiere optar
por la medicina occidental ligada a los farmacos. Casamayor (2014) menciona que la
herbolaria cuenta con una gran gama de beneficios para la cura de afecciones cronica,
ya que es la seleccidén de las hierbas lo que provoca una mejora en la salud del
paciente de manera natural y no invasiva como es el caso de los medicamentos

farmacologicos.

3. Investigaciéon

A nivel narrativo, el corto trata el tema de la medicina natural como un poder magico.
De igual manera, en la tradicién de diferentes culturas y tradiciones, se cree que la
medicina natural es magia. Para ellos, las plantas son una fuente de salud, curaciéon
y espiritualidad (Aun Weor, 1995). Por lo tanto, se busca representar esta magia de

acuerdo a su cosmovision.

En ese sentido, un ejemplo de tradicidon y magia es el corto animado Monarca. Este
narra la historia de un nifio que aprende de un anciano el cuidado de la naturaleza. Al
final, el anciano traspasa su legado al nifio. A nivel narrativo se parece a la historia y

es un ejemplo de hacer una historia sobre esta tematica sin voces.



Otro cortometraje animado que sirvid como referencia para este proyecto fue el
titulado “Denise” hecho por Denise Team. Este corto narra la historia de una joven
obesa que, mediante un viaje escalando las montafias, descubre aspectos
ancestrales que ayudan a encontrar su identidad y a aceptarse a si misma. De esta
animacion destacamos los aspectos ancestrales que se resaltan mediante los graficos
brillantes en las paredes, que sirven de medio para este camino de identificacién con

otros.

A nivel gréfico, la pelicula francesa Pachamama (2018) dirigida por Juan Antin sirvié
como referente para el disefio de los personajes. En ella se cuenta la historia de
Tepulpai y Naira, dos nifios de los Andes, que van a recuperar la Pachamama, un
tétem que protege a su pueblo y que ha sido confiscado por los Incas, justo cuando el

reino esta asediado por los conquistadores.

La pregunta que guio este proceso de busqueda era como se habia representado a
la cultura andina en las animaciones peruanas o extranjeras en general. De otro modo,

¢,.cOmMo queremos representar a los personajes andinos?



A nivel sonoro, como se explicara mas adelante, se considero la musica tradicional de
Ancash debido a que Huaytita, abuela de Melanie, es natural de esa region y
queriamos que se sienta la referencia. Aunque cabe senalar que luego se decidié que
la musica solo esté inspirada para que pueda ser un poco mas universal. Es decir,
que la musica pueda relacionarse no solo a la regién Ancash, sino a la cultura andina

peruana en general.

4. Estrategia comunicacional: analisis e identificacion de un publico o

audiencia

En la década de los sesentas, la animacion se comenzo a relacionar con un publico
objetivo infantil. Es decir, los adultos y publico general no suelen estar interesados en
productos animados (Mitchell, 2003). Desde la década de los noventa, se comienza a
pensar en el publico infantil y se crea animacion exclusiva para ellos (Larson, 2003).
Asimismo, este publico se divide en tres diferentes grupos: de 2 a 5 anos, de 6 a 11

anos y de 12 a 17 afios (Alexander y Owens, 2007).

Por lo tanto, la animacion estd socialmente asociado mas con nifos y nifias, la
audiencia adulta no puede ser el publico objetivo del corto Huaytita y tiene que ser un
publico infantil. Mas aun, la audiencia estaria compuesta por nifios y nifias del
segundo grupo, de 6 a 11 afos, y del tercer grupo, de 12 a 17 afos. Ya que, la
presencia de elementos fantastico y el paso de tiempo puede causar confusion al

grupo mas joven.



Cabe resaltar que, la mayor parte de corto es la visidn de Luciana, una nifa, de la
medicina natural. Por lo tanto, los nifios se pueden relacionar con nuestro personaje
principal, por la edad y por las acciones que tiene. Asimismo, los elementos magicos

hacen que nuestro publico objetivo presente interés en el cortometraje.

5. Realizacién o ejecucién
En cuanto a la sinopsis del cortometraje, esta narra la historia de Luciana, una nifia
de 7 afos de edad, vive junto a su padre en la ciudad de Lima. Ella, desde muy
pequefia, ha sufrido diversas enfermedades que la han llevado a permanecer la mayor
parte del tiempo en casa. Sin embargo, repentinamente recibe la visita de su abuela
Nolasca, una anciana que lleva en las manos una magia curativa que sorprendera a

Luciana llevandola a vivir una aventura inolvidable.

Para la realizacién de este cortometraje desde el area de Grafica y Animacion
Tradicional, en la semana 8 se acordoé el tamafio y tipo de pincel a usar, asi como la
configuracion del nombre de los archivos que iban a ser usados posteriormente. Asi
también, esa misma semana desde el area de Disefno y Colorizacion de Fondos se
fue armando el disefio de planta y bocetos de los escenarios a usar en los planos
teniendo como guia el guion del proyecto (Ver Anexo 1). La semana 9 se empez6 a
trabajar el Expression Sheet asi como la paleta de colores para los personajes. A su
vez, se fue trabajando el disefio sonoro y buscando propuestas de compositores para
la musicalizacién. En la semana 10, se empezaron a trabajar los trazos para la
animacion final haciendo el delineado de los personajes presentes en cada uno de los
planos. Una vez finalizado un plano, el area de Edicion iba uniendo estos archivos en

Premiere siguiendo el orden y ritmo establecido en el animatic y el storyboard (Ver



Anexo 2). Asi también, en esa semana se cerro el contrato con el musico César
Segura (Ver Anexo 3) y se fue colocando opciones de sus composiciones en la
edicion. Para la semana 11 a la 15, se siguio trabajando la grafica y animacion
tradicional junto a la edicion y sonido ya que alguna correccion en una de estas areas
implicaba correcciones en las otras. De esta manera, el proceso fue constante ya que
en la edicion se podian observar cambios que afectaban al area de Grafica y a Sonido,
debido a que se generaba una desincronizacion si es que se quitaban o sumaban mas

frames.

6. Desarrollo del guion
6.1 Perfil de personajes

- Principales

e Luciana: Es una nifia de 7 afios que vive junto a su padre. Debido a que
es bastante enfermiza, suele pasar los dias en casa bajo el cuidado de
su padre. Esto no le permite salir a jugar con otros nifios. En cuanto a
su caracter, a veces suele ser impaciente o frustrarse rapidamente si
algo no sale como ella quiere. Sin embargo, gracias a Nolasca, su
abuela, ha aprendido a ser mas paciente, ya que aspira obtener el
conocimiento y la magia que ella posee. Con el pasar del tiempo, la
disciplina y la dedicacion de Luciana la ha llevado a convertirse en la
sucesora de Nolasca ya que, al igual que ella, velar por el cuidado y la

salud de su familia es una prioridad.

e Nolasca: Es la abuela de Luciana, tiene 70 afios y cuenta con un vasto

conocimiento sobre medicina natural, el cual fue una herencia de su



madre. Es muy paciente con su nieta y la quiere mucho. No ha podido
verla crecer debido a que estuvo viviendo en la sierra del Peru mientras

su hijo (padre de Luciana) fue enviado a la ciudad para poder estudiar.

- Secundarios

e Padre de Luciana: Es el unico hijo de Nolasca y vive en la ciudad junto
a su menor hija Luciana. Es padre soltero y, desde la muerte de su
esposa, se ha dedicado a cuidar y velar por la salud de su hija quien es
una nifia enfermiza. Es contador de profesion y es un padre bastante

dedicado y amoroso.

e Hija de Luciana: Es una pequefia de 3 anos, bastante curiosa y
extrovertida. Perdié a su padre siendo muy pequefia, por lo que pasa
mucho tiempo junto a su madre, abuelo y bisabuela. Su pasatiempo
favorito es ayudar a Luciana y a Nolasca en la cocina, ya que, al igual
que ellas, tiene mucho interés por las propiedades curativas de las

plantas y vegetales.

6.2 Descripcion del universo
La historia se da en el Peru, especificamente en la ciudad de Lima. Luciana, una nifa
de 7 anos, vive junto a su padre en una pequefia casa en el centro de la ciudad. La
muerte de la madre de Luciana, deja al esposo bajo el total cuidado de la pequefa.
Luciana es una nifia enfermiza por lo que usualmente pasa los dias en cama bajo la
supervision de su padre, quien vela por ella y falta al trabajo para poder cuidarla. Sin

embargo, la llegada de Nolasca, la abuela de Luciana, genera una sorpresa para



ambos sobre todo para Luciana, ya que no la ha habia conocido antes. Nolasca, quien
ha vivido siempre en la sierra del Peru, tuvo que enviar a su hijo a Lima para que
pueda estudiar mientras ella se quedd trabajando para costear dichos gastos
universitarios. Con el pasar del tiempo y debido a la muerte de su nuera, Nolasca
decide visitarlos para ayudar a su hijo con el cuidado de Luciana. Esta llegada cambia
la vida de los personajes, pero sobre todo la de Luciana, quien descubre que su abuela
cuenta con una magia en las manos relacionada al poder curativo de las plantas y

vegetales.

7. Grafica
7.1 Diseio de personajes
Desde el area de Grafica, inicialmente para el personaje de Nolasca se presentd una
primera version basica en la que el rostro ni la vestimenta representaban el lugar de
procedencia de Nolasca. Esta se relacionaba mas al disefio de personajes de

industrias de animacién ya conocidas.
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Figura 1. Primera version de Nolasca
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Por ello, para una segunda versién, se realizé una propuesta que incorporara unas
lineas caracteristicas de los textiles incaicos, asi como los ojos grandes que son un
elemento representativo del arte inca. En cuanto a la vestimenta, esta se hizo
inspirada en Nolasca, la abuela de Melanie, quien es integrante de este proyecto.
Ella suele usar faldones, asi como chompas y polos largos holgados. Asi también, el

uso de un mofo es caracteristico en ella.

Figura 2. Segunda version de Nolasca

Sin embargo, se hicieron ajustes a esta versién incorporando una vestimenta que se
relacionara mas al personaje de la historia, es decir que incluyera mas plantas y
vegetales, asi como elementos andinos. De la misma manera, se trabajé mas el rostro
para que sea mas representativo y unico por lo que se afadié una barbilla prominente
y arrugas en partes especificas del rostro que fueron tomadas del verdadero rostro de

Nolasca. Finalmente, la ultima version incluia hojas en la parte del mofio, una chompa
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larga con un pequefio dije en la esquina que acompafa a Nolasca en el pasar de los

anos.

Figura 3. Version final de Nolasca

En la historia se dan saltos de tiempo tanto en dias como en afios. Para la parte de
los dias, se dividié en dia 1 y dia 2. El dia 1 envuelve la primera aparicion de Nolasca
como personaje y el dia 2 incluye el primer acercamiento intimo entre Nolasca y
Luciana en el que se desarrolla una relacion maestra-aprendiz. Para la vestimenta de
Nolasca se usaron colores tierra relacionados a la naturaleza, asi como tonos
representativos de la cultura incaica como el rojo y el amarillo. Asi también, un
elemento importante de este personaje es el morral que siempre lleva consigo, este
incluye patrones de la cultura incaica y en cuanto al color se opt6 por un verde ligado
a la naturaleza y por un tono amarillo y morado para resaltar el elemento del color de

la vestimenta de Nolasca.
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Figura 4. Colorizado de Nolasca - Dia 1y Dia 2

El salto de tiempo que se da en afios incluye tres momentos para Nolasca: la edad de
78 anos, 82 afos y 92 afios. Para diferenciar estos tres instantes, en cuanto a dibujo
se optd por cambiar el peinado, la vestimenta, agregar mas arrugas en el rostro,
encorvar al personaje y rotar los ojos de tal manera que se vean decaidos. En cuanto
a color, se siguioé usando la misma paleta de colores para la vestimenta; sin embargo,
para el cabello se fue subiendo la tonalidad del gris con el fin de que esto denotara el

pasar de los anos.

Figura 5. Colorizado de Nolasca - Paso del tiempo por edades
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Finalmente, para el epilogo se cambio el color de la piel y vestimenta para Nolasca.
El coédigo de color que maneja la historia para caracterizar la enfermedad es el
morado, por lo que para este momento del epilogo en el que se ve a Nolasca muy

enferma este codigo se presenta en el personaje.

Figura 6. Colorizado de Nolasca - Epilogo

7.2 Diseio y colorizacion de fondos
Por parte del disefio y colorizacion de fondos, en primer lugar, se hizo un disefio de
distribucion de los elementos en los espacios de la casa y los cuartos que salian en

el corto para que en el animatic se puedan ubicar los personajes en el espacio.

Figura 7. Disefo de la casa
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Figura 8. Disefio del cuarto de Luciana

No obstante, con el disefio del animatic, se cambié la ubicacion de elementos
conforme la necesidad narrativa y de animacién. Con el animatic ya avanzado, se
comenzo el disefo de fondos y a reubicar los elementos. Cabe resaltar que, para la
creacion se tomo6 como referencia imagenes en la vida real y dibujos. Debido a que,
se buscaba una creacién de perspectiva y para tener referentes visuales. Igualmente,
se busca tener cuartos que sean realistas y que estén de acuerdo a un contexto limefio
y a los perfiles de los personajes. Por ejemplo, en el caso de Luciana, al ser una nifa,
en su cuarto habia diferentes juguetes. Asimismo, se dibujé los elementos que se
usaron en la animacion digital que son partes del escenarios como los carros y las

plantas medicinales.

Figura 9. Un micro y su referencia.



15

Con respecto a las lineas se uso6 pincel en modo carboncillo de anchura 5. Para el
contorno de los objetos se eligido tamafo 2 pt y para los detalles tamafio 1 pt. No
obstante, en casos especiales se usé 0.5 pt como en los adornos en la cocina. Del
mismo modo, se hizo una prueba de color para ver cual era la mejor opcidn para usar
en el fondos: solo lineas negras, lineas de colores, colores solidos y degradado de
colores con sombras. Al final se decidi6 usar una mezcla de colores sélidos,
degradados y sombras. Luego de ello, se hizo diferentes paletas de colores para cada
habitacién; para ello, se pensé el significado del color en la historia y donde se pondria
para tener un aporte narrativo. Un ejemplo de ello, es la eleccidon de poner morado en
las frazadas, sabanas y lampara del velador. En el corto, el morado se significa
enfermedad, cuando uno esta enfermo esta en cama. Por lo tanto, se decidié pintar
elementos de la cama y/o cercanos a ella de morado cuando el personaje esta

enfermo.

Figura 10. Evolucion de color en el cuarto de Luciana
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8. Animacién
8.1 Tradicional
En cuanto al area de Animacioén, se uso principalmente animacion tradicional 2D para
el movimiento de los personajes. “La animacion bidimensional o 2D se caracteriza por
tener sus objetos y personajes creados en el espacio bidimensional. Significa que s6lo
tienen ancho y alto” (Renderforest, 2019). Para ello, a través de la plataforma de
Adobe lllustrator se crearon cada uno de los fotogramas que conforman parte de la
animacion. En cuanto a la animacién para Nolasca en gran parte se uso la técnica de

rotoscopia. Mérida (2013) la define como:

(...) una técnica de animacion en la que la accion filmada se traza para
imitar el movimiento de los actores que lo realizan. Para ello, se calca el
elemento a animar tratando de mantener una linea de trabajo coherente de
fotograma a fotograma mientras se sigue el movimiento del video de accién en

vivo (p.8)

Es asi que a través de la grabacién de un video recreando el movimiento se obtuvieron
los fotogramas a ser delineados para posteriormente ser colorizados. Para
descomponer los fotogramas del video se us6 el programa Adobe Photoshop vy
posteriormente con el programa lllustrator se realizaron los trazos. Cada fotograma se
trabajo en una capa distinta para que luego estos puedan ser unidos en la edicion del

video.
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Figura 11. Rotoscopia de movimiento de Nolasca

En cuanto a la propuesta para el trazo, se uso el pincel en modo carboncillo con un
perfil de anchura 5 y tamaro 1 pt. Este ultimo fue variando de acuerdo al plano en el
que se presentaba al personaje, un primer plano involucraba un mayor tamano de
pincel por lo que para este tipo se usaba el 2 pt. Mientras que para el relleno se usaron

vectores y el pincel basico para que resalte el delineado carboncillo.

Figura 12. Ajustes de pincel en Adobe lllustrator

8.2 Digital
Como se menciond en el apartado de animacién tradicional, en este proyecto se
trabajé con dibujos de cuadro por cuadro: el inicio y el final del movimiento del
personaje estaba comprendido por una serie de dibujos que al ser unidos creaban la
ilusién de movimiento (Falcon y Proveda, 2013). Sin embargo, la animacién digital o
animacién por computadora tuvo un rol clave en la realizacion. Esta consiste en

asignar movimiento a un dibujo mediante fotogramas claves o uso de efectos
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disponibles en el programa, principalmente con el fin de ahorrar frames dibujados y
utilizados mediante animacion tradicional (Quevedo y Aguirre, 2016). Su necesidad
radicé en hacer viable el proyecto, ya que pese a ser un cortometraje animado de 13
minutos, tuvo un tiempo limite de un mes y medio para realizarse, pese a lo complejo

de su realizacion.

Inicialmente, se recurrié a la animacion digital para elementos o acciones que no
necesitaban de grafica frame por frame. Por ejemplo, en la escena inicial, cuando se
muestra el trafico vehicular de la ciudad de Lima, las nubes, los autos y las ruedas de
los mismo fueron animados en el programa After Effects modificando la Posicion y

Rotacion de las piezas separadas.

Figura 13. Opening del cortometraje

Asimismo, en parte de la escena 3 y la escena 4, cuando Nolasca hace magia al
preparar medicina en el caldero, mueve las verduras en el aire. Estas también fueron
animadas en After Effects y exportadas como animacion alfa, por lo que
posteriormente fueron colocadas en la pista de video que esta sobre la que contiene
al personaje en la linea de tiempo en el programa Adobe Premiere. El resplandor

amarillo que emiten las manos de Nolasca haciendo referencia a la magia, fue
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animado con la variacion de los valores de su Opacidad en el programa Adobe

Premiere.

Fig. 14 y 15: Nolasca haciendo magia con los vegetales, siendo observada por

Luciana

Fig. 16: Nolasca en la habitacién de Luciana con el resplandor magico en las manos.

Para la animacion digital de los personajes se pusieron los frames uno a continuacion
del otro de acuerdo al orden establecido previamente entre el area de grafica y el area
de edicidon. Sin embargo, para que el movimiento resulte fluido y natural a los ojos del
espectador se tomaron en cuenta algunos de los principios de la animacion. El primero
de ellos es la anticipacion, la cual consiste en resaltar la intencion del personaje antes
de realizar una accién (Estudillo, 2015). Por ejemplo, cuando Luciana espia a Nolasca
en la cocina, antes de ingresar duda, se decide, toma un ligero impulso y da un paso
hacia adelante. Para ello se intercalaron los frames correspondientes a las
mencionadas acciones para extender su duracidn y que sean percibidos por el

publico. El estilo de la animacion de este proyecto no es tan caricaturesco como lo



20

serian Tom y Jerry o El coyote y el correcaminos, en los que las acciones son
exageradisimas. Por ello, la intencién del personaje es resaltada sutiimente, como

ocurriria en la vida real.

Fig. 17 Luciana se decide a ingresar Fig. 18 Luciana toma impulso e ingresa

También tomo gran importancia el principio de la accion secundaria para aumentar el
realismo de la accion. Estudillo menciona que “la accion secundaria suele tomar la
forma de acciones continuas y superpuestas, y son, por tanto, paralelas a la accién
principal “(2015). Por ejemplo, cuando Luciana esta frente a la ventana, se espera que
su cabello ondee levemente con la brisa. Sin embargo, las acciones que fueron mas
cuidadas fueron la del parpadeo y levantamiento o descenso de los ojos y las cejas,
ya que estos formaban parte de la expresion y los sentimientos del personaje. Estos

se animaron en After Effects y se exportaron como animacion alfa.

Fig. 19 Luciana frente a la ventana
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Fig. 20. Captura de pantalla del programa After Effects para la animacion del

parpadeo de los ojos.

Fig 21 y 22 Expresiones faciales de papa y Luciana acentuadas por la animacion de
Sus cejas y 0jos.
El desplazamiento de los personajes se realiz6 tomando en cuenta el principio de
timming o nocion del tiempo. Este nos indica cémo se desarrolla la accién o
movimiento y qué tiempo va a tomar. Para este proyecto existieron dos tipos:
animacidén de movimiento o accién con un personaje en la escena y animacion con
dos o mas personajes. Para el primer tipo, la ejecucion fue relativamente sencilla,
pues el timming dependia solo de esa unica accion y de considerar si se anadia tiempo
extra al inicio o al final con fines de que el espectador reciba la informacién en la dosis

exacta. Se dibujaban dos o tres frames distintos, los cuales eran intercalados (con
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una duracion de 4 microsegundos cada uno), anidados en Premiere y el personaje
era movilizado de un extremo a otro configurando su Posicion. Un ejemplo de este
tipo de animacion de la locomocion de los personajes es la escena 10, cuando Luciana
camina cargando cosas y regresa para traer otras (Figura 23). Ella entra al encuadre
por la izquierda y sale por la derecha. Por otro lado, en la figura 24, se otorgan dos
segundos de la cocina sola, para que el espectador entienda que cambiamos de
locacion y se aprecie que es la cocina. Luego entra Luciana al encuadre, los
momentos “estaticos” se lograron como se menciond anteriormente, alternando los

frames de ese momento para que llegue a durar 1 segundo aproximadamente.

Fig. 23 Luciana corre con las almohadas

Fig. 24 Presentacién de la cocina Fig. 25 Luciana ingresa a la cocina

Por otra parte, cuanto se tratan de dos 0 mas personajes en la misma escena, se debe
tener en cuenta la duracién del movimiento o accion de ambos y que, de haber

interaccién, estos coincidan. Esto resulté un poco mas complejo, puesto que, en la
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mayor parte del cortometraje, Luciana y Nolasca son quienes mas interactuan y
ambas fueron dibujadas por dos disefiadoras diferentes, por lo que los dibujos eran
entregados por separado. A toda accion le sucede una reaccion, por lo que sus frames
correctos debian engranar perfectamente para que el publico pueda verla de manera
natural y fluida. A veces un personaje tenia 12 frames continuos y otro tenia 20 con
alternancia de algunos de ellos. Asi, el segundo personaje tenia una accién mas
prolongada que no alcanzaba a ser cubierta con los 12 frames del primero. Esto se
solucionaba de dos maneras: la primera, extendiendo la duracién de cada frame. En
promedio, cada frame tenia 4 microsegundos de duracién. Si un inconveniente como
el mencionado ocurria, se extendia hasta maximo 8 microsegundos con el fin de no
perder el estilo del movimiento en esta animacion. Si aun asi no lograba cubrir el
tiempo completo de la accidon conjunta, se procedia a la segunda solucién: pedir al
area de grafica dos frames que puedan ser alternados para presentar al personaje en
quietud. Sin embargo, mientras nos acercabamos a la fecha de entrega, esto era
imposible puesto que el area de grafica tenia como prioridad terminar el resto de
graficos para completar la animacion. Asi, el area de animacion digital improvisaba y
afiadia 2 o 3 pixeles al eje X de la Posicidn, para crear el temblor caracteristico de

esta animacion y alargar la accion.

Al tratarse de animacion 2D, nos esforzamos por crear la ilusion de profundidad y
generar una mayor sensacion de realismo. Para ello, nos apoyamos en el tamafio
relativo de los personajes. Estudillo menciona que este esta directamente relacionado
con la escala de los personajes o elementos: mientras mas grandes se vean,
transmiten sensacion de cercania o proximidad (2015). Esto se logré variando la

opcion de Escala en el panel de Control de efectos de Adobe Premiere. La
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profundidad se pudo apreciar especialmente cuando Luciana corre hacia la mesa para
apoyar los vegetales. Se animé su movimiento variando la escala y posicion para que

encaje con el siguiente frame de su accion.

Dig. 26 y 27. Luciana corriendo hacia la mesa (y hacia camara)

9. Edicion
El proceso de edicion en la animacion se diferencia del proceso de edicidn en ficcion
y live action. Si bien en ambos casos se trata de la eleccién de tomas, la combinacién
de estas en un orden especifico para la construccion de sentido y significado de ritmo
en la historia (Cassano y Dettleff, 2010), cabe aclarar que, desde mi posicion como
editora, no me encontré frente a un gran numero de tomas y material distintos que
pudiese dar diversos tonos o sentidos a esta historia. Esto principalmente se debi6 al
tiempo, pues no contabamos con el suficiente como para dibujar otros muchos frames
que pudieran guiar la historia hacia otro rumbo, quiza menos sentimental y mas
misterioso, o cualquier otra posibilidad. Pensamos en la edicion desde la etapa de
preproduccion, teniendo muy en claro qué queriamos: qué encuadres, cuantos
planos, cuantos movimientos de camara, etc. La historia resultante tiene la estructura
del guion final, este fue armado colectivamente y el storyboard fue trabajo conjunto

del area de grafica, el area de edicidon y el area de fotografia.
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El montaje, es decir, el orden en el que se encuentran ensamblados los planos, es de
tipo narrativo, pues la historia sigue un orden logico y cronolégico: “este tipo de
montaje se suele usar cuando queremos contar una historia, resaltar un hecho o
describir un acontecimiento de manera logica -de causa a efecto- y cronologica -en el
orden real del desarrollo de los hechos-" (Beauvais, citado en Barberena, 2017). Un
tema importante dentro de Huaytita es la herencia de conocimientos sobre medicina
natural, por lo que quisimos que los acontecimientos se presenten en el orden en
cdémo ocurrieron. Asi, la historia contiende elipses de tiempo hacia el final de la misma,
que nos muestra a Luciana como nifia, como adolescente y como mujer casada,

madre de una pequefa.

Si bien se respeto el storyboard establecido, al revisar la edicion, notamos que habian
ligeros errores de continuidad en cuanto al raccord de miradas. El raccord es un “corte
con solucion de continuidad. Se refiere a cualquier elemento presente en dos 0 mas
planos. Puede existir en relacidon con los personajes, objetos, del espacio y del
espacio-tiempo” (Cassano y Dettleff, 2010). A inicios de la escena 5, luego de que
Luciana descubre a Nolasca haciendo magia en la cocina (Fig. 28), en el storyboard
figuraba un plano en el que Nolasca esta de perfil con hojas en las manos (Fig. 29).
Debemos recordar que la informacion se muestra en esta escena desde el punto de
vista de Luciana, quien espia. Resulta incongruente que de un plano que muestra a
Nolasca viendo hacia adelante, corte a un plano de la misma de perfil, si el observador
sigue siendo Luciana ¢Nolasca se gird y no lo vimos? Este tipo de errores puede
incomodar al espectador. Ocurrié un error de continuidad en el raccord de posicion.
Sin embargo, ya que tenemos en cuenta que Luciana es quien observa, agregamos

un plano que no estaba contemplado en el storyboard (Fig. 30): Luciana mira hacia
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adelante (a Nolasca en la figura 28) y desplaza su mirada hacia su derecha, como
siguiendo a Nolasca por la habitacion, quien se ha girado para sostener las hojas. De
esta manera, pudimos establecer raccord de miradas para que no afecte la

continuidad de las acciones mostradas.

Fig 28. Nolasca haciendo magia Fig. 29. Nolasca con las hojas medicinales

Fig. 30. Plano agregado de Luciana
Entre la escena 1 y la escena 12, la escena previa a los créditos, el ritmo externo de
la historia se mantiene. Son los personajes quienes determinan el ritmo interno y la
intensidad de la escena mediante sus acciones. Por ejemplo, Luciana delimita ritmo
lento mientras contempla la ventana, este es muy diferente a cuando usa el mortero

y se frustra por no poder aplastar bien las hojas (fig. 31)
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Fig. 31. Luciana aplasta las hojas con el mortero
Sin embargo, en la escena 13, se decidio utilizar un ritmo diferente. Se trata de una
escena lenta, dolorosa y triste, pero conciliadora por la herencia de conocimientos.
Por ello, se decidié que la animacion de los personajes se dé mediante la transicion
“Disolucion cruzada”, puesta entre cada frame, para conseguir esa sensaciéon como

de ensueno, suave e intima.

Fig. 32. Captura de efecto de disolucion cruzada entre un plano y otro.

Este recurso otorgaba un ritmo aun mas lento y pesado, lo que preparaba al
espectador para recibir informacién de otro tipo. No es el abrazo feliz entre madre, hija

y bisabuela; un suceso doloroso o triste esta por acontecer.

Respecto a los movimientos de camara, estos fueron aplicados especificamente para

revelar informacion clave: el personaje de Nolasca llega a la vida de Luciana, Nolasca
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hace magia en la cocina, la cocina no es magica en verdad. Para ello se utilizaron

paneos Y tilts.

Fig. 33 Tilt up de Nolasca Fig. 34 Paneo hacia la derecha

Fig. 35. Paneo de la cocina con y sin magia

También se utilizo el tilt como un recurso para evidenciar el paso del tiempo. Asi, el
nabo viajando por la cocina (Fig. 37) con la animacién de su fondo para recrear un
viaje veloz de este vegetal, transportaba al espectador de una Luciana adolescente
(fig. 36) que va a la escuela a una joven adulta (fig. 38). Posteriormente, ocurre lo
mismo con el tilt down que conecta a Luciana joven adulta (fig. 39) y Luciana madre

(fig. 40)



29

Fig. 36 Luciana escolar Fig. 37. Nabo

Fig. 38. Luciana joven adulta

Fig. 39. Inicio del tilt down Fig. 40 Fin del tilt down e ingreso de

Luciana madre

10. Diseio de sonido
En la etapa de preproduccion, se acordd que el disefio sonoro iba a consistir en el uso
de efectos, ambientes y musica, sin didlogos. Esta decision fue artistica porque se
queria transmitir la historia a través de las acciones y gestos de los personajes,
enfatizando el poder del dibujo. Ademas, respondi6 a la viabilidad del proyecto, debido

a que realizar el doblaje de los personajes iba a exceder el tiempo de realizacion.
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Una de las referencias para el disefio fue el cortometraje Monarca. En este no existen
didlogos, solo pequefios sonidos que enfatizan algunos gestos, ambientes, efectos y
musica. Esta ultima es la que ayuda a construir la narracion, sin utilizar la llamada
técnica del “Mickeymousing” que consiste en la sincronia de la musica con los gestos
de los personajes. Utiliza en su lugar leitmotivs para cada personaje y, a medida que
ambos van conociéndose, la musica de cada personaje se mezcla. La similitud con

Huaytita es la transferencia de conocimiento que se ve reflejada en la musica.

Por otro lado, la propuesta de efectos y ambientes fue pensado de modo minimalista,
debido a que se quiso dar mas peso a la musica para que esta llevara la narracion del
corto. De este modo, el disefio consistié en recrear un ambiente citadino y monotono
que son las sensaciones que tiene Luciana, la protagonista del corto. Luego, a medida
que Nolasca llega, estos sonidos y ambientes van dando paso a una atmdsfera mas

musical enfatizando la magia andina.

En cuanto a la musicalizacidn, se penso6 en construir una pieza inspirada en la musica
tradicional de la region de Ancash, ya que la historia parte de la experiencia personal
de Melanie Trebejo (integrante del grupo) con su abuela, quien es natural de ese
departamento. Asimismo, se investigé sobre los instrumentos propios de esa zona.
Particularmente, se escogio inspirarse en las danzas Shacshas, Las pallas de
Corongo y los cajeros de Ancash. Los instrumentos que se utilizan en estas y otras
canciones tradicionales de la regién son la huanquilla, la roncadora, la chiska, la flauta,

la quena, el acordedn, asi como el picullo, las cajas y el violin. De este modo, se busco


https://www.youtube.com/watch?v=L-88arXg2Io&t=91s
https://www.youtube.com/watch?v=K-JlevnccDk
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que el musicalizador conociera instrumentos andinos porque la idea era construir la

“‘magia andina” del personaje de Nolasca inspirada en la musica tradicional ancashina.

Ademas, para su construccion, se trabajo sobre la base de algunos conceptos clave
que reflejaban la esencia de la historia, asi como algunas dicotomias. Estos fueron
aprendizaje, madurez, crecimiento, ciudad-campo, nifiez-vejez, aprendiz-maestra,

enfermedad-cura, realidad-magia, entre otros.

Por ultimo, se penso6 crear leitmotivs para los personajes principales: Luciana y
Nolasca. Al inicio, estos se presentarian de manera separada presentando a los
personajes y, luego, se interrelacionarian a medida que ambas van construyendo su

relacion.

Durante la etapa de produccion, nos percatamos que era necesario un trabajo paralelo
entre la animacion y la musicalizacién, ya que éramos conscientes de la complejidad

de la propuesta, asi como del tiempo de realizacién.

Asi, se buscaron opciones de musicos que ya habian trabajado con propuestas
andinas e instrumentos propios de la regién de Ancash. Recibimos recomendaciones
de gente que trabajo en el medio y se eligié a César Segura, ya que cumplia ambos
aspectos y tenia experiencia como musicalizador de otros cortos, lo que permitia un

didlogo y entendimiento de la propuesta.
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Se tuvo un trabajo de mesa para revisar el guidén, donde se le explico la intencién del
corto, la motivacion y el concepto de la musica al musicalizador. Luego, se dividi6 el

corto en cinco leitmotivs. Estos son:

e Enfermedad de Luciana: Se tenia pensado usar tambores o xil6fonos porque
el musico sugirié que los primeros instrumentos que los nifios utilizan son los
de percusion. Ademas, el crecimiento de Luciana se reflejaria en la complejidad
de la melodia pues cuando ella creciera la musica utilizaria teclados. El
concepto para esta parte era el aburrimiento, tristeza y monotonia que siente

Luciana al estar enferma y no poder salir a jugar.

e Tema de Nolasca: Para esta parte se penso reflejar la personalidad de
Nolasca y su magia andina. Los instrumentos que se propuso usar fueron los
de viento como flautas. Esta es la musica que tiene referencia a la tradicion
ancashina y andina en general. Sin embargo, tras discusiones con el equipo,
se acord6 que la musica no sea muy referencial, sino que esté inspirada para
que pueda asociarse con la musica peruana andina en general. De este modo,

se flexibilizé el uso de algunos instrumentos que se tenian pensado en un inicio.

e Tema de Curiosidad: Antes de que Luciana entable una relacién con Nolasca,
hay varias escenas donde ella expresa su curiosidad por conocer cual es el
poder de su abuela. Los conceptos para esta parte fueron juego, curiosidad,
inocencia. Asimismo, hasta esta parte, los temas de Luciana son
independientes del de Nolasca. El ritmo es diferente y el sonido es mas

sintético.
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e Tema de Luciana: Este momento implica una conversacion entre Luciana y
Nolasca. Es el momento de aprendizaje desde el punto de vista de Luciana
donde la narracion implica varias elipsis de tiempo. Se pensé como un tipo de
musicalizacidbn que expresara una conversacion con la melodia inicial de
Luciana y que poco a poco incorporara algunos elementos del tema de
Nolasca. Esta idea surge del concepto de aprendizaje pues creemos que
cuando uno aprende algo nuevo no deja completamente de lado los

conocimientos previos, sino que ocurre una suerte de sincretismo.

e Enfermedad Nolasca: Este tema es una version mas nostalgica y calmada
que el tema inicial. La magia de Nolasca se apaga y también queriamos que
refleje la transmision de una tradicién. Esta version diferente también implica el

nuevo tema de Luciana, ya mayor y heredera de la magia andina.

El trabajo posterior implico una conversacion paralela entre la animacion y la musica.
César fue trabajando algunos demos para los distintos temas y, luego de un feedback,

se rehicieron algunos temas o se ajustaron algunas partes.

El doblaje se realiz6 al finalizar el corto. Se enfatizaron las partes mas importantes.
Se buscaron diversas actrices de doblaje, pero se eligié a Silvana Pomacaja porque
su voz se adapto a Luciana nifia y adulta. También consideramos que se adaptd bien
a la voz de Nolasca. La voz del papa3, realizada por Gonzalo Salverredy, se penso

como tierna y carifosa.
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La post produccion implicé la limpieza del sonido de las voces y los foleys, asi como
la sincronia de los ambientes y efectos. Se priorizé la limpieza de la musica, ya que
implicaba una gran carga dramatica. También se enfatizaron los gestos de los
personajes. Por ultimo, el uso de efectos y ambientes va de mayor a menor para darle

paso a una narracion mas musical.

11.Sostenibilidad
11.1 En Peru

e Corto IPe
Canal IPe tiene como publico objetivo a nifios y jovenes que busca promover la
identidad peruana (Canal IPe) Huaytita representa la creencia de muchas personas
de nuestro pais; es decir, la medicina natural como magia. Por lo tanto, hay un publico
que se puede identificar. Asimismo. la posibilidad que pasen Huaytita por el canal
permite que llegue a otros lugares de Peru al mismo tiempo. Lo cual, puede hacer que
se revalorice las medicinas naturales. Asimismo, es una gran oportunidad de llegar a
nuestro publico objetivo. Ya que, los menores de 13 afos son los que mas television

consumen, sobre todo la de pago (Becerra y Carvajal, 2019).

e Mi primer festival
Mi primer festival es un festival que busca premiar y difundir productos audiovisuales
que son dirigidos a nifios y adolescentes. Cabe mencionar, que el festival da
importancia a la animacién (Mi primer festival, 2019). Huaytita al ser una animacién
donde la mayor parte de la historia es contada desde un punto de vista de una nifa,

genere que esté acorde al publico objetivo que busca el festival.
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e Festival Hecho por Mujeres
El festival Hecho por Mujeres es el primer festival dedicado para las realizadoras
peruanas que se realiza en el mes de marzo. El festival busca productos audiovisuales
que muestran diferentes realidades y tengan un enfoque feminista que fueron hechos
hace maximo dos afios (Festival Hecho por Mujeres, 2019). Huaytita puede ir a la
‘competencia cortos universitarios”; debido a que, es una historia de personajes
feminismo y muestran una creencia en el Peru; es decir, que la medicina natural es

magia.

11.2 En el extranjero
e Festival de artes audiovisuales latinoamericano de universidades publicas REC
- La Plata, Argentina
El Festival REC va dirigido hacia dos perfiles de estudiantes: estudiantes argentinos
de universidades publicas y estudiantes de universidades latinoamericanas. Cabe
resaltar que, los participantes deberan ser alumnos/as regulares o haberse graduado
dentro de los ultimos dos afios. Asimismo, se realiza en el mes de agosto en Argentina
por la Universidad Nacional de Cérdoba, tiene tema libre y no hay tarifa de inscripciéon
(Facultad de Artes de la Universidad Nacional de Cérdoba, 2019). Huaytita al ser un
cortometraje universitario puede participar en este festival que tiene mas de diez afios

y al ser un festival gratuito no hay gasto en la inscripcion.

12. Reflexiones finales
Desde el area de Gréfica y Animacién Tradicional, la realizacion del cortometraje ha
comprendido un arduo trabajo tanto en la preproduccién, produccién y post

produccion; esto debido al género que se estuvo trabajando, el cual es la animacion.
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El proceso de la pre produccion y post produccion fueron la parte mas tediosa en
cuanto a la realizacion de este proyecto, debido a que la esencia de la historia y la
recreacion de esta tenia que lograrse en el disefio de los personajes. A través del
ensayo y error se logro al perfil final que pudo envolver las caracteristicas de ambas
protagonistas. En el caso de la produccion, se tuvo que trabajar a la par con el area
de Edicion para que se pudieran ensamblar cada uno de los frames y asi corroborar
una continuidad en la accién. Dentro de ello, también se incluyé la colorizacion de los
archivos que fue la parte mas complicada debido a la cantidad de proyectos de
lllustrator que se tenian para cada escena. Como recomendacién, sugerimos trabajar
con un equipo amplio para desarrollar esta labor con una mayor rapidez y control. Asi
también, tener una misma versién del lllustrator para evitar cambios en la tonalidad

del color de relleno y trazo.

Desde el area de Disefio y colorizacion de fondos, considero que hacer una animacion
es un proceso largo y trabajoso, pero satisfactorio. Esto se debe a que hacer una
animacién es un producto audiovisual que toma mas tiempo que un “live action”. En
el proceso de los fondos lo mas laborioso fue encontrar una forma de ubicar los
elementos para que sirva narrativamente, que estén presenten visualmente y que
exista una continuidad en la escena y el corto. Sobre todo, en la cocina que una mala
distribucion de ella, afectaba diversas escenas y planos. Otro elemento trabajoso fue
el uso de degradado y sombras. Debido a que, cuando se cambiaba a un plano que
reubica la “camara”, era pensar hacia donde se movia esos elementos. No obstante,
al ser una animacion, tenia la opcion de mejorar y arreglar los errores que cometia.
Recomiendo que la gran parte del equipo se dedique al dibujo y al pintado. Debido a

que, estos dos elementos son los que mas se demoran en realizar. Por lo tanto, tener
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una mejor distribucion en el area grafica permite un mayor avance. Asimismo, a pesar
que se tenga el animatic, tomar en cuenta cémo se han dibujado el area grafica

personajes por si existen algunos cambios.

Desde el area de Animacion digital y Edicién, considero que la animacion resulto ser
un proceso tedioso y de mucho trabajo, pienso que incluso requirié mas trabajo que
una grabacién de live action. Sugiero que el encargado de la animacion y edicion
tenga en cuenta cada detalle y movimiento porque pueden enriquecer la historia como
pueden distraer del sentido con la que esta se planted y arruinarla. Inicialmente realicé
el ensamblaje con los planos solo dibujados en trazos y estos fueron reemplazados
por los coloreados a medida que iban siendo entregados. Se debe tener mucho
cuidado con que las personas encargadas de la colorizacion no muevan las imagenes
como estan dispuestas en el archivo de lllustrator o su punto de anclaje, puesto que
al ser reemplazados podria cambiar la ubicacion del personaje en el espacio y arruinar
toda la animacion. Este inconveniente ocurrié durante el proceso de edicion, lo que
me llevo a rehacer toda una escena que constaba de 100 frames desglosados. Incluso
cuando hay un animatic, storyboard e indicaciones previas de animacion, el editor
debe evaluar con ojo critico si al ser aplicadas estas indicaciones en la practica,
favorecen a la historia o no. Si la animacién puede ser mejorada con pequefos
cambios es mejor realizarlos a quedarse dentro de lo previamente establecido.
Recomiendo también siempre guardar por lo menos una copia ademas del archivo del
proyecto donde se ensambila la historia y de los insumos, puesto que, si son perdidos,
el trabajo debe realizarse desde cero y el proceso es realmente tedioso. También
sugiero que si la animacién consta de personajes cotidianos como en este caso: una

nifa, su abuela y su padre; el animador se base en su experiencia para la animacion
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de los elementos que acompafan: ¢ hacia donde deberia volar el cabello si el viento
entra por aqui? ¢ qué tan grande debe ser el personaje en relacién a la cocina si se
trata de una nifia pequefia? ¢ hacia débnde debe moverse el personaje para salir del

escenario?
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1. Anexos

ANEXO 1

GUION

ESC 1. INT. CUARTO LUCIANA. DIA 1:

Luciana, quien luce una piel morada, esta mirando un columpio a través de la ventana
de su habitacion. En eso, ella escucha entrar a su padre, el cual llega con un vaso de
agua y unas pastillas. El la observa con tristeza, se acerca a arropar a su hija y la
consuela acariciandole la cabeza. Luciana sonrie un poco.

El momento se interrumpe cuando ambos escuchan que alguien toca el timbre de la

casa. El padre sale del cuarto y Luciana lo espera.

ESC 2. INT. CUARTO LUCIANA. DIA 1:

De repente, su padre ingresa al cuarto y Luciana se percata que una mujer mayor
entra luego de él. Luciana la observa con un poco de miedo y desconfianza. Nolasca,
la mujer mayor y abuela de Luciana, se acerca para saludar a su nieta, pero esta se
esconde rapidamente entre sus sabanas. El padre intenta destapar a Luciana, pero
Nolasca le indica que ella se hara cargo y que vaya al trabajo. El padre la obedece y
Nolasca se despide de él acariciandole la cabeza. Cuando estan solas, Nolasca se
acerca a observar mejor a Luciana, le sonrie y se va del cuarto, junto con su morral.

Luciana se descubre un poco de las sabanas y la sigue con cuidado.



44

ESC 3. EXT. COCINA. DIA 1:

Luciana llega a la cocina y, cuando se asoma con cautela por la puerta, sus ojos se

iluminan al ver la magia que rodea a Nolasca.

ESC 4. INT. COCINA. DIA 1:

La cocina se llena de color, los ingredientes levitan y danzan alrededor de Nolasca,

estos se mezclan creando brillos y se oye una musica andina que va al compas con

la preparacion.

ESC 5. EXT. COCINA. DIA 1:

Luciana, aun hipnotizada por el escenario, se dispone a entrar. Sin embargo, al poner

un pie dentro de la cocina, la magia desaparece volviéndose a ver una cocina ordinaria

(dado que aun no puede acceder a este mundo magico).

ESC 6. INT. COCINA. DIA 1:

Nolasca la escucha y voltea, pero Luciana ya no esta.

ESC 7. INT. CUARTO LUCIANA. DIA 1:
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De nuevo en el cuarto, Luciana esta en su cama, aun sorprendida por lo que vio.
Nolasca ingresa con un brillo magico en sus manos, llamando la atencion de su nieta.
La abuela le transfiere la luz tomando sus manos y Luciana comienza a sentirse mejor

perdiendo el color morado

ESC 8. INT. CUARTO NOLASCA. DIA 2:

Al dia siguiente, Luciana se asoma al cuarto de Nolasca y observa que ella esta
dormida. Por lo que intenta tomar su morral sin hacer ruido. Una vez que lo consigue,

sale del cuarto.

ESC 9. INT COCINA. DIA 2:

Ella abre el morral muy entusiasmada, pero se desconcierta al ver plantas y vegetales
sin nada en especial y con un color opaco. Asimismo, empieza a sacar los ingredientes
y observa a su alrededor: la cocina sigue siendo la misma. Mira el repostero e intenta

colocarse igual que Nolasca, pero es muy pequena, por lo que busca soluciones.

ESC 10. INT. PASILLO SALA. DIA 2

Luciana intenta jalar una silla, pero es muy pesada y arrastrarla hace ruido. La deja

para no despertar a Nolasca.

Luciana busca los zapatos de su papa para tener mas altura, pero se percata que es

dificil caminar con ellos.



46

Luciana ingresa a encuadre llevando unas almohadas apiladas en sus manos. Sale
de encuadre y luego de unos segundos se escucha a alguien caer. Se ven algunas

plumas entrar a encuadre.

ESC 11. INT. COCINA. DIA 2:

Luciana en el suelo recuerda los movimientos que hacia su abuela para levitar los
ingredientes, pero cuando los replica no funciona. Ella lanza los vegetales al techo,

pero terminan en el suelo.

Por otro lado, intenta “fusionar” dos ingredientes aplastandolos entre sus manitas,
pero solo consigue mancharse la cara. Ello hace que se llene de frustracién y se
dispone a salir de la cocina, pero se resbala con el desastre que hizo provocando que

se ponga mas triste y frote sus ojos cabizbaja.

Nolasca se acerca a Luciana y la consuela acariciando su cabeza. Nolasca tiende su

mano a Luciana, ella la mira, duda un momento, sonrie a Nolasca y toma su mano.

Nolasca saca utensilios y lo pone en el suelo

ESC 12. INT. COCINA. DIA 2

Luciana 7 afos



47

Luciana observa a Nolasca seleccionar los ingredientes, usa el mortero, pelar papas,

hervir hierbas y frutas en una olla.

Luciana trae los ingredientes a Nolasca, ella confunde culantro con perejil. Nolasca

no le permite pelar vegetales a Luciana con el cuchillo.Luciana se desespera con el

mortero, ensuciando la cocina.

Transicion: Mortero a vaso

Luciana 15 afios

Luciana le entrega su primer remedio a su papa, pero el brebaje sabe horrible.

Luciana examina mejor las plantas y toma una pensativa. Nolasca toma la planta que

seleccién y le sonrie. Luciana sonrie también.

Los vegetales comienzan a tener vida y escapan de Luciana, riendo. Luciana va tras

los vegetales con determinacién.

Transicion: La cocina va cambiando

Luciana 20 afios

Luciana atrapa a uno de los ingredientes. (PD: Es uno de los que escapan)

Los examina los ingredientes y luego lo se dispone a afiadirlo a la mezcla
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Prueba la mezcla, analiza el sabor, afiade ingredientes y revuelve

Luciana 30 afos

Luciana ingresa sus manos en el preparado que ha realizado y del recipiente saca
una esfera luminosa igual al que le entregd Nolasca cuando ella era una nifia. Luciana
voltea hacia Nolasca y esta la observa con una sonrisa mientras se revela que esta
cargando en brazos a su nieta (hija de Luciana). Luciana, con la magia en las manos,
le entrega la magia a su hija como Nolasca lo hizo con ella. Luciana toma en brazos

a su hija y Nolasca le acaricia la cabeza como siempre lo hace.

ESC 13. INT. CUARTO NOLASCA. NOCHE (EPILOGO)

Nolasca (90) esta recostada. Luciana se sienta al borde de la cama e intenta tomar
las manos de su abuela. Nolasca guia las manos de Luciana hacia su pecho. Luciana
esta confundida. Nolasca le pide que le acerque su morral. Lo abre, saca un pequeio
morral y se lo entrega a Luciana. Luciana va entendiendo cada vez mejor las cosas.
A través de unas siluetas en la pared, vemos a Nolasca desvaneciéndose en brillo a

través de las sabanas.



ANEXO 2

ANIMATIC

Link de acceso a animatic:

https://drive.google.com/open?id=1wvkrZcPCObSzXfP7710bJ2A2cYdsAx4P

STORYBOARD
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https://drive.google.com/open?id=1wvkrZcPCObSzXfP77I0bJ2A2cYdsAx4P
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