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RESUMEN

Hay dos propdésitos claves en este proyecto. El primero es demostrar que es posible
realizar cortos de animacion a bajos costos. El segundo, crear un producto para todo
publico que mezcle las técnicas clasicas de animacion 2D con el género western.

Se investigaron las técnicas clasicas y estética de la década de 1930 en animacion
fotograma a fotograma. y se las aplicé haciendo uso de recursos tecnoldgicos y
software modernos. Después del trabajo de cuatro meses en el que se atraveso por
todos los procesos de produccion, el resultado obtenido fue el piloto de una serie de
cortos de animacion tradicional de una duracién de cinco minutos.

Se concluyé que el proyecto es viable y que no se requieren inmensas sumas de dinero
para poder invertir en la produccién de series de animacién mientras exista un equipo

con una vision y direccion clara de a donde dirigir el producto y como hacerlo.

Palabras Clave: cortos animados, produccién, viejo oeste, viable



ABSTRACT

There are two key purposes of this project. The first one is to demonstrate that it is
possible to make animated short films at low cost. The second one is to create a product
for all audiences that blends classic 2D animation techniques with the western genre.
The classic techniques and aesthetics of the 1930s in frame-by-frame animation were
researched and applied using modern technological resources and software. After four
months of work that went through all the production processes, the result obtained was
the pilot of a series of traditional animated shorts of five minutes’ duration.

It was concluded that the project is viable and that it does not require huge sums of
money to invest in the production of animation series if there is a team with a sharp

vision and direction of where to direct the product and how to do it.

Keywords: animated shorts, production, western, feasible
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GLOSARIO DE TERMINOS

Alpha: Hace referencia al canal Alpha. Es la configuracion que permite que el fondo
de un video posea transparencia.

Cast. Elenco. Conjunto de personajes principales en una obra audiovisual. Suele
referirse a los actores que forman parte de esta. Sin embargo, también se llama de
esta forma a los personajes que la protagonizan.

Cel: Hoja semitransparente utilizada por lo general para el dibujo previo a la animacion.
Crew: Forma informa de referirse al equipo detras de una produccién audiovisual.
Deadline: Fecha de entrega de cada asignacion durante el proyecto.

Frame: También conocido como fotogramas. Es la composicién de cada cuadro que
componen una secuencia.

h.264: Formato de compresion de video en Full HD.

Head Animator: Encargado de definir el estilo de animacion y supervisar que los
miembros del equipo sigan esta linea.

Keyframe: Fotogramas claves. Son los dibujos clave que brindan informacion de la
accion de cada objeto o personaje en animacion.

Renderizado: Proceso en el que se exporta el producto final en postproduccion.
Resolucion: Numero de pixeles en pulgada en un video o imagen que determinara la
su calidad.

Setting: Escenario, marco o ambiente en el que se desarrollan determinadas acciones.
En este caso, el contexto ficticio en el que se ocurre el producto audiovisual.
Showrunner: Es el encargado de dirigir al equipo de escritores en lo que se refiere a
la trama y temética de la historia. Por lo general, en series.

Storyboard: También conocido como guion grafico. Es un conjunto de bocetos por el
cual se brinda al equipo una idea general gréfica de la historia y la composicion de
cada frame.

Status quo: ‘En el estado en que’. Hace referencia a un conjunto de condiciones que
perduran en momento determinado.

Quicktime: Framework multimedia que permite la exportacion y visualizacion de

videos en canal Alpha.



CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

Animacion es un medio tan conocido y desconocido a la vez. Es asociada por lo general
a proyectos de gran inversion y, paradojicamente, desvalorizada en su contenido gracias
al estigma a dirigirse a publico infantil.

Cuando hablamos de la animacion, de forma muy equivocada lo relacionamos a uno de
los géneros del cine. Y no es de extrafiar. En 1895, los Hermanos Lumiere presentaron
al mundo un invento que cambiaria el mundo: el cinematografo. Un objeto capaz de
genera la ilusiobn de movimiento a través de una secuencia de imagenes en movimiento.
El mundo quedaria asombrado con obras como “La llegada del Tren” que lograrian
simular el movimiento. Sin embargo, y aunque este se conozca como el origen del cine,
el estudio del movimiento data de mucho antes.

Si bien, se atribuye el titulo del predecesor del cinematografo al Zoopraxiscopio de
Eadweard Muybridge, el cual tomaba ventaja de la pertinencia retiniana para crear la
ilusiébn de movimiento (Muybridge, 1907), los seres humanos de hace mas de veinticinco
mil afios atras ya tenian una idea clara de como representar el movimiento sin la
necesidad de fotografias.

Frank Thomas y Ollie Johnston en The lllussion of Life (1981) atribuyen el nacimiento del
arte de a la animacion siglos atras al del cine mismo en pinturas arcaicas encontradas
en cuevas en el suroeste de Europa. No solo eran pinturas con mucha detalle y fieles a
las figuras animales que pretendian representar, sino que, usando técnicas de
difuminado y afiadiendo patas extras a los animales retratados en las cuevas, se daba
la ilusién de que se movian.

La invencion de los artilugios antes mencionados, fueron el catalizador para que estas
arcaicas formas de ilustracion pudieran cumplir su proposito, brindar la ilusion de vida
(Thomas & Johnston, 1981). De esta forma, naci6 esta forma de arte.

Arte que dependia de la vision y creatividad del equipo involucrado tras el producto. La
animacién no solo se limité a imitar el movimiento, sino también jugaba con sus recursos
para dar vida a situaciones fantasticas. Pioneros de este arte como Winsor McCay traian
a la vida dinosaurios y caminaban junto a ellos en las funciones de Gertie The Dinosaur
(1914), donde el hombre proyectaba una cinta y, midiendo el tiempo, podia dar la

impresion de que el animal prehistérico jugaba con él.



Pasarian menos de tres afios antes de que el primer filme animado saliera a la luz. El
Apostol (1917) del italiano-argentino Quirino Cristiani fue el primer largometraje animado
de la historia, una satira politica de 70 minutos en la que un hombre, tras su muerte,
lanza rayos a Argentina para limpiarla de la corrupciéon. Su produccion tomo alrededor
de un afio y con un equipo reducido de personas y recursos econdmicos (Nine, 2023).
Comparando con peliculas de la época 20,000 Leagues Under the Sea (1916), es un
filme de duracion similar y, sin embargo, requiri6 de alrededor de $200,000 (The
Numbers, s.f.).

Si bien es cierto que el trabajo de dibujar fotograma a fotograma puede ser tedioso, con
las personas y visiones adecuadas, se pueden lograr trabajos de calidad sin contar con
gran inversién econdémica. “La animacién puede explicar lo que sea que la mente del

hombre puede concebir” (Walt Disney, como se citd en Thomas & Johnston, 1981)
1.1 Problematica por tratar desde el audiovisual

Uno de los principales problemas durante una produccién, ya sea esta de indole
animada o no, es la ausencia de personal interesado en apoyar al proyecto y los
constantes tropiezos que se dan en el desarrollo del mismo. Si bien, el reducido
equipo de produccion que se puede formar logra tener una vision clara de los
objetivos y el compromiso, la falta de experiencia y organizacién puede llegar a ser
un obstaculo para lograr la vision deseada del producto.

Estos obstaculos no son exclusivos de la produccién audiovisual, sino también de
cualquier proyecto grupal que se pueda llevar a cabo tanto académica como
profesionalmente (Cardona & Wilkinson, 2006).

La animacién es un medio que, como se aclaré antes, explica eventos dificiles de
expresar. La insuficiencia para lograr un objetivo, independientemente de cual sea

este, es uno de ellos.
1.2 Justificacion del problema o propésito del proyecto

Este proyecto cuenta con dos propésitos a grandes rasgos, uno de forma
investigativa-cualitativa y otro a través de su narrativa.

El primero es demostrar que la animacion es un medio que requiere una inversion
menor que las producciones de accién real. Por ello, se decidié probar que es

posible hacer un piloto de animacién sin una gran inversion econémica, empleando



los elementos y conocimientos adquiridos en el transcurso de la carrera. Ademas,
se realiz6 una investigacion de técnicas y estéticas usadas en un punto en el que
este arte estaba en proceso de desarrollo. Esto para probar que, con los recursos
tecnoldgicos actuales, es posible superar los obstaculos usuales en ese tiempo.
En el segundo propdsito es demostrar que, pese a los tropiezos que se puedan dar
en el camino, un trabajo en equipo puede llegar a resultados inesperados que, Si
bien no son satisfactorios, sirven de aprendizaje para todos los involucrados.
Similar al primer propoésito de esta investigacion, pero aplicado a la narrativa del
episodio piloto que se propone desarrollar.

Entonces ¢La respuesta para esto seria realizar un cortometraje animado sobre
como se realiza un cortometraje animado? No. La idea es tomar estos conceptos
abstractos y moldearlos a un ambiente que sea identificable para todo el publico
independiente de su profesion. Por lo que es necesario un setting que la mayoria

de los espectadores puedan reconocer. Por ejemplo, las peliculas del viejo oeste.
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Producir un piloto de una serie de cortos de animacion 2D humoristico que
busque recuperar la escénica de las peliculas del viejo Oeste haciendo uso

de herramientas digitales.
1.3.2 Objetivos Especificos

* Investigar las técnicas clasicas de los afios 30 de Walt Disney junto a sus
recursos, limitantes y estética mediante la observacién de cortometrajes e
informacion recopilada en internet.

* Hacer uso del trabajo de los hermanos Fleischer como referencia historica,
intertextual y estética para brindar caracterizacion al producto.

* ldentificar como la animacion es usada como medio de expresion artistica

y como se diferencia de la imagen de accion real.



1.4 Marco referencial
1.4.1 Concepto

Para poder representar las problematicas de lograr un objetivo en equipo,
es necesario que los protagonistas sean uno. Aunque por lo general las
historias del viejo Oeste ponen al espectador en las botas de un héroe
misterioso que llega un pueblo a repatrtir justicia (Curcio, 2018), se decidi6
hacer algo diferente. Tratar de hacer que el espectador pueda empatizar
con aquellos que fracasan en estos filmes: los bandidos.

Un grupo de bandidos fracasados que fallan en cada intento de atraco o
asalto, pero que siguen intentdndolo a pesar de todo. La propuesta tiene
como foco al nuevo integrante de la pandilla, un pequefio e
inexperimentado rufian que intentard hacer lo posible para ganarse su lugar
en el grupo pese a que sus intentos de apoyar lleguen a ser

contraproducentes.
1.4.2 Propuestade estructura del producto (narrativa).

Volviendo atras con la historia de la animacion, es necesario resaltar el
aporte de Walt Disney y su equipo en la década de los afios 30. Un tiempo
en el que el presupuesto y la economia de estados unidos era reducida
(Ramos Vilalta, 2015), al igual que el cine la animacién era un negocio
privado que dependia de pocos para su financiacion.

En este periodo, los aportes narrativos y audiovisuales se presentaron al
publico y luego imitados por las generaciones venideras. Si bien, existian
cortos de animacién donde los protagonistas eran seres humanos, al
equipo de Disney se lo relacionaba con la inclusion de protagonistas
animales con rasgos antropomoérficos. Antes de la mascota de orejas
redondas de la gran D, Oswald The Lucky Rabbit se presenté al mundo con
sus aventuras. Todas protagonizadas por pequefios animales en blanco y
negro que tomaban el lugar y rol de los seres humanos en su sociedad. Las
historias podian tomar lugar tanto en lo que para ese entonces era

modernidad, como en diferentes periodos de la historia como en el corto



Oh What a night (1928), en el que el pequefio conejo se ponia en los
zapatos de un caballero medieval.

Esta libertad que posee la animacion de poder jugar con elementos
relacionables usando animales como personajes principales y jugando con
un periodo lejano de la historia es lo que se busca en este corto.

Sin embargo, antes de colocar a los personajes sobre caballos y escribirlos
robando bancos, es necesario repasar los elementos caracteristicos del
western.

Por lo general, las producciones que toman un papel en el viejo oeste
norteamericano transportan al espectador a parajes desolados vy
decadentes, tanto econdmica como moralmente. Por lo general, ponen al
espectador en la piel de un protagonista ndbmada que llega a poner orden a
este caos bajo un cbdigo de honor. A veces junto a un compafiero quien
tendria un rol importante en el desarrollo de la narrativa. Este comun
denominador ha servido para contar cuentos con una determinada moraleja
(Curcio, 2018).

The Great Train Robbery (1903) de Edwin Porter definiria junto a muchos
otros cortos las bases de este género. Asi mismo, Stategoach (1939) les
daria un toque épico y romantico a las producciones de este género.
Lucky Luke, una serie de tiras comicas de 1946 y posteriormente adaptada
a serie animada en 1984, mostro estos elementos de una forma mas
cémica. Un protagonista que representa lo moralmente correcto y que
cuenta con la suerte de su lado para salir de situaciones de alto riesgo. Las
aventuras de Lucky Luke son la fiel representacion del humor exagerado
junto con elementos surrealistas propio de los comics de ese entonces.

Lo interesante de la animacion es que jugaria con estos elementos
establecidos y caracteristicos para satirizarlos con personajes que
representaban lo opuesto a lo que se queria llegar. Warner presentd en
1951 un cortometraje de los Looney Tunes (En ese entonces Merry
Melodies) llamado Drip-Along Daffy, en el que el Pato Lucas, un personaje
gue representa todo lo contrario a un codigo de honor del héroe del western,

llegaria a un pueblo a establecer el orden, pero terminaria obteniendo el



resultado contrario. Este cambio, satira de elementos y resultados poco
usuales es lo que se busca usar en la propuesta de este documento.

A lo largo de las décadas posteriores, veriamos el género usado en cortos,
series y peliculas de animacion. Pero seria Rango (2011) la que se
convertiria no solo en un referente del medio, sino también del género
western.

La odisea de la lagartija, quien adoptaria el nombre de Rango, no solo es
un homenaje al género en si y a las peliculas protagonizadas por Clint
Eastwood, la figura mas recordada en lo que se refiere a héroes del viejo
oeste, sino que también es una historia épica sobre la basqueda de la
identidad y un propésito. Rango cuenta con todas las caracteristicas
expuestas referentes al western animado: el protagonista no representa los
valores éticos, pero tiene buenas intenciones, los animales antropomorficos
viven en un ambiente humano y el resultado final sorprende al puablico por
lo atipico que es.

Estos elementos son los que se escogieron para el piloto desarrollado. Por
supuesto, no se espera tener el nivel de complejidad narrativa de Rango,
pero si lo que lo caracterizé y le di un lugar en el medio.

Los personajes principales del piloto desarrollado son, al igual que los
usuales encontrados en el género, nbmadas, pero un grupo coOmico como
el que propuesto en The Ridiculous 6 (2015). Ellos no son la encarnacion
de los valores tipicos del Western, pero buscan un objetivo en comun que
los llevara a tener el reconocimiento de cada pueblo. Sin embargo, todo
estara en su contra, y los decadentes y moralmente cuestionables

ambientes del oeste pondran sus voluntades a prueba.

1.4.3 Propuesta de estilo de direccion.

Para poder realizar un primer corto de animacién limitada para gente que
empieza su carrera en la industria, es necesario dar una mirada atras a los
inicios de esta. Es decir, a un cine a blanco y negro con recursos limitados,
pero con un interés en estudiar y exagerar el movimiento.

Por ello, se estudiaron las técnicas clasicas de Walt Disney en la década

en los afnos 1930. Asi mismo, tomando de referencia varios cortos de los



hermanos Fleischer como Popeye the sailor (1933). Se hizo énfasis en la
expresion y caracterizacion de los personajes mas que en la fluidez del
movimiento. En estos cortometrajes animados, por lo general, el
movimiento y los frames eran repetidos constantemente, pero daban vida
al personaje. Asi, se puede abstenerse de dibujar todo el fotograma para
cubrir el tiempo sin constantes imagenes estaticas.

Si bien, no se cuentan con cel de animacion, las técnicas modernas
permiten la agilizacién del proceso.

La estética se refirio al disefio de personajes clasicos. Una tendencia que
fue repetida durante la década de 2010 con homenajes como The
Wonderful world of Mickey Mouse (2013). También es posible enlistar a
Hora de Aventura (2010), en donde las articulaciones de los personajes no
existian y estos se deformaban. Recientemente, The Cuphead Show!
(2022) retomd esta tendencia y trajo a la vida a los personajes del
videojuego Cuphead a la pantalla chica usando de referencia la estatica de

la animacién hace aproximadamente un siglo atras.
144 Listadereferencias audiovisuales nacionales e internacionales.

Rango (2011)

Looney Tunes — Drip-Along Daffy (1951)

Los ridiculos 6 (2015)

La balada de Buster Scruggs (2018)

Lucky Luke (1946)

Mortadelo y Filemon contra Jimmy el cachondo (2014)

Oswald The Lucky Rabbit — Especialmente: Oh what a Knight (1928)
Popeye the sailor (1933)

The Wonderful world of Mickey Mouse — Especialmente: Cheese Wranglers
(2020)

iEl show de Cuphead! (2022)

Flapjack (2008-2010)

Hora de aventura (2010-2018)



CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

La metodologia de esta investigacion se dio por el método cualitativo, basado en la
investigacion historica de las practicas realizadas en la animacion clasica por medio de
fuentes bibliograficas o investigacién de primera mano. Cabe resaltar que una de las
principales inspiraciones para el proyecto fue el texto The lllusion of Life de Thomas &
Johnston (1981) y Animacion en los afios 20 y 30 de Ramos Vilalta (2015). En estos se
detallan no solo la historia del arte, sino el proceso de animacion.

Sin embargo, este medio no es solo técnico, sino también cuenta con una serie de
principios, especificamente 12, que se detallaran méas adelante en el proceso de
produccion. Estos son los encargados de brindarle expresion y movimiento a la
animacion independientemente de su numero de frames.

Durante el proceso se analizaron las fortalezas y debilidades de los miembros del equipo.
Partiendo desde ese punto, se asigné un cargo a cada uno y una fecha limite en la cual
tendrian que trabajar. Estas debian ser realistas y lo suficientemente amplias para
brindar periodos de receso a los involucrados. Los cargos durante este proceso fueron:
creador/showrunner, guionista, disefiador de personajes, storyboarder, head animator
equipo de animacion, director de arte, sonidista y postproductor. Fue responsabilidad de
cada miembro organizar su tiempo y equilibrar sus responsabilidades para acabar con

sus tareas dentro de la fecha limite.
2.1 Preproduccion
2.1.1 Creacion de concepto

Durante las primeras semanas del periodo académico, se barajé ideas tomando base las
referencias anteriores. En este proceso se discutio con los otros miembros del equipo no
solo el foco y direccién de la historia, sino también el rol de los personajes en esta'y como
es que su interaccion desarrollaria los eventos. Aunque muchas producciones crean a
los personajes para que cumplan un rol especifico en favor del desarrollo de la trama, el
equipo consideré crear mas episodios con una narrativa episodica no lineal. Por lo tanto,
dichos personajes no debian tener un rol estricto ni caracterizacion compleja con tal de

colocarlos en diferentes situaciones. En esta linea, serian sus interacciones las que dan



paso a los eventos de cada episodio y no se limitarian solo a reaccionar a ellos. De esa
forma, se establecio un setting en el que ellos son proactivos.

Durante este proceso se decidieron roles, personalidades, se consideraron personajes
extra que podrian sumar al cast, lo trama general del piloto y loglines de los episodios de

una posible primera temporada.

Figura 2.1 Bocetos iniciales del concepto

2.1.2 Arte conceptual

El arte conceptual es un elemento importante en la produccion de material animado.
Primero, porque es el que guia a los animadores para conocer la linea gréfica. En
segundo lugar, porque es este el periodo en el que la caracterizacion de los personajes
toma lugar. Era necesario no solo que sea posible identificar la personalidad y rol de los
personajes con su disefio, sino que también cada uno tenga una silueta reconocible que

lo diferencia del resto (Pauson & Noll, 2020), ademas de que se brinden disefios que



sean no demasiado detallados para que agilizar el proceso de animacion. De esta forma
el cast, por mucho que compartan especie de animal, se distinguible entre si.

Figura 2.3 (De izquierda a derecha) Don, Eug y el Oso Wal
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Figura 2.4 El Sheriff

2.1.3 Escrituradel guion

Aunque es debatible si es que el guion es lo mas importante en una produccién animada
ya que es el storyboard lo que comunica la visiéon del director (Bloop, s.f.), lo cierto es
gue es la base de cada produccion independientemente del medio (Escuela Europea
Des Arts, 2019). En ese caso, ¢ Como nos fue posible realizar un guion si el corto esta
totalmente mudo? Conociendo que los personajes no tienen ni un solo parlamento en el
desarrollo del corto, el equipo decidié enfocarse en otros elementos que se detallaran a
continuacion.

Los pilotos de animacion son importantes tanto para los inversores como para el crew
detras de estos. No solo venden la idea, sino que entregan una idea general de como se
estructurara cada episodio (Vazquez, s.f.). Por ello, el guion debia reflejar los roles de
cada personaje, interaccion entre personajes, tono general, humor en el caso de este
piloto y las resoluciones de cada episodio. La propuesta general de guion no es un status
guo y puede variar en una temporada, pero es una guia general para los involucrados de

cémo se llevaran los episodios si se le dan luz verde.
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2.1.4 Storyboard y animatica

A diferencia de producciones en accion real, el storyboard es uno de los procesos mas
importantes ya que en este se establecen los cuadros y tomas a animar ademas de los
los keyframes o fotogramas claves que serviran de base para el resto del proceso de la
animacion (Bloop, s.f.).

FRODUCTION: Los punta cuadrada ASPECT RATIO: 16:9 DATE: PAGE: 2

#0:_Fondo: Dayi

Scerd: 1 Shot 7 szane: 1 Shot: 8 scene: 1 shot g

)
]
2

&

dic:Fondo: Dayi

# Galo @ Luis
® payl @ Héctor

Figura 2.5 Storyboard Pagina 2

FRODUCTION Los punta cuadrada ASFECT RATIO: 16:9 DATE: PAGE:5

Figura 2.6 Storyboard Pagina 5
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Figura 2.7 Edicién de la animética

2.1.5 Cronogramay organizacion

Para finalizar el proceso de preproduccion, se realizd un cronograma con las siguientes
etapas. Cada una establecida dentro de una fecha limite. Durante este proceso se
planific6 hacer reuniones semanales para comprobar los avances y dar

retroalimentacion.

NOY¥IEMERE DICIEMERE
Lunes Martes Miercole: Juewes | ¥iernes Sabado Domingo Lunes  Martes Miercole: Jueves | ¥Wiemmes Sabado Domingo
2

ENERO FEBRERO
Lunes Martes Miercole: Jueves  ¥iernes Sabado Domingo Lunes Martes Miercole: Jueves |¥Wiemmes Sabado Domingo

Figura 2.8 Cronograma de produccion



2.2 Produccion
2.2.1 Metodologiay software de animacion

El programa principal usado por los miembros del equipo fue Adobe Animate. Si bien
tiene herramientas de creacion de esqueletos, el propdésito del proyecto fue hacer uso
del sistema de capas y de la animacién cuadro a cuadro para darle vida a los personajes.
Le herramienta utilizada fue el Lapiz y su funcion de corregir la linea en cada trazo.

El formato utilizado fue de 1920x1080 en relacion de 16:9.

Figura 2.9 Primera prueba de animacion

2.2.2 Proceso de animacién

Los archivos de animaciéon se hicieron por minuto. Es decir, cada archivo Animate
contaba en su interior con un aproximado de 12 a 16 tomas cuyo tiempo sumado daba
un total de 1 minutos. De esta forma, se tuvieron 4 archivos cada uno con una toma
separada para facilitar el proceso y organizacion.

Durante esta etapa se opto por realizar la animacion a blanco y negro y a 12 fps. Si bien
esto elimind parte de la fluidez, se compens6 con una investigacion basada en los
principios de animacién de Disney (Thomas & Johnston, 1981). Asi se emulaba la
apariencia de fluidez sin importar la cantidad de fotogramas. Estos principios son los

siguientes:
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2.2.2.1 Comprimiry estirar

Figura 2.10 Antes de hacer un salto, el ave se aplaste y se estira

2.2.2.2 Anticipacién

Figura 2.11 Antes de lanzar, la mano retrocede
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2.2.2.3 Puesta en escena

Figura 2.12 El grupo planeando el atraco

2.2.2.4 Pose apose

Figura 2.13 Se dibuj6é pose a pose el camino del jefe al escombro
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2.2.2.5 Accion continuaday accidon superpuesta

Figura 2.14 A medida que Wal baja, Eug le sigue con frames de diferencia

2.2.2.6 Aceleraciones y desaceleraciones

Figura 2.15 El Sheriff tiene una desaceleracion al llegar al punto més alto

17



2.2.2.7 Arcos

Figura 2.16 Movimiento de la mano en arco

2.2.2.8 Accién secundaria

N
“W//

Figura 2.17 El ave se comprime a medida que Don latoma
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2.2.2.9 Sentido del tiempo

Figura 2.18 Hay unos segundos para contemplar la dinamita

2.2.2.10 Exageracion

Figura 2.19 El jefe sale del escombro aplastado
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22211 Poses firmes
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Figura 2.20 La pandilla completa

2.2.2.12 Atractivo visual
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Figura 2.21 La pandilla corre al atardecer
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2.2.3 Colorizaciény fondos

Si bien en el proceso de animacion existe la correccion de color durante el proceso de
postproduccion, para este caso se uso solo escala de grises con la que se pint6 a los
personajes dentro del mismo archivo de animacién. Por lo tanto, se puede considerar
parte de la produccion. Se colore6 fotograma a fotograma cada personaje y se revisé

gue la saturacion fuera igual en todas las tomas.

Figura 2.22: Comparacion de los personajes previo y después del color.

Para los fondos, se opt6 por un estilo mas detallado usando clores claros y eliminando
los bordes del dibujo. Esto se realiz6 para que los personajes, al ser oscuros, no se
confundieran con el ambiente y puedan tener protagonismo en cada toma. Asi mismo, la
ausencia de detalles en el fondo evitaba que fuera un distractor para lo que sucede en

escena.

Figura 2.23 Ejemplo de fondo
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2.3 Postproduccion
2.3.1 Ingesta

La parte de ingesta de nuestro material consistié en exportar las escenas animadas
coloreadas con fondos transparentes (Alpha) para poder unirlas posteriormente con los
fondos. El formato que elegimos para trabajar fue QuickTime, con la configuraciéon
predeterminada Animate. La primera ingesta gener6 4 videos con las animaciones de las
4 semanas de animacién. Posteriormente, se hicieron correcciones en los 4 archivos,

junto con 2 clips individuales.

Exportar medios

Tamafo de procesamientc AN 192 A px
Omitir color del escenario (generar canal alfa)

Intervalo @ Toda la pelicula

hasta

O Hora Inidar en Duracién

Formato QuickTime Valor predefinido Default (Animate;

D:\OneDrive\OneDrive - Escuela Superior Politécnica del Litoral\Tesis\h =

Exportar Cancelar

Figura 2.24 Pantalla con los ajustes de exportacién
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Figura 2.25 Videos exportados subidos ala carpeta compartida de Drive

2.3.2 Montaje

La primera parte del montaje consistido en unir los videos exportados con los fondos.
Usando Adobe Premiere Pro como herramienta, se realizo el primer corte y la posterior
correccion de las escenas. Se utilizé un ritmo de edicion mas acelerado y agil, teniendo
en cuenta que nuestro publico objetivo son jévenes que buscan estimulos continuos
(Flores Vasquez, 2022).

LR BN (NS BW i Il.’lllll N Illlhll IIII‘II Ill IIII-IIHIII.-
| [= &8s ] i B

I IIII
I S AN RN ESEEIIE BN A I

Figura 2.26 Timeline del primer corte
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Figura 2.27 Timeline de la Gltima correccién de montaje

2.3.3 Sonorizacion y musicalizacion

El siguiente paso fue la sonorizacidon. Se utilizé la suscripcion a la plataforma Motion
Array para armar un banco de efectos de sonido que se adaptara y diera vida al proyecto.
De la misma forma, utilizando el banco de bandas sonoras que Motion ofrecia, se
eligieron las que se adaptaban de mejor forma a cada una de las escenas y la que mejor

representaba la situacion.

N WO U e
o I

Figura 2.28 Timeline con los efectos sonoros afiadidos
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Figura 2.29 Timeline de las bandas sonoras montadas
2.3.4 Grafismosy FX
En el apartado de Grafismos y FX, se afiadieron elementos visuales que aportaron

detalles al producto final. Entre estos se encuentran los efectos de luz, vifietas, efectos

de explosion, animacion de polvo y correcciones de color.
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Figura 2.30 FX de explosion (izquierda) y luces con correccién de color (derecha)
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2.3.5 Proceso de animacién

Durante el montaje, se realizaron animaciones de elementos estaticos y se recolocaron
fotogramas para generar fotogramas faltantes. Los elementos a los que se aplicé
animacion con keyframes en el software de Premiere Pro consistieron en objetos simples

gue se movian en una sola direccion.

Figura 2.31 Animacion con Keyframes (izquierda) y recolocaciéon de frames (derecha)

2.3.6 Exportacion

Para exportar el producto final se decant6 usando el formato h.264 considerando que es
el formato mas estandarizado con una velocidad de bits de 2mbps, y usar el renderizado
de 2 pasos para evitar los pixeles en las toman donde mas colores se observaban en
pantalla.
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Figura 2.32 Ajustes de exportacién del producto final
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CAPITULO 3
3. RESULTADOS Y ANALISIS

El analisis de los resultados se realizé de forma técnica como narrativa. Se comprobd si
se lograron los objetivos técnicos y de calidad durante el proyecto, sino también si se
logré un sincretismo y combinacién correcta entre los temas tratados regularmente en el
género del western como en la animacion.

Por el lado técnico, durante los cuatro meses de trabajo se logré finalizar un piloto de
animado de 5 minutos y 15 segundos, superando por mas de un minuto las expectativas
deseadas, esto claro, incluyendo la carta de titulo y los créditos. ElI formato de
compresion escogido fue h.264 y resolucién de 1920x1080. Pese a que se animd con
una baja velocidad de fotogramas por segundo, el uso de las técnicas clasicas
recopiladas a lo largo del documento permitié que la animacion creara la ilusion de fluidez
de forma decente y que mantuviera el dinamismo de los personajes.

Si bien, el acabado no es el méas pulido, se limpiaron todos los detalles posibles para que
eliminar errores y que no distraigan la atencion. La atencion al detalle y el nivel de
ilustracion, sin embargo, se dirigi6 mas que todo a los fondos. De esta forma se
consiguio, en primer lugar, darle una apariencia mucho mas profesional. En segundo
lugar, evitar que estos fueran una distraccion y quitaran foco de atencién a los
personajes.

Los archivos de animacién fueron realizados en Animate. Cada uno nombrado por su
semana de trabajo correspondiente. Al entrar a un archivo, este se dividia en el nimero
de tomas realizadas en ese periodo. Todas animadas de forma no secuencial. Se
guardaron dos versiones de cada file, una con los personajes animados y otra con los
personajes a color. Los fondos fueron agregados durante la post-produccion.

Si bien la banda sonora no es de autoria propia, las licencia de Motion Array y, por lo
tanto, de estas piezas y efectos de sonido, consideradas en el presupuesto. Pese a que
en un inicio se llegd a pensar que esto aumentaria el precio de produccion, el resultado
fue todo lo contrario.

Para acabar, con los detalles técnicos, el ritmo del corto es lo suficientemente dindmico

para no distraer ni aburrir al espectador, pero con el tiempo necesario para que se
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puedan apreciar los detalles. Esto debido a la experiencia de uno de los miembros de
nuestro equipo en la post-produccion de material enfocado a la comedia.

Por el lado narrativo, es posible afirmar que se aplicaron de manera exitosa las
convenciones y reglas del western en el contexto de la animacién. Como se remarcé en
el capitulo 1 de este documento, los escenarios y temas del género recurren a las mismas
figuras y las mismas situaciones. Sin embargo, al realizar la mezcla con los personajes
caracteristicos de este nuevo formato, se obtuvo un resultado diferente peroarmonioso y
gue no llega a contradecir las bases del género.

Los bandidos cuyos planes complejos fracasaron por la intervencion del primero fueron
los protagonistas del piloto. De esta forma se subvirti6 la expectativa, 1o que dio paso a
situaciones donde se privilegio el humor, la creatividad y los giros inesperados.

Todo lo anterior se logré en un tiempo record, con escasos recursos economicos y de
personal.

Para finalizar, La inversion proyectada para una produccion como esta es de $5.410. En
esta se incluyen gastos personales de cada uno de los miembros del equipo,
depreciacion, contrato de personal, licencias y comision a un compositor profesional. La
inversion real de este piloto fue de unos 314 ddlares, aproximadamente el 6 % de la
inversion proyectada, ignorando los gastos personales por cada mes de trabajo y
enfocandose en las licencias y la mano de obra extra para apoyar en detalles técnicos

del cortometraje.
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CAPITULO 4

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

El resultado esta listo para presentarse a ejecutivos de produccion interesados en
producir una primera temporada de cortos. Ya sea para plataformas de streaming como
lo pueden ser Netflix o Youtube, como para television. El producto obtenido es resultado
de la investigacion y el apoyo conjunto de los miembros del equipo que aportaron a su
creacion.

Es posible considerar viable un producto de este tipo. Lo cual se evidencia en el
presupuesto. Pues del proyectado, como se hizo referencia en el capitulo anterior, se
uso tan solo el 6% y se pudo llegar a resultados de calidad en tan solo 4 meses.

Se enfatizd, aunque no a la historia, a la caracterizacién y roles de cada personaje en el
producto final. Si bien, esto no es un factor para que el producto sea un éxito comercial
0 que tenga una larga duracion, facilita en gran manera su exportacion y el disfrute sin
gue existan barreras culturales e idiomaticas.

La organizacién y el interés, no solo de cada miembro del equipo, sino de la persona al
frente, es crucial y la ausencia puede retrasar el flujo de trabajo de forma considerable.
Sin mencionar imprevistos externos fuera de las manos de los involucrados que puedan
dar origen a obstaculos o incluso a la desercion del proyecto.

La revision periddica de avances con el equipo es vital y no debe descuidarse. Si surgen
inconvenientes, la comunicacién constante abre paso a la planificacion.

Sin embargo, siendo la animacion un proceso creativo que depende de la ilustracion, es
pertinente decir que una vision clara basada en trabajos y experiencias previas es uno
de los aspectos mas importantes. Pues esto guia al resto del equipo a que su trabajo no
difiera el uno del otro y, pese a tener el apoyo de diversas personas con diversos estilos,
el resultado final sea armonioso.

Con todo esto explicado, podemos dar por concluido el proyecto. Si bien, no resulta
revolucionario en los aspectos técnicos y narrativos, es un aporte a un mercado
minimamente explotado en el pais y que se encuentra sobrestimado en términos de

inversion, pero subestimado en términos de distribucion. El pais tiene muchos creativos
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preparados que pueden hacer un aporte a la industria. Es solo cuestion de dar el primer

paso para que este medio florezca.
4.2 Recomendaciones

La comunicacion entre los involucrados es vital. No solo en lo referente a revision de
avances, sino que también para la planeacion de estrategias y resolucién de problemas.
Al trabajar de forma remota, las condiciones en las que cada miembro del equipo cumple
su rol no son las mismas, por lo tanto, es inevitable que surjan imprevistos. Es necesario
comunicar con antelacion a todo el equipo, o0 en su defecto a la persona que se encuentra
a cargo, en caso de que surja un retraso 0 no se pueda seguir participando en el proyecto.
Esto brinda un margen de tiempo considerable para la planificacién de vias alternas que
permitan cubrir aquellas ausencias temporales o definitivas y no generen mas obstaculos
durante la produccion.

También hay que asignar cargas laborales basadas en las fortalezas y debilidades del
personal. De esta forma, la carga de trabajo puede ser compartida y no se le exigira mas
de lo esperado al individuo en cuestion. Aunque es cierto que el proyecto no requirid
extensas jornadas de trabajo, la animacion puede ser tedioso y requiere de gran esfuerzo
y atencién de los animadores. Por lo cual, es necesario que los encargos y deadlines
sean realistas y tomen en consideracion un periodo de descanso.

Para finalizar, el respaldo de archivos es sumamente importante. Ya sea en la nube para
poder compartirlo con el personal o en discos duros externos. La capacidad de
almacenamiento de los equipos no es infinita y su tiempo de vida puede llegar a su fin
de un momento a otro. Tener copias de seguridad de cada archivo sin excepcion es una
de las mayores recomendaciones que se pueden realizar en este documento. Si hay
cambios considerables que cambien la estructura del proyecto, no se considera sobre
escribir los archivos. Por ejemplo, durante el proceso de color, se realiz6 una copia de la
animacion en bruto y otra del color, si se perdia contenido al realizar este agregado.
Para concluir, es necesario manejar el tiempo. No se recomienda iniciar este tipo de
proyectos si no se cuenta con la disponibilidad necesaria. Esto para tener un flujo de
trabajo constante. La vision es importante en lo que se refiere a estética, pero el tiempo
es vital y es el elemento més preciado de este tipo de proyectos. Descuidarlo podria

tener un precio alto en el resultado final.
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6. APENDICES

6.1 Apéndice A: Documento de produccion
6.1.1 Premisa

Bigairon y la pandilla de coyotes es una propuesta de varios cortos animados e
historietas comicas de formato episodico con teméatica western que centran su historia en
contar la vida y obra de Bigarion (Referencia a la cancién Big Iron de Marty Robbins), un
bobo e inocente perro basset hound que acaba de unirse a la pandilla de coyotes, un grupo
de ladrones a los que nada les sale bien y liderados por el Jefe Marty. Con la llegada del
cachorro, sus ya de por si fallidos planes saldran atin peor, lo que terminara en comicas e
inesperadas soluciones que le dara al grupo la reputacién de la pandilla méas peligrosa del

oeste.

La serie es un homenaje a la animacion clasica. Con humor Slap stick y
protagonizada por animales antropomorfos, el fuerte de este proyecto es el humor grafico,
situacional y visual, siendo poco dependiente de los didlogos. Al igual que en los cortos de
Mickey Mouse o los Looney Tunes, la dinAmica entre los personajes y las situaciones que

viven en cada aventura sera lo que los volvera carismaticos y entrafiables.
6.1.2 Mundo y locaciones

Mundo

Aligual que en las caricaturas de los afios 30’s, las historias ocurren en un mundo
en dénde los animales hablan y son parte de la sociedad. Donde las heridas de balas y
cafiones no causan ningin dano y los personajes pueden volver de la muerte. Para este
proyecto, las aventuras suceden en diversos pueblos sin nombres de teméatica western con
los tipicos clichés de estas peliculas: un banco facil de robar, un bar en que los criminales
se juntan, una comisaria del sheriff, una granja con ganado vacuno y, por ultimo,

kilometros y kilometros de desierto.



6.1.3 Logline del piloto

Una banda de bandidos torpes intenta robar un banco en un pequeno pueblo, pero

sus planes se complican cuando el sheriff se despierta y los persigue.
6.1.4 Storyline del piloto

La banda de bandidos del jefe Marty llega al pueblo de Rio Seco en busca de un
buen botin. Su plan inicial es entrar al banco por la puerta principal, pero son expulsados

por los empleados.

Al ver que su plan inicial ha fallado, Marty decide poner en marcha un plan de
contingencia. El oso Wall cava un tunel hasta la boveda del banco, mientras los gemelos

Don y Eug colocan dinamita para abrir un agujero.

Sin embargo, el plan sale mal cuando Bigairon enciende accidentalmente un
explosivo con una lampara de aceite. La explosion destruye la comisaria y alerta al sheriff,

que comienza a seguir a los bandidos bajo el tinel.

Los bandidos logran su objetivo y roban la béveda desde el tinel, pero, al salir, los
espera el Sheriff. Con toda esperanza perdida, Bigairon dispara con su resortera. El

proyectil rebota en el cartel de la comisaria y golpea al sheriff en la cabeza.

La banda de bandidos escapa del pueblo, sin darse cuenta de que dejan un rastro

de billetes que se caen de las bolsas agujereadas.



6.1.5 Logline de episodios de la primera temporada 1

Episodio 1 (Piloto):

Bigairon y toda la pandilla compuesta por el jefe Marty, el oso Wall y los gemelos
Don y Eug llegan al pequefio pueblo de Rio Frio. Su misién: robar el banco local sin
despertar al guardia del pueblo. El primer intento de entrar a la fuerza no sale bien, por

lo que el grupo decidira tratar el problema desde otro 4ngulo.

Episodio 2:

La pandilla llega a un rancho con el Gnico proposito de robarse todo el ganado del
despistado granjero. Sin embargo, debido a un descuido por parte de Bigairon, todas las
vacas escapan despavoridas salvo una. Una enorme y tonta vaca gorda que podria darles

millones si tan solo pudieran sacarla del corral.

Episodio 3:

Bigairon no ha demostrado ser lo suficientemente malvado para ser parte de la
pandilla. No obstante, el cachorro esta decidido a probar su valor para formar parte del
grupo, lo que lo lleva a ejecutar su mas perverso plan: secuestrar a la hija del alguacil del
pueblo y pedir rescate. Ahora el jefe Marty debe solucionar el problema antes de que sean

encerrados de por vida.

Episodio 4:

Los gemelos Don y Eug no dejan de pelear entre si, lo que esta resultando en un
problema para los planes del jefe Marty. Asi que toma la decisién de turnarlos en su mas
reciente plan: el robo de un vagon de tren. Lo que el jefe no sabe es que, si eran una

molestia juntos, lo seran ain més separados.

Episodio 5:

El oso Wall se ha convertido en estrés constante para el grupo. Su fuerza es til,
pero tiene el cerebro de una nuez. Asi que el jefe toma la decision de despedirlo. Sin
embargo, Bigairon decide irse con él para hacerle compafiia. Ahora con el miembro mas
fuerte del grupo lejos, el resto de la pandilla esta a la merced de aquel que llaman... El

hombre sin nombre.
Episodio 6:
En su ultimo robo, Bigairon y el jefe Marty son atrapados y llevados a prision, por

lo que depende del resto de la pandilla sacarlos a como dé lugar. Tras las rejas, el dto



tiene problemas para poder mantener la cordura, ya que Bigairon es demasiado tonto
como notar que molesta al jefe ¢Podran salir de prision antes de que la locura los lleve a

destruirse el uno al otro?

Episodio 7

El jefe Marty ya no puede soportar los fracasos de su equipo y decide renunciar.
Asi que el grupo decide nombrar a Bigairon el nuevo jefe, pero ¢Sera lo suficientemente
malvado para poder liderar a la pandilla? Por su parte, Marty descubre lo que es una vida

sin proposito como el conserje de un bar.

Episodio 8

Cansados de su constante racha de fracasos, el grupo asiste a un bar a tomar
algunos batidos. Sin embargo, la fama de Bigairon lo ha puesto en la mira del bandido
més rudo del pueblo. Sin quererlo, el pequefio cachorro provocara su ira, lo que

desembocara en su primer y mas mortal duelo.



6.1.6 Tratamiento

Se ve una extensa llanura arida. Cactus y craneos de vaca, rocas decoran el lugar.
Una planta rodadora atraviesa el paisaje. En lo mas lejano es posible ver un pequefio
pueblo de una sola senda rompiendo en el horizonte. Un grupo de jinetes cabalgan a sus

poderosos caballos hacia aquel poblado.

En una pared de vieja madera se pueden ver un grupo de cinco carteles de SE
BUSCA. Quienes muestran a la pandilla del jefe Marty compuesta por él mismo, un alto y
amenazante coyote; los gemelos Don y Eug, dos coyotes malhumorados, el primero alto y
delgado y el segundo bajo y gordo; el gitanesco oso pardo Wall; y, por ultimo, Bigairon,
un pequeno perro Basset Hound. Los jinetes junto a sus bestias equinas atraviesan el
pueblo dejando atras la comisaria junto a una inmensa nube de polvo. El grupo se pierde
a la distancia. Detras de ellos, aparecen los verdaderos bandidos. El grupo del jefe Marty
entra en escena sobre un grupo de delgados, sedientos, cansados y moribundos caballos.
Los caballos colapsan en el suelo y cada jinete los amarra junto a una cerca de madera.
Excepto el pequeno Bigairon, quien saca su resortera y empieza a estirarla como si
practicara un lanzamiento. El resto del grupo interrumpe sus actividades inmediatamente
y se esconden detras de una conveniente fila de cinco barriles. Bigairon sigue distraido.
El jefe Marty estira su mano y arrastra al cachorro con ellos. El grupo asoma sus 0jos por
encima de los barriles y miran hacia su derecha. Se ve el viejo edificio de comisaria. En el
frente, se encuentra el Sheriff del pueblo, un sabueso de San Umberto dormido sobre una
mecedora. El grupo dirige sus ojos a su izquierda. Se muestra el edificio del banco. Un
mediano edificio de madera maltratado. La pandilla vuelve a esconderse. Con todos los
bandidos reunidos en un circulo, el jefe Marty extiende su mano hacia el coyote Eug, quien
saca de una jaula que sostiene su hermano Don una desplumada y cansada Garza Tricolor.
El jefe Marty la toma y la levanta, provocando que esta vuele y aterrice justo en la parte
superior de la comisaria. El ave baja la cabeza y vigila al alguacil. Bigairon extiende al jefe
Marty dos pequeiias bolas de lana. Se puede ver que, detras de ellos, una oveja pueblerina
tiene dos agujeros en pelaje y su piel es visible. El jefe, con delicadeza, extiende sus brazos
hacia las orejas del Sheriff, colocando las dos bolas de lana bajo las orejas del comisario
como tapones de oido. El jefe Marty mira atras a todo su escuadrén.El jefe Marty asiente.
Inmediatamente todos asienten. El grupo va directo hacia la escalera de entrada al banco.

Todos caminando con las piernas abiertas y los cuerpos



encorvados, salvo Bigairon, quien da pequefios pasitos para entrar. Con la vista desde la
comisaria. Se puede ver al ave dormida. Se escucha una rafaga de disparos. El ave apenas
si se inmuta. El grupo, chamuscado, es mandado fuera del banco de una pataday aterrizan
frente a la comisaria. El altimo en salir es Bigairon, quien carga una pequeiia bolsita de
dinero en sus manos. Sin embargo, al sacar el contenido de su interior, solo se muestra

un solitario billete.

Don se encuentra sentado sobre Wall mientras Eug le da vueltas a la cola del oso
como si de un juguete de cuerdas se tratara. El jefe Marty revisa un pequeiio papel
arrugado que muestra un pobre dibujo del grupo atravesando un tinel cavado por Wall
por debajo del banco hacia la boveda. Bigairon pasa junto al jefe Marty. El cachorro carga
una caja de dinamita. Por accidente, deja caer una. El jefe Marty se molesta y toma a
Bigairon de las orejas y le grufie antes de recoger el cartucho de explosivo y lo coloca
devuelta en la caja. Eug golpea el trasero de Wall y este empieza a sonar como un motor
mientras cava bajo tierra con la velocidad de un taladro. El grupo salta al interior del

tanel.

Esta completamente oscuro. Solo se ven los ojos de los protagonistas. Bigairon
enciende una ldampara de aceite, pero accidentalmente la pasa por uno de los cartuchos
de dinamita y este se enciende. El jefe Marty entra en panico y toma el cartucho. Corre a

toda velocidad y lanza el cartucho fuera del tinel.

La dinamita que lanz6 el jefe Marty aterriza justo en la parte superior de la
comisaria, en donde el ave dormia. El cartucho revienta, volando la mitad del
establecimiento y solo deja el cartel de Sheriff débilmente colgando de un clavo. Las bolas
de lana caen de los oidos del Sheriff. El ave aterriza junto al Sheriff y suelta un grito
ahogado. El Sheriff bosteza, se estira y golpea al ave como si fuera un despertador. Una

vez abiertos los ojos, el Sheriff nota el agujero.

Los bandidos llegan a la posicion esperada, justo debajo de la béveda del banco.
Los gemelos Don y Eug empiezan a colocar los cartuchos. Chocando repetidamente el uno
con el otro y provocando que estos dos peleen. Don tira el sombrero al suelo y Eug lo
empieza a morder. Mientras tanto, el jefe Marty, Bigairon y Wall construyen un pequeno
refugio con los restos de la excavacion. Los gemelos ruedan hacia la posicion en la que se

encuentran el resto del grupoy el jefe Marty enciende la dinamita y, junto a sus bandidos,



se esconde. No muy lejos del lugar. El Sheriff, iluminando su camino con la tenue luz de
una vela, recorre el tanel. Sin embargo, no nota la presencia de la dinamita antes de que
esta explote. El Sheriff sale disparado fuera del tinel. Una tenue luz se filtra sobre el tanel.
El jefe Marty, emocionado de su logro, corre hacia la posiciéon por debajo de la boveda.
Emocionado, extiende sus brazos, esperando que el dinero caiga sobre él, pero uninmenso
escombro lo aplasta. Sobre él, se encuentra una inmensa cantidad de fajos de billetes.
Don, Eug y Wall empiezan a llenar las bolsas con el dinero. Bigairon jala la manodel jefe
Marty que apenas se asoma por debajo del escombro. De un tir6n, saca al coyote,quien se
encuentra plano como una alfombra. Wall toma las bolsas llenas de dinero y camina junto
al resto de los bandidos hacia la salida. Sin embargo, ambas bolsas son rasgadas por las

rocas sin que el oso se diera cuenta.

El grupo asoma su cabeza del agujero de entrada del tinel. Sin embargo, el Sheriff,
completamente chamuscado, los amarra a todos con un lazo. El Sheriff sonrie victorioso.
Sin embargo, Bigairon, quien era demasiado bajito para el laso, se queda viendo al Sheriff
desde abajo sin hacer nada. El Sheriff baja la mirada y empieza a reirse del pequefio
cachorro. Bigairon no teme y saca su resortera. El Sheriff rie ain mas. Bigairon estira la
goma de su resortera y, antes de que el Sheriff termine de reir, dispara una piedra. El
grupo queda completamente en silencio. La piedrita roza al alguacil y se aleja de la escena.
Rebota en una viga de madera, en un tanque de agua, en un techo de ldmina, en el trasero
de una vaca, en un barril y finalmente impacta con el debilitado letrero de Sheriff que
colgaba del parcialmente destruido edificio de la comisaria. El cartel gira sobre si mismo
hasta que se desprende y cae sobre el Sheriff aplastandolo. Los bandidos celebran y
levantan a Bigairon en lo alto. El jefe Marty toma a Bigairon y lo coloca en la montura de
su caballo como agradecimiento. Todos los bandidos se suben a sus caballos y empiezan
a cabalgar hasta perderse en la distancia, sin darse cuenta de que los fajos de dinero caen

de sus sacos rasgados. ©:
6.1.7 Estudio de personajes

Bigairon
Apariencia: Es un pequeiio perro basset hound antropomorfo. Orejas largas, cabeza
grande, hocico redondo y cuerpo pequeino. Sus brazos y piernas son delgadas, pero usa

unas grandes botas vaqueras y porta un pequeno sombrero del oeste que deja ver dos



pequeios cabellos que asoman de su cabeza. Usa un cinturén que, en lugar de un arma,
transporta una resortera.

Personalidad: Tonto y algo despistado. Es incapaz de leer las emociones de sus
compaieros y no logra comprender las razones por las que se molestan con él, en especial
su jefe. Inocente e ingenuo. Hasta cierto punto es facil de enganar. Faltan malicia alguna.
Sin embargo, esta decidido a siempre aportar al grupo y a ganarse su lugar sin importar
si a veces los planes salen mal por culpa de ese entusiasmo.

Relaciones:

- Jefe Marty: Constantemente se enoja con el pequefio cachorro a pesar de lo
mucho que este ultimo lo admira. Siempre grune cada vez que Bigairon arruina
sus esquemas. El basset hound nunca desaprovecha una oportunidad para
ayudarlo.

- Dony Eug: Por lo general es menospreciado por los gemelos coyotes. Sin
embargo, estos admiran su estupidez, ya que puede lanzarse al peligro para
ayudar sin decidir nada a cambio.

- Wall: Se lleva bien con el gigantesco oso. Ambos son de corto razonamiento,
pero es esa falta de sentido comiin lo que hace que se entiendan facilmente.

- Sheriff: Si bien no tiene un conflicto personal con el Sheriff, lo considera un
obstaculo para poder lograr los objetivos del grupo, por lo tanto, es necesario

quitarselo de encima.

Jefe Marty

Apariencia: Inmenso coyote. Brazos largos y anchos. Hocico extenso y lleno de filosos
dientes. Al igual que el resto de su pandilla, usa guantes blancos y porta unas cuadradas
botas vaqueras. Sombrero del oeste que deja ver sus dos orejas puntiagudas por encima
de él. Porta un panuelo amarrado a su cuello y usa un cinturén en el que transporta su
arma.

Personalidad: De corto temperamento, paciencia escasa. El jede Marty es quien se
dedica a trazar todos los maquiavélicos planes del grupo. Suele rabieta cuando estos
empiezan a salir mal. Si bien es alto y de apariencia fornida, es cobarde y escapar siempre
es su primera opcion. Es codicioso. Siempre busca llevarse todo el crédito y la gloria,
aunque esta llega a aplastarlo.

Relaciones:



Don

Bigairon: Es el nuevo miembro del grupo y su mas reciente dolor de cabeza. No
sabe como evitar que este eche a perder toda la operacién. Sin embargo, admite
cuando este ultimo hace un buen trabajo y hasta lo premia. Lastima que este
sentimiento no suele durar mucho.

Don y Eug: Son a quienes se les encarga los trabajos de inteligencia y estrategia.
No obstante, le moleste que constantemente se estorben el uno al otro y peleen
por ello. Sin embargo, entiende que serian atin mas infttiles el uno sin el otro.
Wall: Aunque casi se le considera el soldado perfecto, ya que sigue las
ordenes de forma inmediata, el jefe tiene problemas con Wall porque
no se percata de los errores que comete en el camino.

Sheriff: Puede ser mas alto y fornido que él, pero le aterra la idea de enfrentarlo.

Hasta el punto de no oponer resistencia una vez este esta frente a él.

Apariencia: Es el coyote mas alto de la pandilla. Es delgado, aunque una pequena panza

sobre sale de su panza inferior. Es quien tiene los brazos y piernas més débiles del grupo.

Aligual que todos, porta guantes, botas y un cintur6n en el que porta su arma.

Personalidad: Por lo general es un tipo obediente ante las 6rdenes del jefe, sin embargo,

pierde los estribos cuando se trata de su hermano, ambos se entorpecen constantemente

el uno al otro. Sin embargo, le hace falta independencia, pues es incapaz de cumplir la

mas minima orden sin ayuda.

Relaciones:

Jefe Marty: Siempre obediente ante las 6rdenes del jefe. No obstante, lo que
hace que tenga conflictos con €l es su incapacidad de cumplir una orden antes de
pelear con su hermano.

Bigairon: Aunque lo ve como un pequefo cachorro tonto y despistado que no
sabe en lo que se esta metiendo, admira su falta de sentido comuan para lanzarse
al peligro, lo que los ha sacado de muchas malas situaciones.

Eug: Es un dolor de cabeza para él. Constantemente se mete en su camino. Asi
ha sido toda su vida. Sin embargo, entiende que necesita de su cerebro para
poder terminar cada mision.

Wall: Lo ve como un gigantesco personaje del que se puede aprovechar de su

fuerza méas que a un compaiero.



- Sheriff: Al igual que el resto, lo considera un problema para la pandilla, pero no

es capaz de enfrentarlo directamente.

Eug

Apariencia: El coyote mas bajito del grupo. Pequefio, gordo y con cara de pocos amigos.
Brazos y piernas robustos y cortos. Porta un pequefio sombrero. Viste al igual que el resto
de la pandilla.

Personalidad: Es quien se encarga de las acciones que requieren algo mas de cerebro.
Puede encontrar soluciones méas rapidas y hacerlas funcionar. Por lo general, es tranquilo.
Sin embargo, su hermano lo suele sacar de sus casillas. Por su altura, suele requerir el
apoyo de este ultimo para cualquier cosa.

Relaciones:

- Jefe Marty: Nunca desobedece una orden, sin importar qué tan tonta le
parezca. El podria ser el jefe, pero sabe que no intimida con su apariencia. Por
eso deja que Marty tome el liderazgo del grupo.

- Bigairon: Comparte la misma opinién que su hermano. El cachorro es muy
inocente como para ser un bandido, pero no niega su valor ante el peligroy como,
a su manera, es mucho mas 1til de lo que parece.

- Don: Si no fuera porque necesita de la altura de su hermano y su fuerza, se lo
habria quitado de encima hace mucho tiempo. Tiene una relaciéon dificil con ély,
aunque trabajan mal juntos, trabajarian peor separados.

- Wall: Es casi como una maquina de inmensa utilidad para Don. No descansa, no
opina y es siempre obediente. Siempre piensa en mejores formas de usarlo en
cada atraco.

- Sheriff: Su pequena estatura y baja condicion fisica le gritan que corra en

cuanto vea a un individuo con la autoridad para arrestarlo.

Wall

Apariencia: Un enorme, fornido y aterrador oso pardo. Tiene todo el musculo de la
pandilla, pero nada del cerebro. Es fuerte. Es a quien se le encargan los trabajos pesados
y es quien tiene, por lo general, que quitarle los obstaculos de encima al grupo.
Personalidad: Es tonto e indolente. No puede racionar por su cuenta y no se da cuenta

del peligro cuando lo tiene al frente. Es quien le genera menos dolores de cabeza al jefe



porque es quien mas obedece las 6rdenes sin rechistar, pero su falta de sentido comun le
impide notar que puede estar cometiendo errores en el proceso.
Relaciones:

- Jefe Marty: Obediente completamente a su palabra. Wall no cuestiona ni opina
al momento de recibir una orden. No siente dolor. Incluso cuando el jefe lo
regana por no pensar al momento de actuar.

- Bigairon: El cachorro y él tienen mucho en comun, lo que hace que disfrute su
compania y su presencia en el grupo. No le molesta que lo acompafe o que de vez
en cuando se monte en su lomo.

- Dony Eug: Aunque no entiende por qué, los gemelos suelen usarlo como una
maquina para cumplir los objetivos del jefe. Sin embargo, no siente dolor, solo
continua adelante.

- Sheriff: Lo tinico que entiende y qué le importa es que es un problema para la

mision. Por lo tanto, debe ser evitado.

Sheriff

Apariencia: Un sabueso de San Umberto. Mejillas caidas y orejas largas. Ojos cansados.
Es alto e imponente, pero de brazos delgados y débiles. Es su estatus lo que le da la
seguridad. Porta un gran sombrero decorado con una cinta y una estrella. Usa un pafiuelo
amarrado en su cuello. Porta un chaleco que lo distingue del resto y su insignia. Botas
maés puntiagudas y adornadas con estrellas en los tobillos.

Personalidad: Pese a ser quien vela por la ley, le es facil quedarse dormido.
Es flojo e indolente. Es muy dificil despertarlo de su siesta. Despistado e incompetente,
pues no puede percatar el peligro a primera vista. Sin embargo, cuando esta despierto y
activo, hace bien su trabajo. Funciona como el antagonista del piloto.

Relaciones:

- Jefe Marty y toda su pandilla: Otra de las tantas escorias que deben ser
encerradas en prision, asi es como lo ve. Un ladronzuelo de muchos que debe
estar tras las rejas.

- Bigairon: Pequeno e insignificante. Se echa a reir cuando lo ve. No lo considera

una amenaza real y no ve que dafio pueda hacer con esa resortera que porta.



6.1.8 Sinopsis

La pandilla del jefe Marty llega al pueblo “Rio seco” en busca de perpetrar sus
infames crimenes. Al llegar al lugar encuentran al Sheriff dormido, por lo que hacen
preparativos para que este no se despierte mientras realizan sus atracos. Una vez
terminan, el grupo se adentra al banco desde la puerta principal. A los pocos segundos de
entrar al establecimiento se escuchan una serie de gritos y golpes que concluyen cuando

todos los bandidos son echados del lugar.

El jefe Marty, al ver el fracaso de su plan inicial, decide iniciar su plan de
contingencia. Saca un dibujo donde grafica al oso Wall cavando un tinel hasta la boveda
y los gemelos Don y Eug revientan el lugar con dinamita. Dentro del tinel, Bigairon
enciende por accidente uno de los explosivos con una lampara de aceite. Marty bota la
barra de dinamita fuera del tinel, cayendo al lado de la comisaria. La explosion destruye
medio establecimiento y manda volando al ave, la cual cae al lado del sheriff. El suefio del
sheriff se ve interrumpido cuando, con sus ultimas fuerzas, el ave de vigilancia hace un
sosegado quejido de dolor. El alguacil se levanta y se dispone a explorar el agujero en el
suelo al lado del banco. El San Umberto entra con una lampara de aceite, la cual enciende

uno de los cartuchos y lo manda volando fuera del tanel.

El grupo del jefe Marty, que estaba escondido en un agujero festeja que la explosion
expulsa al sheriff e hizo un agujero en la boveda del banco, dando su plan por exitoso. Los
cinco vaqueros meten el dinero en dos fundas, las cuales carga Wall, sin darse cuenta de

que la tela se quedo atorada en unas piedras.

El grupo sale del tanel contentos hasta que se encuentran con el sheriff, el cual
empieza a girar su lazo mientras los observa con autoridad. Bigairon le apunta con su
resortera, el alguacil se empieza a reir al darse cuenta lo pequeno que se ve el Basset
Hound. Bigairon dispara, pero falla. El sheriff se empieza a reir méas por esto, hasta que
el proyectil rebota con un cartel que le cae en la cabeza dejandolo noqueado. El grupo
celebra al cachorro mientras se suben a sus caballos. El grupo se aleja del pueblo sin darse

cuenta de que estan dejando un rastro de billetes que se caen de los agujeras de las bolsas.

6.1.9 Escaleta

- Presentacion



Stablishing shot. Llanura arida, cactus, bolas del desierto, cuernos de vacas. A la
distancia un pequeiio pueblo.

Un grupo de jinetes montan unos poderosos caballos hasta llegar al pueblo.

Toma de un grupo de cinco carteles de Se busca pegados a una pared de madera:
El jefe Marty, Bigairon, el oso Wall y los gemelos Don y Eug.

Los caballos pasan de largo la comisaria y se pierden en el horizonte. Detras de
ellos, quedan otro grupo de jinetes montando unos delgados, tristes y cansados
caballos: la pandilla del jefe Marty. Los caballos colapsan y caen rendidos al suelo.
La pandilla se baja de los pobres animales y se disponen a amarrarlos. Sin
embargo, todos salvo Bigairon, quien revisa su resortera, saltan a esconderse
detras de unos barriles al percatarse de algo. La mano del jefe sale detras de estos
y agarra al cachorro para esconderlos.

Los ojos de cada miembro y asoman los barriles para dirigir la mirada del
espectador.

Un viejo alguacil sabueso de San Umberto duerme en una mecedora sin
preocuparse de nada.

Los ojos del grupo se dirigen a la direccion contraria.

A su izquierda, esta el banco del pueblo, un pequefio edificio de madera
maltratado.

El grupo se retine en circulo, extiende su mano hacia los gemelos. Donald saca de
su bolsa a una desplumada y cansada garza tricolor. El jefe la levanta y esta
automaticamente vuela a la parte superior del edificio. Bigairon extiende a su jefe
dos pequenas bolas de lana, que resultan venir de la espalda de una oveja
pueblerina que iba pasando. El jefe coloca ambas debajo de las orejas del sheriff
con delicadeza.

Inmediatamente el grupo entran en fila india al banco uno tras otro. Se escucha
una rafaga de disparos. El ave, que se habia quedado dormida, apenas si abre los
ojos antes de que el grupo salga completamente chamuscado del banco. El tltimo
en salir es Bigairon, quien tiene una bolsita de dinero en sus manos, el jefe se
sorprende, pero, cuando el cachorro saca lo que hay en su interior, solo muestra
un pequeio billete.

Don se encuentra sentado sobre el Oso Wall mientras Eug gira su cola como si le
diera cuerda.

El jefe Marty ve una hoja de papel en la que se encuentran dibujados el grupo
entero. En este se muestra como planean usar la fuerza del oso para cavar un tinel
por debajo del banco hacia la béveda.

Bigairon pasa con una caja llena de dinamita, de la cual una se cae de un lado. El
jefe lo sostiene de las orejas y lo levanta para gruiirle, advirtiéndole que tenga
cuidado.

El 0oso empieza a cavary el resto del grupo salta al interior del tanel.

En el interior, no se puede ver absolutamente nada. Enseguida, Bigairon enciende
una lampara tipo candelabro y la sostiene junto al jefe. Sin darse cuenta, enciende
uno de los cartuchos de dinamita. Marty entra en panico, toma el cartucho y lo
lanza fuera del ttnel.

El cartucho cae en la cima de la comisaria, destruyendo la parte superior del
edificio dejando solo colgando de un clavo el letrero de Sheriff. El ave cae de cabeza



junto al Sheriff. El ave despierta y suelta un grito ahogado. El sheriff se levanta,
bosteza, se estira y golpea la cabeza del bandido como si fuera un despertador. Lo
primero que hace es notar el agujero en el suelo y decide investigarlo.

El grupo llega a la ubicacion deseada. Una vez ahi, los gemelos coyotes encienden
los cartuchos mientras Marty, Wall y Bigairon construyen un mini refugio con los
restos del tinel. Una vez prendida la dinamita, todos se esconden.

El inocente Sheriff sigue el rastro iluminando con una débil vela, sin darse cuenta
de la dinamita. Esta explota frente a él expulsandolo fuera del ttnel.

Con el plan siendo un completo éxito. El jefe se coloca debajo de la grieta y abre los
brazos para recibir su paga. Cae sobre él un pedazo del piso, pero junto a un
monton de billetes que el resto del grupo empieza guardar.

Bigairon ayuda al jefe Marty a salir. El oso Wall, carga las bolsas y el grupo se retira.
Sin darse cuenta, la tela de las bolsas es rasgada por una de las piedras.

Ya afuera, el grupo se da cuenta de que un chamuscado guardia los espera afuera.

Sin embargo, debajo de él y con una mirada decidida, Bigairon clava sus ojos ante
el alguacil. Esta baja su cabeza para ver al cachorro y se rie. El cachorro no teme y
saca su resortera. Aun siendo mofa de su adversario, el perro dispara.

Todos se quedan en silencio. Al ver, la piedrita solo roz6 al alguacil, este
simplemente rompe a reir. Sin embargo, la bala rebota en una viga, en un tanque
de agua, en un techo de lamina, en el trasero de una vaca y finalmente en uno de
los barriles hasta impactar finalmente con el ya inestable cartel de alguacil. El cual
da vueltas sobre su eje, se desprende y cae sobre el sheriff.

El grupo celebra la victoria del cachorro y el jefe Marty le cede su asiento en su
caballo. Todos montan sus caballos victoriosos sin darse cuenta de que Wall no
habia sujetado bien las bolsas. Dejando atras un rastro de billetes que nunca
notaran.



6.2 Apéndice B: Guion literario

1. EXT. LLANURA DESERTICA-TARDE 1

Se ve una extensa llanura arida. Cactus y craneos de vaca, rocas decoran el lugar. Una
planta rodadora atraviesa el paisaje. En lo méas lejano es posible ver un pequeno pueblo
de una sola senda rompiendo en el horizonte. Un grupo de jinetes cabalgan a sus

poderosos caballos hacia aquel poblado.

2. EXT. PUEBLO DE RiO SECO-TARDE 2

En una pared de vieja madera se pueden ver un grupo de cinco carteles de SE BUSCA.
Quienes muestran a la pandilla del JEFE MARTY compuesta por él mismo, UN ALTOY
AMENAZANTE COYOTE; los gemelos DON y EUG, dos coyotes malhumorados, EL
PRIMERO ALTO Y DELGADO y EL SEGUNDO BAJO Y GORDO; EL GITANESCO OSO
PARDO WALL,; y, por dltimo, BIGAIRON, UN PEQUENO PERRO BASSET HOUND.

Los jinetes junto a sus bestias equinas atraviesan el pueblo dejando atras la comisaria
junto a una inmensa nube de polvo. El grupo se pierde a la distancia. Detras de ellos,
aparecen los verdaderos bandidos. El grupo del jefe Marty entra en escena sobre un grupo

de delgados, sedientos, cansados y moribundos caballos.

Los caballos colapsan en el suelo y cada jinete los amarra junto a una cerca de madera.
Excepto el pequenio Bigairon, quien saca su resortera y empieza a estirarla como si

practicara un lanzamiento.

El resto del grupo interrumpe sus actividades inmediatamente y se esconden detras de
una conveniente fila de cinco barriles. Bigairon sigue distraido. El jefe Marty estira su

mano y arrastra al cachorro con ellos.

El grupo asoma sus ojos por encima de los barriles y miran hacia su derecha. Se ve el viejo
edificio de comisaria. En el frente, se encuentra el Sheriff del pueblo, un sabueso de San

Umberto dormido sobre una mecedora.



El grupo dirige sus ojos a su izquierda. Se muestra el edificio del banco. Un mediano

edificio de madera maltratado. La pandilla vuelve a esconderse.

Con todos los bandidos reunidos en un circulo, el jefe Marty extiende su mano hacia el
coyote Eug, quien saca de una jaula que sostiene su hermano Don una desplumada y
cansada Garza Tricolor. El jefe Marty la toma y la levanta, provocando que esta vuele y

aterrice justo en la parte superior de la comisaria. El ave baja la cabeza y vigila al alguacil.

Bigairon extiende al jefe Marty dos pequeiias bolas de lana. Se puede ver que, detras de

ellos, una oveja pueblerina tiene dos agujeros en pelaje y su piel es visible.

El jefe, con delicadeza, extiende sus brazos hacia las orejas del Sheriff, colocando las dos

bolas de lana bajo las orejas del comisario como tapones de oido.

El jefe Marty mira atras a todo su escuadroén. El jefe Marty asiente. Inmediatamente todos

asienten.

El grupo va directo hacia la escalera de entrada al banco. Todos caminando con las piernas

abiertas y los cuerpos encorvados, salvo Bigairon, quien da pequefios pasitos para entrar.

Con la vista desde la comisaria. Se puede ver al ave dormida. Se escucha una rafaga de

disparos. El ave apenas si se inmuta.

El grupo, chamuscado, es mandado fuera del banco de una patada y aterrizan frente a la
comisaria. El dltimo en salir es Bigairon, quien carga una pequena bolsita de dinero en
sus manos. Sin embargo, al sacar el contenido de su interior, solo se muestra un solitario
billete.

FADE TO BLACK:



3. EXT. PUEBLO DE RiO SECO-TARDE 3

Don se encuentra sentado sobre Wall mientras Eug le da vueltas a la cola del oso como si

de un juguete de cuerdas se tratara.

El jefe Marty revisa un pequeio papel arrugado que muestra un pobre dibujo del grupo

atravesando un ttinel cavado por Wall por debajo del banco hacia la boveda.

Bigairon pasa junto al jefe Marty. El cachorro carga una caja de dinamita. Por accidente,
deja caer una. El jefe Marty se molesta y toma a Bigairon de las orejas y le gruiie antes de

recoger el cartucho de explosivo y lo coloca devuelta en la caja.

Eug golpea el trasero de Wall y este empieza a sonar como un motor mientras cava bajo

tierra con la velocidad de un taladro.

El grupo salta al interior del tnel.

4. INT. TONEL-TARDE 4

Est4 completamente oscuro. Solo se ven los ojos de los protagonistas. Bigairon enciende
una lampara de aceite, pero accidentalmente la pasa por uno de los cartuchos de dinamita

y este se enciende.

El jefe Marty entra en panico y toma el cartucho. Corre a toda velocidad y lanza el cartucho

fuera del tanel.

5. EXT. PUEBLO DE RiO SECO-TARDE 5

La dinamita que lanz6 el jefe Marty aterriza justo en la parte superior de la comisaria, en
donde el ave dormia. El cartucho revienta, volando la mitad del establecimiento y solo

deja el cartel de Sheriff débilmente colgando de un clavo.



Las bolas de lana caen de los oidos del Sheriff. El ave aterriza junto al Sheriff y suelta un
grito ahogado. El Sheriff bosteza, se estira y golpea al ave como si fuera un despertador.

Una vez abiertos los ojos, el Sheriff nota el agujero.

6. INT. TUNEL-TARDE 6

Los bandidos llegan a la posicion esperada, justo debajo de la béveda del banco. Los
gemelos Don y Eug empiezan a colocar los cartuchos. Chocando repetidamente el uno con
el otro y provocando que estos dos peleen. Don tira el sombrero al suelo y Eug lo empieza

a morder.

Mientras tanto, el jefe Marty, Bigairon y Wall construyen un pequeno refugio con los
restos de la excavacion. Los gemelos ruedan hacia la posicion en la que se encuentran el
resto del grupo. Se empiezan a escuchar pasos. Todos entran en alerta. El jefe Marty y el

resto de la pandilla se esconden.

El Sheriff, iluminando su camino con la tenue luz de una vela, recorre el tinel. Sin
embargo, no nota la presencia del cartucho de dinamita que acaba de encender antes de

que este explote. El Sheriff sale disparado fuera del tanel.

Una tenue luz se filtra sobre el tinel. El jefe Marty, emocionado de su logro, corre hacia
la posiciéon por debajo de la boveda. Emocionado, extiende sus brazos, esperando que el
dinero caiga sobre él, pero un inmenso escombro lo aplasta. Sobre él, se encuentra una

inmensa cantidad de fajos de billetes.

Don, Eug y Wall empiezan a llenar las bolsas con el dinero. Bigairon jala la mano del jefe
Marty que apenas se asoma por debajo del escombro. De un tirén, saca al coyote, quien

se encuentra plano como una alfombra.

Wall toma las bolsas llenas de dinero y camina junto al resto de los bandidos hacia la
salida. Sin embargo, ambas bolsas son rasgadas por las rocas sin que el oso se diera
cuenta.

CUTTO:



7. EXT. PUEBLO DE RiO SECO-TARDE 7

El grupo asoma su cabeza del agujero de entrada del tanel. Sin embargo, el Sheriff,

completamente chamuscado, los amarra a todos con un lazo.

El Sheriff sonrie victorioso. Sin embargo, Bigairon, quien era demasiado bajito para el
laso, se queda viendo al Sheriff desde abajo sin hacer nada. El Sheriff baja la mirada y

empieza a reirse del pequefio cachorro.

Bigairon no teme y saca su resortera. El Sheriff rie ain mas. Bigairon estira la goma de su
resortera y, antes de que el Sheriff termine de reir, dispara una piedra. El grupo queda

completamente en silencio.

La piedrita roza al alguacil y se aleja de la escena. Rebota en una viga de madera, en un
tanque de agua, en un techo de lamina, en el trasero de una vaca, en un barril y finalmente
impacta con el debilitado letrero de Sheriff que colgaba del parcialmente destruido
edificio de la comisaria.

El cartel gira sobre si mismo hasta que se desprende y cae sobre el Sheriff aplastandolo.

Los bandidos celebran y levantan a Bigairon en lo alto.

El jefe Marty toma a Bigairon y lo coloca en la montura de su caballo como

agradecimiento.

Todos los bandidos se suben a sus caballos y empiezan a cabalgar hasta perderse en la

distancia, sin darse cuenta de que los fajos de dinero caen de sus sacos rasgados.
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6.4 Apéndice D: Presupuesto

Tabla 6.1 Presupuesto de servicios basicos

Presupuesto - servicios bdsicos

Razén Unidad de medida Cantidad (duracidn) Costo unitario Casto total

Agua Mensual 2 (3 meses) S 13,00 S 78,00

Electricidad Mensual 2 (3 meses) S 40,00 S 240,00

Internet Mensual 2 (3 meses) S 28,00 S 168,00

Alimentacion Mensual 2 (3 meses) S 90,00 S 540,00

Total $1.026,00

Tabla 6.2 Presupuesto de equipos
Presupuesto - Equipos
Cantidad

Razon Unidad de medida (duracion) Costo unitario Casto total

Procesador (13-8100) | (Depreciacién) 1 mes 2 (3 meses) S 2,75 S 16,50

Xp-pen artist 12 (Depreciacion) 1 mes 2 (3 meses) S 5,25 S 31,50

Total S 48,00
Tabla 6.3 Presupuesto de personal de trabajo
Presupuesto - Personal de trabajo

Razon Unidad de medida Cantidad (Tiempo de trabajo) Honorario (Mensual) Casto total
llustrador Personal 1 (2 meses) S 490,00 S 980,00
Animador Personal 3 (2 meses) S 490,00 $2.940,00
Editor Personal 1 (1 mes) S 150,00 S 150,00
Sonidista Personal 1 (1 mes) S 150,00 S 150,00
Total $4.220,00

Tabla 6.4 Presupuesto de licencias y software
Presupuesto de licencias y software

Razén Unidad de medida Uso de duracion Costo unitario Costo total

Suite de Adobe CC Mensual 3 meses S 8,00 S 24,00
Clip Studio Paint Mensual 2 meses S 1,05 S 2,10
Motion Array Mensual 1 mes S 29,99 S 29,99

Total S 56,09




Tabla 6.5 Presupuesto de colaboracion extra

Presupuesto - Colaboracion extra

Razén Unidad de medida Uso de duracién Costo unitario Costo total
Pista musical Por minuto 3 minutos S 20,00 S 60,00
Total S 60,00
Tabla 6.6 Sumatoria final
Presupuesto final ‘ $5.410,09




6.5 Apéndice E: Licencia de Motion Array

6.5.1 Facturade Motion Array

Motion Array INVOICE

Invoice # 8000000001013123

Artlist Ltd
PO Box 84, Afikim 1514800, Israel Svolce Oate. feb 01, 204
Company ID: 515449023 Invoice Amount $29.99 (USD)
Customer ID ma_10228787
PAID
BILLED TO SUBSCRIPTION
HECTOR BARRETO ID BTTVAPU33VX0B2fqQ
Ecuador Billing Period Feb 01 to Feb 29, 2024
Next Billing Date Mar 01, 2024
DESCRIPTION AMOUNT (USD)
Motion Array Monthly $29.99
Total $29.99
Payments  ($29.99)
Amount Due (USD) $0.00
PAYMENTS

$29.99 was paid on 01 Feb, 2024 19:08 IST by Visa card ending 2456.

Figura 6.15 Factura de compra de licencia de Motion Array



6.5.2 Listado de canciones extraidas de Motion Array

Welcome Ba

You are on the Monthly Plan. Your plan will renew on February 29, 2024

& My Profile My Downloads SHOWME: | ROYALTY FREE MUSIC ‘ l 24 PER PAGE
E Manage Subscription
& Payment Method
B Invoices
& My Downloads
D Content ID Claims New :‘mbmg“m Hoaven 8 '-°"°°°‘"°°Y aEm| CfﬂVTown I - |
& Create a Team Plan
O Portfolio Builder
5 Review Tool
@ My Uploads
Ragtime Western | MnrrlTone NE A Whlmslcalsleulhlng aE

Music

E3 000 GB of 26000 GB used
UPGRADE

=

Welcome

You are on the Monthly Plan. Your plan will renew on February 29, 2024

My Downloads

2 My Profile

& Manage Subscription

B Payment Method

@ Invoices
& My Downloads

Can Can 3 +| B%
@ Content ID Claims NEW o | |

22 (Create a Team Plan

Figura 6.16 Canciones descargadas de Motion Array

e Whimsical Sleuthing - The Pack



e Morri Tone - Joel Loopez

e Ragtime Western — djselsky

e From Danger To Heaven - Heaven Music
e Crazy Town - Geoff Harvey

e Lone Cowboy — AmarantaMusic

e Can Can — Andy Warner (Mdusica del trailer)

6.5.3 Licenciade uso de Motion Array

How it works

Standard U. » rsal License

Figura 6.17 Captura de licencia de uso de Motion Array
6.5.4 Enlace alas politicas de licencia de Motion Array

https://motionarray.com/license/



