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“La fantasía no es una forma de evadirse 

de la realidad, sino un modo más 

agradable de acercarse a ella”. 

– Michael Ende.  



 

PRESENTACIÓN 
 

Los dibujos animados van más allá de una forma de entretenimiento infantil y 

pueden constituir un instrumento pedagógico eficiente para transmitir valores éticos 

y morales, puesto que poseen la capacidad de impulsar el imaginario de los niños, 

incentivar su creatividad y estimular su desarrollo cognitivo, a través de elementos 

lúdicos (colores, figuras, movimientos, fantasías, músicas, etc.) que capturan su 

atención, de acuerdo con lo expuesto en la pesquisa “Desenho animado na TV: Mitos, 

Símbolos e Metáforas” (2002) de la profesora Elza Días Pacheco1.   

Tomando estas consideraciones y parámetros como punto de partida, surge la 

idea de realizar “DESCOLORIDO”, un cortometraje animado dirigido a un público 

infantil preescolar (niños de 4 a 6 años), con una duración aproximada de 8 minutos, 

en el que se plantea de forma sencilla, atractiva y eficaz, una narrativa que fomenta 

el aprendizaje de valores y actitudes como el respeto, la aceptación y la amistad, 

acompañando la historia de Félix y Martín, dos personajes que deben dejar sus 

diferencias a un lado y trabajar en equipo para hacer frente a una feroz criatura. 

Sin embargo, debido al límite de los recursos humanos, técnicos y económicos, 

identificados durante el desarrollo del proyecto, fue tomada la decisión de elaborar 

un TRÁILER a partir de los diseños, materiales y elementos definidos en el TCC II. 

De este modo, su “brevedad” permite abordar, exponer y evaluar con mayor eficacia, 

los diferentes métodos y herramientas utilizados en el proceso técnico y creativo 

durante las etapas de producción y posproducción, indagando a su vez en los desafíos 

que trae consigo el desarrollo de una animación 2D independiente.  

 

Palabras claves: Animación 2D, Cut-out Digital, tráiler, producción. 

 

 
1 Coordinadora del LAPIC (Laboratório de Pesquisa sobre Infância, Imaginário e Comunicação) y 
docente de la Escuela de Comunicación y Artes de la USP. 

1 



 

JUSTIFICACIÓN  

 

La idea principal de este proyecto, era la culminación de un cortometraje animado 

a través del cual se pretendía introducir y manifestar una nueva faceta dentro de las 

producciones audiovisuales del Curso, de manera que se convirtiera en un precedente 

para las futuras realizaciones académicas que incentivara la apertura y la creación de 

contenidos destinados al público infantil.  

No obstante, durante la fase de producción surgieron diversos retos que alteraron 

la dinámica y el flujo establecido durante la preproducción – cuyo desenvolvimiento 

conformó el corpus del TCC II – de forma que la obra prevista fue modificada en pro 

de un nuevo producto audiovisual (tráiler), puesto que su desarrollo y finalización era 

más acorde con los recursos humanos, técnicos y de tiempo, disponibles del equipo 

creativo, siendo a su vez un óptimo ejercicio para abarcar con detalle los instrumentos 

y habilidades necesarias para llevar a cabo una obra animada universitaria. 

Por esta razón, el presente trabajo constituye una “bitácora” y un esquema de 

autoevaluación con el que se pretende discutir y analizar los cambios efectuados en el 

transcurso del proyecto – recapitulando su concepción inicial como un cortometraje, 

hasta su resultado final en un tráiler – los cuales tuvieron como finalidad mantener el 

diseño y la estética visual previamente definida, para ser ejecutados con coherencia y 

eficacia en un nuevo formato audiovisual, aprovechando al máximo las especificidades 

que este ofrecía en la realización del Trabajo de Conclusión de Curso (TCC III). 
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MARCO TEÓRICO  

 

Diseñando la pradera 

Al ser un cortometraje destinado a un público preescolar, “Descolorido” fue 

estructurado bajo una serie de parámetros definidos por el Midiativa – Centro 

Brasileiro de Mídia para Crianças e adolescentes, que actúan como indicadores para 

establecer y garantizar la calidad de un producto audiovisual, teniendo como eje 

principal la formación humana de niños y adolescentes, lo que posibilitó tener una 

mayor comprensión de la audiencia con la cual pretendíamos comunicarnos. 

Estos criterios y valores, fueron el resultado de una pesquisa cualitativa2  realizada 

por el Midiativa en conjunto con MultiFocus, a través de la cual se buscaba identificar 

y premiar las producciones comprometidas con la responsabilidad social. De esta 

manera, establecieron lo que denominaron como “Os dez mandamentos da TV de 

qualidade”, siendo estos sin orden de prioridad: 

 

Confirmar valores, incentivar la autoestima, no ser apelativo, despertar el 

censo crítico, generar curiosidad, preparar para la vida, generar identificación, 

ser atrayente, tener fantasía y mostrar la realidad (ISUU comKids, 2004). 

 

De estos parámetros, tres fueron seleccionados como los aspectos principales en 

la construcción de la narrativa de “Descolorido”: 

Ser atractivo: Incorporar música, acción, ritmo, movimiento y humor, a través de un 

lenguaje que resulte comprensible para los niños. 

Confirmar valores: Transmitir conceptos como: familia, respeto, tolerancia y demás 

principios éticos que propicien una convivencia en armonía.  

Tener fantasía: Estimular la alegría, la imaginación, la invención y los sueños. 

 
2 Realizada en 2003, la primera fase consistió en la identificación de los valores y atributos que los padres 
consideraban más significativos en un programa de TV para sus hijos. 
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Junto a estos criterios, fueron considerados algunos detalles mencionados por 

Mariana Cano, programadora en Discovery Kids, quien apunta una serie de cualidades 

y características del publico preescolar: están en constante movimiento, creen lo que 

imaginan, ya entienden narrativas complejas y buscan entretenimiento (situaciones 

fantásticas, cómicas, aventuras, etc.), aunque además estén adquiriendo herramientas 

para su desarrollo, mostrando recelo por programas y contenidos que se muestren 

“adoctrinantes” (IDEATOON, 2016). 

 

Saltos, risas y colores 

Para el desarrollo y la ejecución de la animación, se consideraron los criterios y las 

pautas planteadas por Rodolfo Sáenz en su libro “Arte y técnica de la animación”(2008), 

las cuales, a pesar de estructurar un modelo orientado a una producción 2D tradicional, 

sirvieron como guía para definir el pipeline de “Descolorido”, ya que la mayoría de las 

etapas resultaron ser análogas con la técnica Cut-Out Digital, otorgando un esquema 

claro y conciso para optimizar los recursos técnicos y creativos del equipo.  

Por otra parte, al momento de animar los personajes, fueron imprescindibles los 

conceptos, dinámicas y principios, expuestos y analizados por Richard Williams en su 

obra“ The Animator's Survival Kit” (2001), donde muestra mediante gráficos y ejemplos 

claros y sencillos, los mecanismos necesarios para crear la “ilusión” del movimiento. 

Asimismo, el libro “The illusion of life: Disney Animation” (1981) de los animadores Ollie 

Johnston y Frank Thomas, constituyó un pilar en dicho proceso al indagar en los 

aspectos más físicos del movimiento junto a temas más subjetivos, tales como el tempo 

emocional y el atractivo de los personajes. 

En este sentido, la animación buscó desenvolver un acting que les otorgara a los 

personajes carisma, personalidad y autenticidad, de manera que el público estableciera 

con ellos una conexión emocional (appeal) en el transcurso de la historia, dando énfasis 

a sus acciones para expresar de forma eficiente su sentido narrativo, manifestando su 

carácter y aptitudes a través de movimientos y gestos sutiles que resultaran de fácil 

comprensión para la audiencia.  
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Storyline 

Félix y Martín son seres de diferente color que compiten 

constantemente, viviendo separados por una frontera a fin de 

evitar que sus colores se mezclen. Sin embargo, cuando una 

flor crece en medio de sus mundos, un malentendido los lleva 

a quebrar la frontera y darle vida a un voraz monstruo que se 

alimenta del color, por lo que deben unir fuerzas y trabajar en 

equipo para destruir a la criatura y poder salvar su mundo.  

 

 

 

  

DESCOLORIDO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Logline 

Dos individuos que han rivalizado durante años se ven 

obligados a trabajar en equipo, cuando la frontera que ambos 

crearon amenaza con destruir su mundo. 
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PROCEDIMIENTO METODOLÓGICO  

 

PREPRODUCCIÓN 

Esta etapa fue definida durante el desarrollo del TCC II y abarcó las siguientes 

actividades: análisis y escritura del guión, investigación y concepto visual (concept art), 

elaboración del guion técnico o storyboard, cronograma de actividades y presupuesto 

analítico (recursos técnicos y profesionales requeridos). No obstante, durante la fase de 

producción, fue identificada una divergencia entre las proyecciones realizadas en el 

cronograma y el tiempo real de ejecución de las diversas tareas, lo que provocó una 

readecuación que modificó por completo el workflow establecido.  

Además, se presentó un error de compatibilidad con el software de animación que 

sería utilizado (Toon Boom Harmony)3 debido a una falla con la tarjeta gráfica del PC, 

de manera que la búsqueda de una alternativa, representó una pérdida de tiempo 

considerable y un cambio significativo para el desarrollo del proyecto. Por lo tanto, 

conscientes de lo utópico que resultaría concluir el cortometraje en el plazo acordado 

y reconociendo la inexperiencia y lo empírico que sería todo el proceso de producción, 

se llegó a la conclusión de elaborar un TRÁILER a partir de los diseños y materiales 

aprobados, de modo que la realización de esta pieza se convirtió en el nuevo objetivo. 

Frente a este panorama, fue necesario “retroceder” a la fase de preproducción para 

determinar la estructura narrativa del tráiler (guión literario, storyboard y animatic), 

siendo indispensable comprender la lógica interna de esta herramienta cinematográfica 

así como sus características y códigos particulares, relacionada comúnmente al área 

de la publicidad, a fin de explotar su potencial y generar una obra ingeniosa capaz de 

atraer la atención de la audiencia, tal como lo define Jon Dornaleteche (2007) “un tráiler 

es una herramienta de marketing que posiciona una determinada película en el mercado 

cinematográfico”. 

 
3 El uso de este software requiere especificaciones de hardware y software precisas para un correcto 
funcionamiento, por lo que fue desconsiderado para el desarrollo del TCC III.  
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Características del Tráiler 

a) El tráiler constituye una narración propia de la historia, presentada a través de 

imágenes y fragmentos correspondientes de la pieza original.  

b) Suele exhibir la trama y los personajes principales, dando paso a los motivos de 

la acción para conducir a un clímax que juegue con la imaginación del espectador y 

suscite expectativas. 

c) Evitan revelar los giros finales así como el desenlace, mediante un montaje de 

escenas yuxtapuestas que se articulan con dinamismo (DORNALETECHE, 2007). 

d) La música se convierte en un punto clave al actuar como un hilo conductor entre 

las escenas inconexas y demarcar diferentes tonos y emociones, estableciendo a su 

vez la atmosfera y el estilo del filme. 

e) Debe tener el carácter indicado para fascinar al público indicado. 

f) En algunos casos, es incorporado el uso de voz en off para aportar información 

relevante, o textos en pantalla (carteleras) que explican brevemente el núcleo de la 

película y complementan el sentido de las imágenes exhibidas (MARTINEZ, 2008). 

 

 

Guión Literario  

Partiendo de los códigos mencionados, fueron seleccionadas las escenas que 

conformarían el tráiler y establecido el guión literario, dando énfasis al carácter y la 

personalidad de los protagonistas y la tensión de su convivencia, para dar paso a su 

lucha en la frontera. Por otro lado, la mariposa actuó como un personaje transitorio 

que conecta a ambos mundos, mientras la flor se presenta como el elemento de 

extrañeza que altera el status quo de Félix y Martín. 

El uso de carteles con frases cortas fue incorporado como recurso de sugestión, 

planteado una intriga que resulta desconocida, pero no improbable para el público. 

Además, se optó por mantener la presencia de la criatura en secreto con el objetivo 

de causar un impacto durante su revelación en el cortometraje, de forma que su 

presencia en el tráiler sólo es indicada mediante un sonido. 
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Storyboard 
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Animatic 

Una vez concluido el Storyboard, este fue exportado a un software de edición 

(Premiere) donde fue definida la duración de los planos y establecido el timing y el 

ritmo de la acción, siendo incorporados los sonidos básicos, frases de los personajes4 

y la banda musical5 en sincronía con las imágenes. De esta manera, se obtuvo una 

previsualización del producto final y fueron realizados los cambios pertinentes hasta 

crear una narrativa que resultara clara, entretenida y cautivante, lo que agilizó el 

proceso de producción al ser identificadas las posibles fallas o incoherencias de una 

escena antes de su animación, optimizando así el tiempo y el flujo de trabajo. 

 
4 Los personajes no tienen un lenguaje verbal definido y su diálogo se basa en onomatopeyas. 
5 La música representó una herramienta indispensable al momento de idear el timing y el acting de 
los protagonistas, al puntuar los momentos con mayor peso dramático en la narrativa. 

Fig. 1 – Storyboard Tráiler. 
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Nota: La duración total del animatic fue de 1 min 11 seg.  

 

Cronograma de Ejecución 

Los cambios mencionados anteriormente, hicieron necesario un reajuste total del 

cronograma (elaborado y discutido en el TCC II), debido al modelo y las características 

propias del proyecto actual. Por esta razón, una nueva preproducción6 fue estructurada 

teniendo como actividades centrales: el guión, el storyboard y el Animatic del tráiler, los 

cuales fueron elaborados sin ningún contratiempo. 

 

 

 

 

 

 
6 En su versión inicial, esta etapa sería concluida la primera semana del mes de Noviembre, siendo en la 
elaboración del Animatic, donde se tomó la decisión de adaptar el proyecto. 

Fig. 2 – Secuencia del Animatic. 

Tabla 1 – Nueva Preproducción. 

Nota: El diseño de personajes, 

escenarios y props, no presentaron 

ningún cambio desde que fueron 

aprobados. Por ello, su creación no 

fue incluida como una actividad 

específica durante el desarrollo de 

esta nueva etapa.  
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PRODUCCIÓN 

Esta fase fue ejecutada siguiendo un esquema lineal, es decir, cada actividad 

fue realizada en un orden consecutivo – una a la vez – para darle paso a la próxima 

tarea, garantizando el correcto desarrollo y optimización en el flujo de trabajo. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Characters Breakdown 

Traducido como “Desglose de personajes”, este proceso consiste en separar 

un personaje o prop en diferentes layers o capas, prestando atención a sus puntos 

de anclaje y articulaciones, tal y como ocurre en la técnica Cut-Out7tradicional. 

De este modo, el animador puede manipular cada pieza de forma independiente 

y realizar un movimiento más dinámico y fluido. 

Para llevar a cabo dicho procedimiento, fue necesario vectorizar8 los diseños 

en un software especializado – en este caso Illustrator – con el fin de garantizar la 

calidad de la imagen al momento de ser manipulada, de forma que el diseño se 

puede ampliar, mover, estirar o retorcer durante la animación, sin perder nitidez 

o resolución, eliminando así cualquier tipo de distorsión.  

 
7 Es una técnica de animación Stop Motion que utiliza recortes o trozos de papel en la creación de 
personajes, los cuales están articulados a modo de marioneta. 
8 Proceso a través del cual las imágenes de mapas de bits o imágenes rasterizadas, se transforman 
en una imagen vectorial definidas por atributos matemáticos (Help Adobe, c2022). 

Tabla 2 – Actividades de Producción. 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

Compositing

PRODUCCIÓN

Rigging

Scene Setup

Animación

PIPELINE
DIC ENE FEB

Characters Breakdown

Render
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Figura 3 – Félix Breakdown. 

Figura 4 – Martín Breakdown. 

Figura 5 – Mariposa Breakdown. 
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Rigging  

Aunque esta etapa, al igual que todo el proceso de animación, sería ejecutada 

utilizando el software Toon Boom Harmony, se presentaron algunos inconvenientes 

durante las pruebas previas que llevaron a desconsiderar su aplicación, debido a que 

las especificaciones técnicas9 – tanto de hardware como de software – sugeridas para 

su correcto funcionamiento, no eran las indicadas en el notebook disponible, dando 

como resultado una previsualización lenta que tornaba tediosa su ejecución. 

Frente a esta situación, se optó por adaptar el pipeline a un nuevo software con las 

características idóneas para realizar el proyecto, siendo After Effects10 el elegido 

gracias a sus herramientas, propiedades e interfaz, las cuales junto al conocimiento 

previo que se tenía de este programa, contribuyeron a optimizar el tiempo de ajuste 

sin alteraciones considerables del método de animación (Cut-Out Digital) definido. 

 

• Duik Bassel  

Es un plugin11 para After Effects que proporciona las principales herramientas de 

rigging y animación Cut-Out Digital, por lo que permite crear un sistema de huesos 

con controladores – similar a la estructura de un personaje 3D – pero adaptadas a 

un entorno 2D. Además, posibilita administrar fotogramas clave e interpolaciones y 

automatizar movimientos de cámara, ofreciendo una gama extensa de recursos. 

Considerando estos atributos, gratuidad y fácil acceso, Duik se convirtió en pieza 

clave para optimizar el desarrollo de esta etapa, la cual fue planificada en dos grupos 

principales a partir de las características de los personajes y los requerimientos de 

la animación: Rigging facial y rigging corporal.  

 
9 Sistema operativo Windows (Versión 7, 8.1,10) 64-bits. Procesador Intel Core i7 o Xenon. Memoria 

mínima de 8GB. Tarjeta de vídeo NVIDIA Geforce GTX 1060 (TOON BOOM LEARN, c2021). 
10 Fue el primer software diseñado para hacer animación, composición y efectos especiales en una 
computadora personal, lo que tuvo un impacto directo en el lenguaje visual al ofrecer nuevas 
posibilidades estéticas y narrativas (MANOVICH, 2012). 
11 Son pequeños programas complementarios que amplían las funciones de aplicaciones web y 
programas de escritorio (Digital Guide Ionos, c2022). 
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Rigging Facial 

Fueron definidas las poses principales del rostro: Frontal, 3/4 y lateral, y unificadas 

a través de un controlador para generar una simulación de tridimensionalidad con el 

movimiento de rotación. Durante este proceso, el model sheet12 fue utilizado como guía 

directa para mantener la proporción de las formas y conseguir una transición más 

fluida. Además, fue primordial que cada una de las capas tuviera su respectivo nombre, 

debido al gran número de piezas que componen a los personajes, agilizando así su 

identificación y orden de jerarquía al momento de exportar el archivo a After Effects.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Biblioteca de Expresiones 

Diversos diseños de ojos, bocas y cejas se elaboraron en Illustrator con el objetivo 

de crear un catálogo de expresiones faciales, las cuales fueron configuradas en Duik 

para controlar sus parámetros y ampliar sus posibilidades de combinación. De esta 

manera, se estableció una variedad de expresiones – alegría, enojo, preocupación, 

sorpresa, temor, etc. – al momento de establecer el acting de los personajes, lo que 

enriquecía y potencializaba el proceso de animación.  

 
12 También conocidas como Hojas de personajes, son un recurso creativo donde se ilustra al personaje 
en diferentes vistas con el objetivo de conocer sus proporciones, estilo y carácter visual (SÁENZ, 2008). 

Figura 6 – Posiciones Rostro de Félix. 
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Las diferentes partes que conforman el rostro, fueron agrupadas de manera que 

resultaran visualmente claras y organizadas, facilitando a los animadores el control 

y dominio de los controladores durante la animación de las expresiones. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7 – Expresiones de Félix. 

Como el diseño de ambos personajes era 

similar, las expresiones de Félix fueron 

reutilizadas en Martín para optimizar el 

tiempo de producción, alterando el color 

de la lengua en Illustrator. 

En este punto, el Expression Sheet ayudó a 

determinar los diseños necesarios para 

transmitir las emociones de los personajes 

y propiciar a los animadores expresiones 

claves de forma rápida y sencilla. 

Figura 8 – Interfaz Expresiones.  
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Rigging Corporal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En el desarrollo de este proceso, fue utilizada la herramienta Structures (la cual es 

muy similar a los huesos y las articulaciones en un software 3D). Dicho recurso, permite 

la creación de capas que se pueden adicionar a la composición del personaje y orientar 

su animación, tal como el rig de una marioneta real (RAINBOX, c2022). 

El uso de las estructuras resultó sencillo e intuitivo gracias al carácter grafico de su 

interfaz. Sólo fue necesario posicionar cada una de las partes en el respectivo lugar del 

personaje, prestando atención a los pivotes que actuarían como puntos de articulación 

antes de vincularlos a las capas.  En este sentido, se realizaron algunas pruebas de rig 

– moviendo los brazos y las piernas del modelo – hasta comprobar que se deformaba 

de manera correcta, sin alteraciones erróneas en su dinámica de movimiento.  

Igualmente, una de las ventajas de Duik es que el rig creado es independiente del 

diseño, haciendo que sea más fácil ajustarlo aun cuando la estructura ya fue definida. 

Por consiguiente, el rigging elaborado para Félix pudo ser reutilizado en Martín, 

realizado pequeñas modificaciones a piezas específicas como fue el caso del chaleco y 

la cinta de su muñeca, lo que redujo considerablemente el tiempo de producción.   

 

Figura 9 – Esquema Rig Corporal.  
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Rigging Mariposa 

Considerando la simplicidad de su formato en 

tres piezas (alas y cuerpo) se optó por emparentar 

todo el diseño a un Null Object13, lo que le 

permitiría al animador desplazar el personaje 

completamente a modo de controlador. Además, 

para darle mayor dinamismo al diseño y aumentar 

las posibilidades de manipulación durante la 

animación, fue activada la opción 3D Layer14  en el 

panel de la línea de tiempo. 

 

Scene Setup  

Esta etapa en particular, resultó rápida y sencilla debido al ambiente minimalista 

elegido para el escenario. Utilizando el Animatic como referencia, se configuraron 

un total de catorce escenas – algunas de la cuales fueron reutilizadas modificando 

los parámetros de la cámara para adaptarlas al encuadre necesario. 

 Para llevar a cabo este proceso, primero se establecieron los parámetros básicos 

en cada una de las escenas (nombre del archivo, dimensión de la composición, 

número de frames y duración). Concluido este paso, fueron creadas las capas que 

conformarían el background de la escena y se incorporaron los demás elementos 

vectorizados – el arbusto, la frontera y la flor – , verificando que su encuadramiento 

y escala fueran los correctos. Por último, se importaron los personajes con su rig y 

se posicionaron las cámaras en las secuencias que requerían un cambio en el valor 

de su plano, siendo esencial en estos casos, activar todas las capas en modo 3D. 

 
13 Los objetos nulos, son objetos vacíos que se pueden utilizar para controlar otros objetos, actuando 
como un mecanismo de agrupación ( Digital Guide Ionos, c2022). 
14 Al convertir una capa en 3D, se agrega un valor de profundidad (Z) a sus propiedades Posición, 
Punto de anclaje y Escala, y la capa adquiere las propiedades Orientación, Rotación Y, Rotación X y 
Opciones de material (Help Adobe, c2022). 

Figura 10 –Rigging Mariposa.  
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Figura 11 –Parámetros composición.  

Figura 12 – Setup Escena 1.2.  
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Baja

Media

Alta

Complejidad

Por animar

Estado

Animado

Revisar

Sec. Plano

1 1 No Por animar

1 2 Si Por animar

1 3 Si Por animar

1 4 Si Por animar

2 1 No Por animar

2 2 Si Por animar

3 1a Por animar

3 1b Por animar

3 2 Si Por animar

3 3 Si Por animar

3 4 Si Por animar

3 5 Si Por animar

4 1 No Por animar

5 1 No Por animar

6 1 No Por animar

7 1 No Por animar

8 1 Si Por animar

C.

No

Escena
Background Cont. Estado

Fondo rojo

Fondo amarillo

Amarillo - arbusto 1

Frontera

Frontera

Frontera

Frontera (Rojo)

Frontera (Amarillo)

Fondo amarillo

Amarillo - arbusto 2

Amarillo - arbusto 1

Fondo amarillo

Amarillo - arbusto 1

Frontera

Frontera

Fondo rojo

Fondo amarillo

 

Animación   

Antes de iniciar con este proceso, fue desarrollada una planilla para recopilar de 

forma breve y detallada los aspectos más importantes a ser considerados durante la 

animación de los personajes. De esta manera, fue posible tener una noción general 

de todo el desarrollo y el avance de dicha etapa, permitiendo a su vez establecer un 

control y optimización de los recursos, agilizando así los tiempos de ejecución. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Por lo tanto, fueron identificados los planos que 

mantenían continuidad con el fin de evitar errores de 

esta índole durante la edición, puesto que la animación 

no sería realizada de forma cronológica. Asimismo, las 

escenas fueron identificadas por colores dependiendo 

de su nivel de complejidad, lo que permitía visualizar el 

tiempo aproximado necesario para su desarrollo. 

 

Tabla 3 – Planilla de animación.  
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La etapa de animación tuvo una duración de tres semanas, siendo el promedio de 

cada diaria el desarrollo de tres planos de complejidad baja. Por su parte, los planos 

con mayor detalle tomaron alrededor de dos días para su realización, mientras que los 

de dificultad media llevaron un día (aunque en el caso de los planos 1.3 y 1.4 fueron 

finalizados en una diaria). De este modo, la planificación contribuyó a equilibrar los 

desafíos técnicos y creativos, lo que permitió que la animación fuera llevaba a cabo sin 

ninguna alteración o contratiempo.  

 

• Generando el movimiento 

Debido a las características de los personajes y el esquema establecido, los diseños 

fueron animados siguiendo la técnica15 Pose to pose, la cual consiste en definir las poses 

claves o extremos para luego intercalar o establecer las transiciones entre ellas hasta 

conseguir un movimiento dinámico (WILLIAMS, 2001). Este modelo de animación, 

potencializó el tiempo de trabajo debido a que las escenas estaban estructuradas bajo 

una lógica definida. Así,  la creación de los breakdowns o posiciones de paso, resultaron 

sencillas de establecer, ya que podían ser modificados con facilidad a través de las de 

las curvas y propiedades de su respectivo fotograma. 

 

 

 

 

 

 

 

 
15 En su libro “Kit de supervivencia del animador”, Richard Williams (2001) define otra forma de 
animación: Straight ahead animation, la cual consiste en animar de forma secuencial, fotograma a 
fotograma, sin una planificación tan rígida. 

Figura 13 – Timeline de fotogramas.  
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• Incorporando los “Principios de Animación” 

Para facilitar el desarrollo de la animación, los personajes fueron divididos en 

bloques o grupos de jerarquía, es decir, fueron animados siguiendo una disposición 

especifica: cuerpo > piernas > brazos > cabeza > expresiones. Con este mecanismo, 

resultó más favorable e intuitivo desarrollar la animación, debido a que pudimos 

concentrarnos en una parte determinada y avanzar “paso a paso”, sin saturarnos con 

tantas piezas o botones en la interfaz.  

Igualmente, durante la ejecución de esta fase, se implementaron una serie de 

bases o reglas16 denominadas “Los 12 principios de la animación”, expuestos en el 

libro The Illusion of life: Disney Animation (1981) de los animadores Frank Thomas y 

Ollie Johnston. Dicha obra, presenta diversas herramientas e instrumentos para la 

creación de personajes más realistas tanto física como emocionalmente, impactando 

directamente en la relación que el público va a establecer con ellos.  

 

Squash and Stretch (Estirar y encoger)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
16 Algunos principios fueron utilizados de manera indirecta, sin embargo, sólo serán mencionados 
aquellos que tuvieron un análisis y estudio más profundo durante el proceso de animación. 

Figura 14 – Félix choca con la frontera.  
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Fue utilizado para aumentar la sensación de movimiento y crear un efecto cómico 

durante el choque de Félix. Por este motivo, las formas fueron exageradas (squash) y 

deformadas en el impacto con la frontera, regresando a su estado original tras perder 

la aceleración que llevaba el personaje. No obstante, este principio no fue tan explorado 

en el resto de las secuencias, debido a que la acción corporal no poseía un dinamismo 

tan marcado y las expresiones faciales tenían el protagonismo.  

 

Staging (Puesta en Escena)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A través de este principio, se buscó establecer como eje principal una composición 

simplificada en donde cada elemento u objeto que apareciera en escena tuviera una 

función narrativa, de forma que su presencia no demandara una atención innecesaria 

para el público preescolar. Por esta razón, se optó por centralizar a los personajes y 

hacer uso de planos medios para dar énfasis a sus intenciones, exponiendo así sus 

emociones y su personalidad, mientras que los planos conjuntos buscaron evidenciar 

la interacción entre ellos y el ambiente que los rodeaba, de modo que quedara claro en 

cada encuadre aquello que se quería contar. 

 

Figura 15 – Félix y Martín en escena.  
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Timing (Ritmo) 

Consistió en definir el tiempo indicado para que la acción de los personajes y 

sus movimientos fueran acordes a su estado de ánimo, fuerza y personalidad, lo cual 

permitió generar diferentes emociones (distracción, curiosidad o enojo), dotando a 

la animación de fluidez y credibilidad. En este sentido, el uso de referencias y el 

estudio del movimiento fue fundamental para conseguir un timing que resultara 

visualmente interesante y agradable a la vista. 

 

Appeal (Personalidad y atractivo) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Como los personajes no poseían diálogos definidos, a excepción de algunas 

onomatopeyas, transmitir sus sentimientos y establecer una “comunicación” fue un 

desafío. Por este motivo, fue desarrollado un acting17 que les otorgase personalidad, 

carisma y atractivo visual, de modo que a través de sus acciones pudieran establecer 

con el espectador una conexión y un apego emocional, dando prioridad a sus gestos 

y movimientos para expresar su sentido narrativo.  

 
17 El acting puede definirse como el proceso de interpretación y representación del comportamiento 
de un personaje en base a su estado mental y psicológico (SÁENZ, 2008). 

Figura 16 – Appeal de los personajes. 
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Compositing 

La composición fue un proceso breve en el que se incluyeron los efectos digitales 

de sombra y transparencia requeridos en determinados planos, se verificó el color de 

fondo de cada escena, así como los movimientos de cámara. Además, para otorgarle 

un look de materialidad al resultado final, fue incluida una textura alpha18 en la capa de 

los personajes y props, generando una apariencia de desgate acorde al estilo deseado. 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Render 

Una vez aprobadas cada una de las escenas, fueron renderizadas en formato H.264, 

resolución HD (1920x1080) a 24fps. Igualmente, se identificaron con su respectivo 

nombre (Ejemplo: Sec. 1.4) y se exportaron a una carpeta independiente para agilizar 

su ubicación durante el proceso de edición en un nuevo software.  

 
18 Es una textura en escala de grises (blanco y negro) que permite controlar el valor de opacidad y 
transparencia de una imagen. 

Figura 17 – Paralelo plano con textura. 
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1 2 3 4 1 2 3 4
PIPELINE

FEB MAR

POSPRODUCCIÓN

Edición 

MASTER de video

Diseño Sonoro

Mezcla de Sonido

RENDER FINAL

Título y Carteles 

 

POSPRODUCCIÓN 

Aunque esta etapa tuvo el menor tiempo de ejecución (cuatro semanas), no se 

presentó ningún inconveniente durante su desarrollo gracias a la planeación eficaz 

realizada en la preproducción y la producción del proyecto. 

 

 

 

 

 

 

 

Título y Carteles 

Buscando mantener una unidad visual y narrativa, más allá de su carácter 

comunicativo, los carteles fueron estructurados teniendo como hilo conductor el 

desarrollo de la historia. Por esta razón, a medida que el tráiler avanza, los fondos 

van cambiando de color: amarillo (presentación de Félix), rojo (presentación de 

Martín), blanco (título del cortometraje), gris (“Próximamente” e introducción del 

antagonista). Junto a esto, el efecto de textura utilizado en la animación también 

fue incorporado en los logos y los textos. 

  

 

 

 

 

Tabla 4 – Actividades de Posproducción 

Figura 18 – Logos del tráiler. 
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Todos los carteles fueron elaborados en After Effects y su diseño tomó una diaria, 

siendo el mayor desafío elegir la tipografía más adecuada al estilo visual. Por otra parte, 

para crear un título atractivo que capturase la esencia de la historia, se eligió emplear 

la letra “L” como tallo de una flor al coincidir con el centro de la palabra “Descolorido”, 

siendo pintada de naranja por ser el resultado de la mezcla de los colores protagonistas. 

  

Edición  

 

 

 

 

 

 

Figura 19 – Carteles.  

Figura 20 – Preview Tráiler Descolorido. 
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Con todos los planos listos y organizados, se abrió una composición en Premiere 

preservando los parámetros de formato y calidad con los cuales fueron renderizados. 

En esta fase, se utilizó el Animatic como referencia directa sobreponiendo los clips de 

vídeo en su timeline, de forma que el tiempo de edición fue optimizado y se mantuvo 

el timing de la acción previamente definido, así como el “juego de ventanas” diseñado 

durante la secuencia de enfrentamiento entre los personajes. 

Este procedimiento de montaje, descrito por Philippe Dubois en su libro “Cinema, 

vídeo, Godard” (2004) puede ser comprendido como la yuxtaposición de fragmentos 

o recortes de distintos planos en un mismo cuadro, cuya confrontación de imágenes 

actúa siempre por comparación, pasando por una línea de demarcación a partir de la 

cual se articula la figura. De esta manera, se presenta la coexistencia de ambos 

mundos en un mismo espacio y la rivalidad de los personajes, separados por una 

frontera que delimita y configura su mundo al igual que una “ventana”. 

 

Máster de video  

Concluida la edición de imagen, se exportó un máster de video como guía para 

el desarrollo del diseño sonoro en Adobe Audition, cuyas pistas de música y sonido 

serían incorporadas al archivo de Premiere para su renderizado final. 

 

Figura 21 – Timeline proceso de Edición.   

29 



  

Diseño sonoro 

Para la ejecución de esta fase se adquirió una biblioteca de sonidos – en su mayoría 

de un estilo cartoon – junto con algunos efectos sonoros libres de copyright disponibles 

en la internet, lo que facilitó la creación de la pista musical y sonora del proyecto19. 

 

• Voz 

Al ser un tráiler sin diálogos como soporte de la expresión verbal, la función afectiva, 

dramática, psicológica e informativa – vinculada intrínsecamente a la voz – se sustituyó 

por el uso de sonidos onomatopéyicos para resaltar las relaciones establecidas por los 

personajes y componer su personalidad. 

 

• Efectos sonoros 

Fueron utilizados en acciones específicas que agreguen valor a la escena, evitando 

que resultaran redundantes y/o excesivos. Asimismo, se incorporaron algunos sonidos 

para fortalecer la atmósfera deseada, como ocurrió en la secuencia del enfrentamiento 

donde se utilizaron sonidos de espadas y tambores para destacar la rivalidad de los 

protagonistas, o el gruñido final que sugiere la presencia de una criatura que no es vista. 

  

• Pista Musical 

Fue seleccionada durante la realización del Animatic y contribuyó radicalmente para 

marcar el ritmo de las situaciones dramáticas, modelando la atmósfera del ambiente al 

generar determinadas emociones y reforzar el acting de los personajes (SÁENZ, 2008). 

De esta manera, tuvo un rol funcional en el acompañamiento de las acciones y actuó 

como un telón de fondo sonoro, guiando a su vez la edición de imagen al establecer el 

timing de algunos eventos mediante su progresión melódica.    

 
19 La lista de los sonidos utilizados en cada secuencia puede ser consultada en el apartado ANEXOS. 
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Mezcla de sonido 

Esta etapa tuvo una duración de cinco días, en los cuales fueron balanceados y 

equilibrados los parámetros de volumen y ecualización de todos los sonidos que 

componían las pistas sonoras y musicales, hasta lograr un refinamiento del audio. 

 

Render Final 

Finalizada la Mezcla de sonido, se exportaron los archivos a la composición de 

Premiere donde se sincronizaron las pistas de audio y video. Luego, se configuraron 

los parámetros de renderizado y se exportó la obra para su visualización . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 22 – Settings Render final. 
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CONSIDERACIONES FINALES  

Desde el momento que decidí hacer una animación, fui consciente del gran reto que 

tendría en mis manos, más aún al ser un proyecto que realizaría de manera individual. 
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Durante su ejecución, se presentaron diversos obstáculos, tanto a nivel técnico como 

creativo, que demandaron el diseño de nuevas estrategias que hicieran factible y eficaz 

alcanzar los objetivos propuestos en el TCC II, siendo uno de los más difíciles el tener 

que reconocer lo inviable que resultaría continuar con el desarrollo del cortometraje y 

concluirlo en el tiempo estipulado, debido a lo pretencioso que había resultado ser mi 

idea frente a la poca experiencia que tenía en esta área.  

No obstante, el reconocer mis propias limitaciones me permitió identificar mis 

habilidades y optimizarlas en favor de un nuevo proyecto, que posibilitara incorporar el 

material previamente definido, siendo el tráiler la mejor solución para llevar a cabo este 

ejercicio práctico y abordar las etapas de una animación con la técnica Cut-Out Digital. 

De esta forma, se logró exponer y comentar todo el proceso creativo y establecer una 

“guía” sencilla, concreta y dinámica, de las actividades concernientes a todas las fases 

de desarrollo de una obra audiovisual – preproducción, producción y posproducción.  

Asimismo, este trabajo conformó una experiencia personal y profesional estupenda 

con la que pude aprender y visualizar la importancia de las producciones audiovisuales 

destinadas al público infantil y su constante crecimiento en el mercado latinoamericano, 

entendiendo sus códigos y características para establecer un diálogo directo y oportuno 

con los niños. Con todo esto, espero que este proyecto consiga inspirar la producción 

de futuras realizaciones en el ámbito universitario, despertando el interés por generar 

contenido de calidad para los espectadores infantiles. 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A N E X O S  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 



Sec. Plano

1 1 Fondo Amarillo Animado 17/01/2022 17/01/2022 6 seg.

1 2 Fondo Amarillo Animado 17/01/2022 17/01/2022 4 seg.

1 3 Fondo Amarillo Animado 18/01/2022 18/01/2022 2 seg.

1 4 Fondo Amarillo Animado 18/01/2022 18/01/2022 5 seg.

2 1 Fondo Amarillo Animado 19/01/2022 19/01/2022 4 seg.

2 2 Frontera Animado 21/01/2022 21/01/2022 4 seg.

3 1a Frontera Animado 31/01/2022 31/01/2022 8 seg.

3 1b Fondo Rojo Animado 1/02/2022 1/02/2022 4 seg.

3 2 Frontera Animado 24/01/2022 24/01/2022 2 seg.

3 3 Frontera Animado 24/01/2022 24/01/2022 2 seg.

3 4 Frontera Animado 24/01/2022 25/01/2022 5 seg.

3 5 Frontera Animado 25/01/2022 25/01/2022 2 seg.

4 1 Fondo Amarillo Animado 28/01/2022 28/01/2022 2 seg.

5 1 Fondo Rojo Animado 28/01/2022 31/01/2022 3 seg.

6 1 Fondo Amarillo Animado 3/02/2022 3/02/2022 2 seg.

7 1 Fondo Rojo Animado 3/02/2022 3/02/2022 3 seg.

8 1 Frontera Animado 27/01/2022 27/01/2022 6 seg.

Finalización Duración
Escena

Background Estado Inicio 

EQUIPO TÉCNICO, ACCES. Y OTROS UNIDAD CANT. VALOR UNIDAD VALOR TOTAL

Alquiler de Equipos Informáticos Meses 4 200.000 800.000

Alquiler de Sala - Workstation Meses 4 150.000 600.000

Biblioteca de sonidos Paquete 1 50.000 50.000

1.750.000

Licencias -  Softwares de Adobe       

(After Effects, Premiere, Audition)
Paquete 1 300.000 300.000

TOTAL

COSTOS DE PRODUCCIÓN*

* En la anterior tabla, no fueron considerados los costos correspondientes a las actividades ejecutadas por el   

Equipo Humano, debido a que estas funciones hacen parte del proceso de desarrollo del TCC Práctico. Cabe 

destacar, que el valor total está estipulado en pesos colombianos.

  

Presupuesto Costo de Producción 

 

 

 

 

* En la anterior tabla, no fueron considerados los costos correspondientes a las 

actividades ejecutadas por el   Equipo Humano, debido a que estas funciones hacen 

parte del proceso de desarrollo del TCC Práctico. Cabe destacar, que el valor total 

está estipulado en pesos colombianos. 

 

Planilla Diarias de la animación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 6 – Diarias Proceso de animación 

Tabla 5 – Costos de Producción. 



Sec. Plano

CARD A Pista Musical.

CARD B Pista Musical.

CARD C Aleteo mariposa. Pista Musical.

CARD D Pista Musical.

CARD E Pista Musical.

Pista Musical.

Pista Musical, gruñido.FCARD

Título

8 1 Onomatopeya Sorpresa (Ohhh) Pista Musical, sonido mágico.

6 1 Onomatopeya Sorpresa (Ohhh) Pista Musical.

7 1 Onomatopeya Sorpresa (Ohhh) Pista Musical.

8 1 Onomatopeya Sorpresa (Ohhh) Pista Musical, sonido mágico.

3 5 Sonido de lucha, quiebre. Pista Musical.

4 1 Soplo, veleta girando. Pista Musical.

5 1
Lanzamiento de pesa, giro en el aire, onom. 

alegría.
Pista Musical, sonido de festejo.

Escena
Sonidos Diegéticos Sonidos Extradiegéticos

1 1 Aleteo mariposa. Pista Musical.

1 4
Lapiz coloreando, transformación mariposa, 

aleteo, onom. alegría.
Pista Musical.

2 1 Aleteo, pasos en tierra. Pista Musical, sonido mágico.

1 2
Felix aparece, onomatopeya de alegría 

(Ahhh).
Pista Musical.

1 3 Destello mágico. Pista Musical.

2 2
Carcajada, onom. sorpresa, freno, golpe 

(estilo cartoon). 
Pista Musical.

3 1a
Onom. Desilusión (Humm), pasos en tierra, 

sonido fantasmal (boo), parpadear, alerta.

Pista Musical, sonido disco 

rayado.

3 1b Carcajadas (en diferente intensidad)

3 3 Pista Musical, sonido tambores.

3 4
Movimiento brazos, golpe frontera, sonido 

arrastre, sonido de lucha.
Pista Musical.

Pista Musical, sonido transición, 

golpe seco.

3 2 Pista Musical, sonido espadas.

Lista de sonidos por escena 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Tabla 7 – Lista de Efectos sonoros. 
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