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Resumen

El presente proyecto de investigacion-creacion analiza la eficacia de la narrativa animada
como vehiculo de sensibilizacion ecologica en el publico infantojuvenil. Bajo la Direccion de
Animacion, el estudio explora la convergencia entre la mitologia mesoamericana y la educacion
ambiental contemporanea a través de la produccion del piloto titulado E/ Nahual. La
investigacion propone que la figura del guia espiritual funciona como un dispositivo narrativo y

cinético que facilita la transposicion de valores éticos sobre la preservacion de la biodiversidad.
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En términos formales, la direccion técnica emplea la técnica de animacion cut-out bajo
una estética de sintesis visual, fundamentada en la optimizacion de recursos y la legibilidad del
movimiento. Se determind que la metamorfosis del protagonista constituye el eje de la propuesta,
donde la gestion de la fluidez y el acting animado operan como herramientas de empatia. Asi, la
obra se valida no solo como un producto audiovisual, sino como una propuesta pedagogica
dirigida que cuestiona el impacto antropogénico en los ecosistemas locales desde la praxis de la

animacion independiente

Palabras clave: Animacion, Nahual, Conciencia ambiental, Educacion, Naturaleza.
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Proyecto

La presente investigacion propone el disefio y produccion de una miniserie animada de corte
pedagogico titulada EI Nahual. El proyecto se articula mediante una estructura serial de cinco
unidades narrativas, cuyo episodio piloto establece las bases estéticas y ritmicas de la propuesta.
Desde una perspectiva comunicacional, la obra emplea la narrativa simbdlica como estrategia
para la transposicion de conceptos complejos, tales como la gestion de residuos solidos y la ética

ambiental, al imaginario infantil.

El apartado visual se fundamenta en una cromaética de alta saturacion, disefiada para optimizar la
legibilidad y el compromiso cognitivo del espectador joven. Asimismo, el uso de una voz

intradiegética en funciones de narrador emula la tradicion oral del cuento, facilitando un vinculo
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afectivo entre el contenido mistico y la realidad cotidiana del usuario. De este modo, la serie se
posiciona no solo como un producto de entretenimiento, sino como un recurso didactico mediado
por la animacion que busca modificar la percepcion del impacto antropogénico desde las etapas

tempranas del desarrollo.

Fundamentacion

El proyecto se constituye como una propuesta de investigacion-creacion que utiliza el formato de
serie animada para abordar la crisis civilizatoria derivada de la gestion deficiente de residuos
solidos. En este sentido, la eleccion de la animacion no es meramente estética, sino estratégica:
se fundamenta en la capacidad del medio audiovisual para sintetizar conceptos abstractos y
convertirlos en estimulos cognitivos digeribles para la audiencia infantil. Como sefala Wells
(2007), la animacidn posee una cualidad tnica de "configuracion de la realidad" que facilita la

asimilacién de mensajes complejos mediante la metafora visual.

Al emplear una narrativa mediada por una voz en off con estructura de cuento, la obra se adscribe
a las teorias de la transposicion didactica (Chevallard, 1991), donde el conocimiento técnico
ambiental se traduce a un lenguaje simbdlico-afectivo que promueve la empatia Inter especies y
la responsabilidad ecoldgica desde la primera infancia. La integracion del concepto de Nahual
trasciende el rescate folcldrico; se utiliza como un dispositivo ontoldgico que propone una
ruptura con el antropocentrismo. Al retomar la raiz mesoamericana de la conexion espiritual
entre humano y naturaleza, la obra establece un didlogo entre los saberes ancestrales y las
urgencias contemporaneas de sostenibilidad, validando la tesis de que la sensibilidad ecoldgica

es, en esencia, un reconocimiento de la interdependencia (Boff, 2000).
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El desarrollo del episodio piloto (3'25") responde a una metodologia de produccion
transdisciplinar, donde el disefio de personajes, el paisaje sonoro y el montaje se subordinan a
una estrategia de comunicacion ambiental. Desde la Direccion de Animacion, la construccion de
la obra no fue un proceso meramente técnico, sino un ejercicio de curaduria visual destinado a
maximizar la eficacia del mensaje. Esta toma de decisiones técnicas se alinea con lo que Furniss
(1998) denomina "estética con propdsito", donde cada elemento del pipeline de produccion
(desde el rigging hasta la composicion final) estd disefiado para reforzar la coherencia semantica

del producto.

Finalmente, la naturaleza serial del proyecto permite evaluar la progresion del discurso educativo
a través de una estructura de capitulos independientes, pero tematicamente cohesionados. El
trabajo colaborativo permitié una convergencia de competencias que garantiza la integridad del
producto final, transformando una inquietud creativa inicial en una herramienta de intervencion

sociocultural con potencial de impacto en los &mbitos de la educacioén no formal.

Premisa y Enfoque

La premisa de El Nahual se articula sobre la metafora de la metamorfosis como herramienta de
sensibilizacion. La transformaciéon de Tomads, de un sujeto que desprecia el entorno a un ente
biologico integrado (ave), funciona como un dispositivo de alteridad. Esta transmutacion obliga al
protagonista (y por extension al espectador infantil) a experimentar la vulnerabilidad de la fauna
frente al impacto antropogénico, desplazando el punto de vista de un modelo de dominacién a uno

de interdependencia ecologica.
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Desde una perspectiva de comunicacion educativa, la animacion se estructura bajo tres

dimensiones estratégicas:

Dialéctica del Comportamiento: Se establece un contraste semantico entre la conducta inicial del
protagonista (basada en el desapego y la negligencia ambiental) y su evolucion ética. Este arco
narrativo permite que la audiencia identifique patrones de conducta negativos y visualice sus

consecuencias inmediatas en el ecosistema.

La Figura del Guia como Arquetipo Protector: El Nahual es abordado como un arquetipo de
sabiduria ancestral que no castiga, sino que facilita una "experiencia directa" o aprendizaje
situado. En términos pedagdgicos, actia como un mediador que transforma el conflicto en

conocimiento significativo.

Simbolismo Visual y Sensibilidad del Paisaje: Mediante el uso de escenas simbolicas y el disefio
de criaturas, la obra enfatiza la estética del cuidado. El vinculo entre personajes no solo cumple
una funcioén dramatica, sino que refuerza el mensaje de preservacion, otorgandole al bosque un

estatus de sujeto con derechos, mas que un simple escenario de fondo.
Antecedentes
Estado del arte

Bianca Estefania Vela Vega (2023) “;Donde esta mi diente”

Trabajo presentado en Colegio de Comunicacion y Artes Contemporaneas Universidad San

Francisco de Quito

https://repositorio.usfq.edu.ec/handle/23000/13279 - Ultima visualizacién 15/10/25
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El proyecto aborda el proceso completo de realizacion de un cortometraje animado en 3D, desde
su etapa de preproduccion hasta la postproduccion, describiendo de manera detallada las
decisiones técnicas, narrativas y estéticas que lo conforman. La historia surge a partir de una
pregunta cotidiana “;qué ocurre con los dientes que extrae un dentista?” y evoluciona hacia la
creacion de un mundo ficticio que acompana el arco emocional de un personaje inspirado en el

temor a decepcionar al entorno al ingresar a la vida adulta.

El trabajo profundiza en la construccion del personaje principal, analizando referencias visuales,
explorando morfologias y gestualidades y vinculando su disefio con el entorno y la 1dgica interna
del relato.

En aportes se resalta el mostrar como la construccion de un personaje debe integrarse con su
entorno, su arco emocional y el mensaje final de la obra. El énfasis puesto en definir
motivaciones, siluetas y rasgos expresivos orientados por la narrativa refuerza la importancia de

alinear disefio, estética y funcion dramatica.
Estado del arte 2

Sirelda Rigel Zufiiga Mejia (2014) “Proceso de preproduccion de la animacion Moderna

Esclavitud”
Trabajo presentado en Departamento de Disefio y Comunicacion visual Universidad Insurgentes

https://tesiunamdocumentos.dgb.unam.mx/ptd2019/marzo/0787371/0787371.pdf - Ultima

visualizacion 15/10/25

El presente trabajo propone mostrar el proceso previo a la realizacion de un cortometraje

animado, centrandose especificamente en la elaboracion de la carpeta de preproduccion.


https://tesiunamdocumentos.dgb.unam.mx/ptd2019/marzo/0787371/0787371.pdf
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Se profundiza en la importancia del guion como pieza estructural del proyecto, abordando su
redaccion, sus funciones narrativas y su relacion con la teoria del discurso fantastico de Tzvetan
Todorov.

En aportes de resalta comprender la relevancia del guion como eje organizador de todo proyecto
audiovisual, reforzando la necesidad de una estructura literaria clara, coherente y completa para

fundamentar tanto la preproduccion como el desarrollo narrativo del piloto.

Estado del arte 3

Manuel Ferri Gandia (2015) “Arquetipos imaginarios. Las claves del cine fantéstico de aventuras

de Ray Harrayhausen”

Trabajo presentado en Departamento de Dibujo Universidad Politécnica de Valencia

https://riunet.upv.es/entities/publication/89e3d629-e80f-4ea2-abc9-c3ccdS5c2740c¢ -

Ultima visualizacion 15/10/25

El presente trabajo propone un recorrido exhaustivo por la trayectoria artistica de Ray
Harryhausen, enfatizando su rol como pionero en la animacion stop-motion y su influencia

decisiva en el desarrollo de la fantasia cinematografica del siglo XX.

Se resalta las técnicas artesanales que lo llevaron a desarrollar criaturas iconicas mediante el
sistema “Dynamation”. La investigacion también examina como sus disefios (inspirados en
mitologia, literatura fantéastica y figuras ilustrativas clasicas) trascendieron la técnica para
convertirse en elementos narrativos centrales, otorgando identidad propia a sus peliculas.

En aportes se resalta la importancia del disefio de criaturas como eje narrativo y expresivo dentro
de una obra audiovisual, donde no deben funcionar tnicamente como figuras decorativas, sino

como entidades dotadas de intencidn, caracter y presencia simbdlica


https://riunet.upv.es/entities/publication/89e3d629-e80f-4ea2-abc9-c3ccd5c2740c
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Estado del Arte 4

Alba Garrido (2024) “Perspectivas: Preproduccion de un cortometraje de animacion 2D para

concienciar sobre la contaminacion”

Trabajo presentado en la Facultad de Artes y Comunicacion, Universidad Europea.

https://titula.universidadeuropea.com/handle/20.500.12880/12787 - Ultima visualizacion

15/10/25

El trabajo profundiza en la creacion de una biblia de produccion, analizando la coherencia entre
el guion literario y el disefio de arte. Se destaca la importancia de definir una estética que no sea

solo decorativa, sino que refuerce la gravedad de la problematica ambiental tratada.

Se resalta la validacion de la animacion como una herramienta de educacion ambiental. Este
antecedente es clave para El Nahual porque justifica la fase de preproduccion como un proceso
de investigacion donde la estética se subordina al mensaje pedagdgico, reforzando el rol del

director de Animacidén como gestor de significados.

Estado del Arte 5

Sofia Fernandez Lozano (2023) “Disefio de personajes para una serie educativa de animacion

2D”

Trabajo presentado en la Facultad de Bellas Artes, Universidad Miguel Hernandez de Elche.

https://hdl.handle.net/11000/29982 - Ultima visualizacioén 15/10/25

El presente trabajo propone una metodologia detallada para la creacion de personajes destinados

a un publico infantil (7 a 12 afios) con fines educativos. La investigacién aborda desde la


https://titula.universidadeuropea.com/handle/20.500.12880/12787
https://hdl.handle.net/11000/29982

José Arias Lic. Imagen y sonido

exploracion morfologica inicial hasta la consolidacion de las hojas de modelo (model sheets),

asegurando la legibilidad y la capacidad expresiva de los protagonistas.

Brinda un sustento técnico fundamental para la Ingenieria de Personajes de El Nahual. Refuerza
la necesidad de una estructura visual sdlida y el uso de paletas de color intencionadas para
optimizar el compromiso cognitivo del espectador joven, validando las decisiones técnicas

tomadas durante el disefio de Tomas y el Nahual.

Objetivos

Objetivo general
- Desarrollar una animacién educativa que, a través del relato del Nahual y la transformacion del

protagonista, promueva la conciencia sobre el cuidado del ambiente y la preservacion de la vida

silvestre.

Objetivos especificos

- Gestionar el flujo técnico de la produccion audiovisual mediante la integracion de
procesos de ilustracion, disefio y edicion, asegurando la viabilidad técnica de la

técnica cut-out.

- Sistematizar estrategias de produccion que optimicen las fases de preproduccion,
produccion y postproduccion, garantizando la eficiencia operativa en el desarrollo de la

serie.

- Configurar la estructura narrativa y visual del relato mediante el desarrollo de un guion
técnico y un storyboard, con el fin de establecer la coherencia entre el mensaje educativo

y la progresion dramatica.



José Arias Lic. Imagen y sonido

- Determinar un lenguaje cinematografico (planimetria, ritmo y transiciones) que refuerce
la dimension mistica de la historia y potencie la recepcion del mensaje pedagogico en la

audiencia.

- Establecer la unidad estética y simbdlica del proyecto a través de la direccion de arte,

para consolidar la identidad visual y la atmésfera comunicativa de la obra.

Marco metodolégico

Caracteristicas de la obra
Tipo: Animacion cut-out
Género: Fantastico — Educativo
Audiencia: Estudiantes, docentes y familias
Franja etaria: 5 a 9 afos
Nivel socioecondémico: Clase baja a clase media.
Ocupacion: Estudiantes de nivel primario.

Origen: Nacional

Se dirige a este publico porque se considera que los nifios son el grupo mas receptivo para
reflexionar sobre el cuidado del ambiente, y la animacion permite transmitir el mensaje de forma

accesible, visual y significativa.

Tipo de Estudio

La presente investigacion se adscribe al paradigma de la investigacidon-creacion, utilizando un
enfoque cualitativo para establecer un dialogo entre la realidad socioambiental de la zona de
Vaqueros (Salta) y la produccion de la narrativa animada. Segin Chapman y Sawchuk (2012),

este paradigma permite que la practica artistica opere como un sitio de andlisis donde la creacion
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del objeto audiovisual (en este caso, £/ Nahual) es en si misma una forma de generar

conocimiento critico sobre el entorno.

Se opta por un estudio exploratorio-descriptivo con el fin de sistematizar percepciones locales
sobre la contaminacion que no han sido documentadas previamente. Este disefio metodologico
permite que la obra no sea solo una ficcidn, sino una respuesta situada (Haraway, 1988) a las
problematicas detectadas en el trabajo de campo; es decir, una produccioén que reconoce y se

nutre de las particularidades geograficas y culturales del territorio.

El caracter no experimental y transversal (Hernandez Sampieri et al., 2014) asegura una captura
auténtica de la cosmovision de las familias rurales en un momento temporal especifico,
proporcionando una base empirica sélida para la toma de decisiones en la Direccion de
Animacion. De este modo, la investigacion garantiza que la narrativa visual guarde una

coherencia ética y testimonial con la realidad observada en la zona de Vaqueros.

Unidad de analisis y muestreo

El muestreo se define como intencional o por conveniencia, seleccionando tres familias rurales
cuya cotidianidad estd marcada por la interaccion con la fauna local. Esta seleccion es clave para
la Direccidon de Animacion, ya que los testimonios de estas familias funcionan como el insumo

fenomenologico para la construccion de los escenarios y los conflictos dramaticos de la obra.

La Entrevista Semi-estructurada como Base Creativa

La eleccidn de la entrevista semi-estructurada se fundamenta en la necesidad de obtener datos

ricos en subjetividad y lenguaje local.

Dimension Social: Identificar las causas percibidas de la contaminacion en la comunidad.
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Dimension Creativa: El analisis de estas entrevistas permite al director codificar visualmente "lo
natural" y "lo contaminado" basandose en el relato real de los nifios y adultos de la zona,

otorgandole a la animacion una autenticidad estética y cultural.

Procedimiento de Analisis y Etica de la Investigacion

El analisis de la informacion se realiza mediante categorizacion tematica. Como director de
Animacion, este proceso permite traducir los "patrones comunes" de las entrevistas en metaforas
visuales (¢j. la transformacioén de Tomads o la atmoésfera del bosque). La investigacion garantiza el
rigor ético mediante el consentimiento informado y el anonimato, asegurando que el uso de la

informacion sea estrictamente académico y orientado a la sensibilizacion social.
Alcances

El alcance de la presente investigacion-creacion comprende el disefio integral y la ejecucion
técnica de un episodio piloto para la miniserie animada E! Nahual. El estudio no se limita a la
produccion del objeto audiovisual, sino que abarca la definicion de una biblia de produccion que
establece los parametros narrativos, estéticos y técnicos necesarios para la escalabilidad del

proyecto hacia una serie completa.

Asimismo, el proyecto se propone como un modelo de sistematizacion procedimental, detallando
de manera rigurosa las fases de preproduccion, producciéon y postproduccion bajo la técnica de
animacion cut-out. Esta documentacion técnica funciona como una hoja de ruta metodologica
que evidencia el uso optimizado de recursos y herramientas digitales en contextos de produccion

independiente.
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En términos de vinculacion profesional, el trabajo proyecta la insercion de la obra en mercados y
laboratorios de desarrollo audiovisual (tales como Chilemonos, ANECI o Ventana Sur). Esto
tiene como fin validar la competitividad del producto en el circuito de la industria de animacion
latinoamericana, demostrando su viabilidad comercial y su valor cultural. Finalmente, la
investigacion se constituye como un referente analitico para futuros creadores, aportando una
estructura replicable para el desarrollo de contenidos que hibriden la narrativa fantastica con

objetivos pedagogicos."

Limitaciones

El estudio no profundiza en un andlisis completo sobre la recepcion del publico ni en la medicion
de impacto educativo, debido a que el proyecto aun no cuenta con un episodio finalizado ni una

pantalla de exhibicion definida.

El presupuesto desarrollado corresponde Unicamente al piloto y no contempla la totalidad de la

serie, por lo que aspectos financieros a largo plazo quedan fuera del alcance de este estudio.

El proyecto no abarca la evaluacién técnica de un equipo profesional externo, ya que se centra

en la planificacion conceptual y el proceso formativo interno.

La investigacidn no incluye pruebas de eficiencia de flujo de trabajo en entornos profesionales

de animacidn, por lo que las conclusiones se limitan a la etapa de disefio y planificacion.
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Cronograma de actividades

FASE
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PRE/PROIPOST | Gestién i i Productor / Coordinacié

y supervision }gmﬁlur | Asistente Dir
Guionista

Arte conceptual y paleta de color Director de Ate

Realizacion de Storyboard y Animatic Equipo de Arts | Director

Dir Modelado

Dir_de Sonido

Fondista

Equipo Layout
}gn Animacién / 1y2
Asistente (General/Técnico)

Marco Teorico

El director de animacion es un rol fundamental a la hora de realizar una animacion de
cualquier indole, es el encargado de dirigir todo el proyecto desde la etapa de preproduccion
hasta la etapa de postproduccion encargandose de que toda la animacion de un proyecto tenga

coherencia, calidad y un estilo unificado.

Para comprender la importancia de un director de animacion, es necesario conocer diversos

conceptos que abarcan toda la animacion desde principio a fin.

1.1 Direccion de Animacion Digital Cut-Out: Composicion y Construccion Visual

La direccion de animacion digital cut-out se fundamenta en la organizacion visual del
relato animado, donde la composicidon adquiere un rol central en la toma de decisiones creativas.
A diferencia de la animacion tradicional o 3D, el cut-out se basa en la manipulacién de piezas
articuladas dentro de un espacio bidimensional, lo que exige un tratamiento estético preciso para
compensar la ausencia de volumen real y movimiento orgénico completo. El director de
animacion debe planificar cuidadosamente el uso del plano, la ubicacion de los personajes y la

jerarquia visual para asegurar que la narrativa fluya con claridad, emocién y dinamismo, a pesar
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de las limitaciones propias del medio. En este sentido, la composicidon se convierte en un pilar

esencial para construir escenas solidas, coherentes y expresivas.

Desde una perspectiva técnica, el director coordina la relacion entre disefio, layout y
animacion, estableciendo las bases visuales que guiaran todo el proceso de produccion. Su tarea
consiste en definir como se distribuyen los elementos en pantalla, qué lugar ocupa cada
personaje, y como los recursos visuales contribuyen a la intencién dramatica del proyecto. Para
ello, utiliza principios clasicos de la imagen (equilibrio, peso, lineas de direccion, color)
reinterpretados dentro del entorno digital y adaptados a las posibilidades de softwares de cut-out
como Moho o After Effects. La composicion no solo cumple una funcién estética, sino también
narrativa y emocional, acompanando la evolucion de los personajes y reforzando el mensaje que

se desea comunicar.

Asimismo, el director de animacidn cut-out debe considerar como cada decision
compositiva se integra con los principios fundamentales del movimiento animado. La animacion
articulada requiere movimientos mas econdmicos y calculados, por lo que la composicion se
convierte en una herramienta estratégica para potenciar lo que no puede resolverse mediante
acciones complejas. Una buena composicion dirige la mirada, refuerza la lectura de la escena y
permite que incluso un gesto minimo tenga impacto dramatico. De esta manera, la direccion de
animacion digital cut-out combina criterios estéticos tradicionales con enfoques contemporaneos

de disefio audiovisual.

1.1.1 Planos en la Direccion de Animacion Cut-Out

Los planos cumplen una funcion narrativa determinante, pues establecen la distancia

emocional entre el espectador y los personajes. En animacion cut-out, donde los movimientos
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pueden ser mas limitados, la eleccion del plano sustituye muchas veces la accion fisica,
enfatizando reacciones, detalles o atmosferas. Por ejemplo, un primer plano permite centrar la
atencion en la expresion facial del personaje, mientras que un plano general ofrece informacion
sobre el entorno o el estado emocional global. El director de animacion debe dominar estas

decisiones para asegurar que cada plano contribuya a la claridad narrativa y estética del relato.

1.1.2 Equilibrio en la Direccion de Animacion Cut-Out

El equilibrio compositivo consiste en distribuir visualmente los elementos de manera que
la escena resulte armoniosa y comprensible. En la animacion cut-out, donde los personajes se
construyen a partir de piezas articuladas, el equilibrio es especialmente importante para evitar
que la composicion se perciba fragmentada o artificial. El director debe evaluar como se
compensan los pesos visuales, como se distribuyen las formas y como se mantiene un orden

interno que facilite la lectura de la escena.

Desde el enfoque narrativo, el equilibrio permite dirigir la atencion hacia aquello que es
esencial para la historia. Un desequilibrio intencional puede generar tension, caos o dinamismo,
mientras que un equilibrio estable produce calma o neutralidad. En animacion cut-out, estas
decisiones son fundamentales para construir atmosferas que refuercen el tono emocional del
proyecto. Por ejemplo, un personaje centrado transmite estabilidad, mientras que uno desplazado

genera inquietud o movimiento interno.

1.1.3 Peso visual en la Direccion de Animacion Cut-Out

El peso visual se refiere a la capacidad que tienen ciertos elementos para atraer la mirada
del espectador. En animacion cut-out, donde la movilidad es limitada, el peso visual cobra mayor

importancia, pues la atencion no siempre se dirige mediante acciones, sino mediante la
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composicion. El director debe considerar como influyen el tamafo, la forma, el contraste y la

ubicacion de los personajes al construir escenas que sean facilmente legibles.

Narrativamente, el peso visual determina quién o qué domina cada plano. El director
utiliza este recurso para establecer jerarquias: un personaje mas grande, mas contrastado o
ubicado en cierto punto estratégico del encuadre se percibird automaticamente como
protagonista. Esto es particularmente 1til en animacion infantil o educativa, donde la claridad

visual es esencial para transmitir contenido de manera efectiva.

1.1.4 Lineas de direccion en la Direccion de Animacion Cut-Out

Las lineas de direccion orientan el recorrido visual dentro de la escena, guiando al
espectador hacia los puntos relevantes. En animacién cut-out, donde la cadmara suele ser estatica
o limitada en sus movimientos, las lineas adquieren un rol ain mas significativo, ya que
sustituyen muchos recursos cinematograficos. El director las utiliza para conducir la mirada,

organizar el flujo narrativo y reforzar el dinamismo espacial.

Estas lineas pueden ser explicitas (formas, contornos, diagonales) o implicitas (direccion
de la mirada de un personaje, trayectoria sugerida del movimiento). En ambos casos, permiten

establecer conexiones visuales que enriquecen la narrativa.

1.2 Animacion Digital

La animacion digital constituye un campo especializado dentro de las artes audiovisuales
que utiliza tecnologias informaticas para crear, manipular y secuenciar imagenes con el fin de
producir la ilusion de movimiento. A diferencia de los métodos tradicionales basados en técnicas
manuales como el dibujo cuadro por cuadro, la animacién digital se apoya en software

especializado que permite una mayor precision, flexibilidad y control sobre cada elemento
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visual. Este enfoque tecnologico no solo optimiza los procesos de produccion, sino que también
amplia las posibilidades expresivas mediante la integracion de recursos sonoros, efectos visuales,
sistemas de capas, herramientas de composicidon y entornos virtuales interactivos. En
consecuencia, la animacion digital se ha consolidado como una disciplina fundamental tanto en

la industria del entretenimiento como en ambitos educativos, publicitarios y experimentales.

1.2.1 Fundamentos de la animacion

La base conceptual de la animacion, independientemente del medio utilizado, reside en la
ilusion de movimiento generada por la presentacion secuencial y acelerada de imagenes
minimamente diferentes entre si. Este fendmeno, ligado al efecto phi y a la persistencia retiniana,
permite que el cerebro interprete una serie de imagenes estaticas como un desplazamiento
continuo. En el entorno digital, este proceso se potencia mediante la capacidad del software para
interpolar, transformar y modificar cuadros intermedios, automatizar transiciones y ajustar la
velocidad de reproduccion. Asi, se mantiene el principio fundamental de la animacién, pero con
herramientas que optimizan el flujo de trabajo y aumentan la precision del movimiento

representado.

1.2.2 Lenguaje audiovisual animado

El lenguaje audiovisual en la animacion digital retoma los componentes propios del cine
y la comunicacion visual (como el encuadre, la composicion, el ritmo narrativo, la puesta en
escena y el uso simbolico del color), pero los adapta a un entorno donde cada elemento puede ser
manipulado de forma independiente. El animador tiene la posibilidad de modificar la
iluminacion, la profundidad, el espacio y el tiempo narrativo con un grado de control total que

seria dificil de replicar en medios analogicos. Ademads, la animacion digital permite la creacion
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de realidades estilizadas, mundos imposibles y personajes con comportamientos exagerados o
abstractos, ampliando las formas de expresion y reforzando la construccion emocional dentro del

relato.

1.2.3 Principios clasicos de la animacion

Aunque la tecnologia digital introduce nuevos recursos y metodologias, los principios
establecidos por la tradicion clasica siguen ocupando un lugar central en la practica
contemporanea. Conceptos como la anticipacion, el timing, la exageracion, la accion secundaria,
la continuidad del movimiento, el squash and stretch y el appeal constituyen la base para
desarrollar personajes convincentes y acciones fluidas. En la animacion digital, estos principios
pueden aplicarse tanto de forma manual como mediante herramientas automaticas de
interpolacion, curvas de movimiento o sistemas de rigging. La vigencia de estos fundamentos
demuestra que la esencia de la animacion continua dependiendo del dominio del movimiento y la

expresividad, més alla de las herramientas tecnoldgicas empleadas.

1.3 Técnica Cut-Out

La animacion cut-out constituye una de las metodologias mas representativas dentro del
ambito de la animacion 2D, caracterizandose por el uso de personajes y elementos segmentados
que se articulan para generar movimiento. Esta técnica, que en sus inicios se realizaba de manera
manual mediante recortes fisicos, ha experimentado una transformacion significativa con la
llegada de las herramientas digitales. En la actualidad, el cut-out digital permite organizar los
elementos visuales mediante sistemas jerarquicos que simulan estructuras oseas, proporcionando
un control preciso de cada parte del personaje, asi como una mayor eficiencia en la produccion

audiovisual. Su facilidad de implementacion, su versatilidad y su bajo costo relativo la han
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convertido en una técnica ampliamente utilizada en producciones televisivas, publicitarias y

contenidos para plataformas digitales.

1.3.1 Animacion cut-out tradicional

La variante tradicional del cut-out implicaba el uso de recortes fisicos elaborados en
papel, carton u otros materiales planos. Cada personaje se componia de partes segmentadas
(brazos, piernas, cabeza, torso, entre otros) unidas mediante chinches, hilos o puntos de
articulacion rudimentarios. La animacion se obtenia moviendo manualmente estas piezas sobre
un soporte bidimensional y fotografiando cada cambio para generar la secuencia final. Este
procedimiento era completamente analdgico y exigia un trabajo minucioso, ya que cada
movimiento debia ser ajustado por el animador cuadro por cuadro. A pesar de sus limitaciones
técnicas, ofrecia una estética distintiva que aiin hoy se asocia con obras de animacion

experimental y artesanal.

1.3.2 Cut-out digital

Con el avance de la tecnologia, la técnica cut-out migr6 hacia entornos digitales, donde
las piezas del personaje se disefian y manipulan mediante software especializado. Las partes
segmentadas se organizan siguiendo una estructura jerarquica que simula un esqueleto interno, lo
que permite un control més preciso y dinamico del movimiento. Este enfoque digital facilita
tareas como la reutilizacion de recursos, la aplicacion de efectos, la interpolacion de poses y la
automatizacion de procesos repetitivos. Ademas, el cut-out digital ofrece un mayor rango de
posibilidades estilisticas, permitiendo desde animaciones simples con pocos elementos

articulados hasta producciones altamente refinadas con deformaciones avanzadas.

1.3.3 Rigging 2D
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El rigging en animacién 2D constituye uno de los pilares fundamentales del cut-out
digital. Este proceso consiste en vincular cada pieza del personaje mediante un sistema de huesos
que controlan su movimiento y comportamiento dentro del software. A través del rigging, el
animador obtiene un personaje manipulable que puede adoptar poses complejas, realizar

transiciones fluidas y expresar emociones de forma mas eficiente que en la técnica tradicional.

1.3.3.1 Estructura dsea digital

La estructura 6sea digital define el armazon interno del personaje, estableciendo la
relacion entre sus partes y determinando como estas se mueven entre si. Cada hueso controla una
seccion especifica del modelo, lo que permite crear movimientos consistentes y coherentes con la
anatomia del personaje. Esta estructura es esencial para garantizar que las deformaciones y

articulaciones respondan de manera natural durante la animacion.

1.3.3.2 Controladores

Los controladores constituyen herramientas visuales que permiten manipular el rig sin
necesidad de interactuar directamente con cada pieza o hueso. Funcionan como interfaces
intuitivas para mover, rotar o deformar partes del personaje, facilitando la creacion de poses y la
ejecucion de animaciones complejas. Este sistema optimiza el flujo de trabajo y reduce la carga
técnica sobre el animador, permitiéndole concentrarse en la expresividad y la narrativa del

movimiento.

1.3.3.3 Interpolacion de fotogramas

La interpolacion digital de fotogramas genera automaticamente los movimientos
intermedios entre poses clave (keyframes), contribuyendo a una animacion mas fluida y

eficiente. Esta herramienta reduce la necesidad de animar cada fotograma manualmente,
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acelerando la produccion sin comprometer la calidad visual. La interpolacion puede ajustarse
mediante curvas de movimiento, lo que permite controlar la aceleracion, desaceleracion y

expresividad del desplazamiento.

1.3.3.4 Programas utilizados

Dentro del &mbito profesional del cut-out digital, destacan herramientas como Moho
(Anime Studio) y Adobe After Effects, ambas ampliamente utilizadas por su versatilidad y su
capacidad de integrar sistemas de rigging avanzados. Moho ofrece un entorno especializado en
rigging 2D, con funciones dedicadas a huesos, deformadores y automatizacién de animaciones.
After Effects, por su parte, permite integrar animacion cut-out con composicion, efectos visuales
y graficos en movimiento. Existen también otras alternativas como Toon Boom Harmony, Synfig

o Krita, cada una adaptada a necesidades especificas de produccion, presupuesto y estilo visual.

1.4 Composicion en Animacion

La composicion en animacion constituye un proceso fundamental mediante el cual se
organizan los elementos visuales dentro del encuadre para construir imagenes claras, coherentes
y emocionalmente efectivas. Esta disciplina articula principios provenientes del disefio, la
fotografia y el cine, adaptados a las particularidades del lenguaje animado, donde cada elemento
es creado, manipulado y disenado de manera intencional. En este sentido, la composicion
determina no solo la legibilidad del cuadro, sino también la manera en que el espectador

interpreta el espacio percibe las acciones y experimenta la narrativa.

1.4.1 Composicion visual

Se definen elementos tales como planos, formas, colores, luces, direcciones y texturas

dentro de un espacio bidimensional. Su proposito es guiar la mirada del espectador y facilitar la
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comprension de la escena. En animacion, este proceso adquiere relevancia adicional, ya que cada
componente es creado desde cero, lo que otorga al realizador un control absoluto sobre la
construccion del mundo visual. Una composicion efectiva equilibra intencion narrativa, estética

y funcionalidad, permitiendo que la escena transmita informacion de manera clara y atractiva.

1.4.2 Planos

Los planos establecen la relacion espacial entre la cdmara y el sujeto animado, definiendo
el nivel de detalle otorgado a cada escena y modulando la percepcion emocional del espectador.
El uso adecuado de los planos permite construir ritmo visual, modular la intensidad emocional y

guiar la lectura narrativa.

1.4.2.1 Plano general

Presenta el entorno en su conjunto, contextualizando la accion y ubicando a los

personajes dentro de un espacio reconocible. Es util para introducir escenarios y situaciones.

1.4.2.2 Plano medio

Enmarca al personaje desde la cintura hasta la cabeza, equilibrando informacioén

contextual con expresividad corporal. Es frecuente en didlogos y secuencias de interaccion.

1.4.2.3 Primer plano

Se centra en el rostro o parte superior del personaje, enfatizando emociones, reacciones y

matices expresivos esenciales para la narrativa.

1.4.2.4 Plano detalle

Muestra de manera cercana un elemento especifico, como una mano, un objeto o un

gesto. Su funcion es dirigir la atencion hacia informacion crucial o simbolica.
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1.4.3 Equilibrio

El equilibrio compositivo se refiere a la forma en que los elementos se distribuyen dentro
del cuadro, influyendo en la estabilidad visual y en la percepcion emocional del espectador. El
equilibrio, ya sea estable o dindmico, contribuye a fortalecer el mensaje narrativo y a mantener

cohesion visual en cada escena.

1.4.3.1 Simetria

Una composicion simétrica transmite orden, estabilidad y control. Es comun en escenas

solemnes, institucionales o asociadas a personajes equilibrados.

1.4.3.2 Asimetria

La disposicion desigual de los elementos genera movimiento, tension y dinamismo. Es

adecuada para secuencias de accion, conflicto o expresiones de desequilibrio emocional.

1.4.3.3 Peso visual

Cada elemento posee un “peso” determinado por su tamaio, color, brillo o forma. La
relacion entre estos pesos organiza la jerarquia de atencidon dentro del encuadre, orientando la

mirada hacia puntos focales esenciales.

1.4.4 Lineas de direccion

Las lineas de direccion son estructuras compositivas que guian la mirada del espectador y

establecen el flujo visual dentro de la imagen.

1.4.4.1 Lineas horizontales
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Asociadas con calma, estabilidad y reposo. Se utilizan para enfatizar paisajes, quietud o

momentos contemplativos.

1.4.4.2 Lineas verticales

Sugieren firmeza, solidez y presencia. Suelen emplearse para destacar figuras imponentes

o contextos arquitectonicos.

1.4.4.3 Lineas diagonales

Indican movimiento, energia o tension. Introducen dinamismo y son esenciales en

secuencias de accion o desplazamientos rapidos.

1.4.5 Color en animacion

El color en animacion cumple roles simbodlicos, emocionales y narrativos. Su uso
estratégico contribuye a la construccion de identidad visual, atmosfera y significado. Funciona

como una herramienta narrativa que potencia la expresividad y la intencion dramatica.

1.4.5.1 Paletas cromaticas coherentes

La seleccion y consistencia de colores refuerzan la estética del proyecto, diferenciando

personajes, ambientes y momentos clave.

1.4.5.2 Simbolismo del color

Tonalidades especificas pueden evocar emociones, asociaciones culturales o rasgos
psicologicos. Por ejemplo, tonos frios pueden sugerir distancia emocional, mientras que los

calidos pueden transmitir cercania o energia.

1.4.5.3 Cambios de paleta
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Alterar la paleta croméatica permite marcar transiciones narrativas, cambios de estado

emocional o variaciones en el ambiente, enriqueciendo la lectura visual.

1.4.6 Iluminacion digital

En animacion 2D, la iluminacion no responde a leyes fisicas reales, sino que se construye
mediante decisiones estilisticas que refuerzan la narrativa y la atmoésfera. Su funcion es definir

volumen, profundidad y estado de animo.

1.4.6.1 Iluminacion artificial en 2D

La luz se simula mediante recursos digitales como gradientes, capas en modo multiplicar,
brillos afiadidos o deformaciones luminosas. Estos elementos buscan sugerir la sensacion de

iluminacién sin reproducirla de manera estrictamente fisica.

1.4.6.2 Sombras proyectadas

Las sombras aportan claridad espacial, indicando la direccion de la luz y la posicion de
los personajes respecto al entorno. Ademas, pueden emplearse para enfatizar dramatismo, tension

o profundidad narrativa.

1.4.6.3 Atmosféricos

Los efectos atmosféricos abarcan niebla, bloom, destellos, particulas o halos luminosos
que enriquecen la inmersion del espectador. Estos recursos permiten construir atmosferas

especificas y destacar elementos visuales relevantes dentro de la escena.

1.5 Pipeline de Produccion

El pipeline de produccion en animacion es un sistema estructurado que organiza de

manera secuencial y colaborativa todas las etapas necesarias para transformar una idea en un
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producto audiovisual terminado. Este flujo de trabajo garantiza orden, coherencia técnica y
eficiencia, permitiendo que multiples areas —creativas, técnicas y narrativas— trabajen de forma
coordinada. Dentro de la animacion digital cut-out, el pipeline adquiere particular relevancia
debido a la interdependencia entre disefio, rigging, animacion y composicion, donde decisiones
tomadas en fases tempranas condicionan directamente la calidad y la fluidez de la etapa final.
Cada etapa del pipeline —preproduccion, produccion y postproduccion— aporta tareas

especificas que, en conjunto, determinan la integridad visual, narrativa y técnica del proyecto.

1.5.1 Preproduccion

La preproduccion constituye la etapa conceptual y planificativa del proyecto, y establece
las bases estéticas, narrativas y técnicas que guiaran todo el proceso posterior. En animacién cut-
out, esta fase es especialmente critica, ya que la construccion del estilo visual y la segmentacion

de los personajes dependen de decisiones tomadas en esta instancia.

1.5.1.1 Guion

Documento que articula la historia, los didlogos y las acciones principales. El guion no
solo funciona como guia narrativa, sino también como herramienta para anticipar requerimientos

técnicos, como la cantidad de personajes, la complejidad de las escenas o las necesidades de
rigging.

1.5.1.2 Storyboard

Constituye la traduccion visual del guion. Mediante vifietas secuenciadas se definen
composiciones, planos, gestos, direcciones de mirada y movimientos generales. En animacion
cut-out, el storyboard permite prever el uso de poses clave, la interaccidon entre capas y la posible

reutilizacidon de animaciones, optimizando los tiempos de produccion.
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1.5.1.3 Model Sheet

Documento técnico que sistematiza la apariencia del personaje mediante vistas multiples,

expresiones, proporciones y detalles especificos.

1.5.1.4 Animatic

Integra storyboard y banda sonora preliminar para establecer el ritmo, los tiempos
narrativos y la duracion aproximada de cada plano. El animatic es una herramienta invaluable, ya
que permite detectar problemas antes de entrar en produccion: transiciones abruptas, tiempos
excesivos, falta de claridad visual, errores de continuidad, entre otros. Su correcta elaboracion

reduce retrabajos y favorece la planificacion eficiente.

1.5.2 Produccion

La produccion es la etapa en la que los elementos conceptuales se transforman en
animacion tangible. Involucra procesos técnicos altamente especializados, y requiere precision

en la ejecucion para garantizar coherencia entre disefios, riggings y movimientos.

1.5.2.1 Rigging

Es el proceso mediante el cual los personajes son divididos en piezas articuladas que
conforman un esqueleto digital. El rigging determina la capacidad de movimiento del personaje,
define su rango de poses y establece controles que facilitan la animacion posterior. Un rig bien
construido optimiza tiempos de trabajo y evita limitaciones visuales durante la ejecucion de

escenas complejas.

1.5.2.2 Animacion de personajes
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Se generan y refinan poses clave, se ajustan interpolaciones y se define el timing
emocional de la escena. La animacion cut-out combina movimiento articulado, deformaciones
controladas y ciclos reutilizables que permiten eficiencia sin sacrificar expresividad. El director
de animacion supervisa esta fase, garantizando que gestos, acting y dindmica corporal se

mantengan coherentes con la narrativa.

1.5.2.3 Animacion de fondos y elementos del entorno

Establece desplazamientos, parallax, efectos atmosféricos y pequenas interacciones que
enriquecen la profundidad visual de la escena. Aunque los fondos no siempre se animan de
manera compleja, pequefias variaciones como movimiento de follaje, luces o particulas pueden

aportar una sensacion viva al entorno.

1.5.2.4 Animacion de objetos complementarios

Completa la construccion de la escena. Aqui se integran accesorios, elementos simbdlicos
y objetos manipulados por los personajes, cuya sincronizacion correcta con la actuacion principal

es esencial para mantener credibilidad.

1.5.3 Postproduccion

Agrupa los procesos que refinan y consolidan el material animado, integrando todos los
elementos en una version final coherente. Esta etapa combina aspectos técnicos y estéticos que

influyen directamente en la calidad final de la obra.

1.5.3.1 Composicion digital

Es el primer paso, en el cual se integran capas de personajes, fondos, sombras, efectos de

iluminacién y elementos atmosféricos. A través de software especializado se realizan ajustes que
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unifican colorimetria, contraste, profundidad y coherencia visual entre diferentes planos. La
composicion es crucial en animacion cut-out, ya que al trabajar por capas se requiere una

integracion precisa para evitar inconsistencias espaciales.

1.5.3.2 Montaje

Organiza las escenas segun la narrativa establecida en el animatic. Aqui se ajustan
tiempos, transiciones, ritmo visual y continuidad, garantizando que la obra mantenga fluidez

narrativa y claridad en la lectura de la accion.

1.5.3.3 Correccion de color

Ajustes de saturacion, luminosidad y temperatura de color pueden moldear el impacto

emocional y reforzar decisiones estéticas establecidas desde la preproduccion.

1.5.3.4 Exportacion del proyecto

Consolida todo el material en un archivo final, adecuado para su distribucion en
plataformas digitales, proyeccion o archivo. Esta etapa requiere definir parametros técnicos
como resolucion, codecs, bitrate y formato final, asegurando que la calidad visual y sonora se

mantenga intacta.

1.6 Educacion Ambiental y Narrativa

La animacidn se ha consolidado como un recurso pedagogico de alto impacto,
especialmente en los procesos educativos dirigidos a las infancias. Su potencia radica en la
combinacion de elementos visuales, sonoros y narrativos capaces de simplificar conceptos
abstractos, activar la imaginacion y generar vinculos afectivos con los contenidos. A través de

metaforas visuales, personajes simbolicos y relatos estructurados, la animacion permite
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comunicar problemaéticas complejas (como las ambientales) de manera accesible,
emocionalmente significativa y culturalmente resonante. En este sentido, su valor educativo no
se limita a la transmision de informacion, sino que también estimula el pensamiento critico, la

empatia y la construccion de valores.

1.6.1 Comunicacion audiovisual

Constituye un puente entre la informacion y la comprension. En el contexto de la
animacion, las imagenes claras, dindmicas y secuenciadas facilitan la retencion del mensaje, al
tiempo que permiten organizar el discurso de forma coherente y atractiva. La combinacion
simultanea de movimiento, color, ritmo y sonido favorece la atencion sostenida y facilita la
interpretacion de mensajes complejos mediante recursos iconicos y simboélicos. En animaciones
educativas, este enfoque permite representar procesos ambientales —como ciclos ecologicos,
cambios climaticos o acciones de cuidado— de forma intuitiva y progresiva, ayudando a que los

espectadores comprendan no solo los fendmenos, sino también sus causas y consecuencias.

1.6.2 Narrativa para infancias

Su estructura debe privilegiar la claridad, la coherencia emocional y el uso de simbolos
sencillos que puedan ser interpretados sin dificultad. Los personajes cumplen un rol central: sus
caracteristicas, conflictos y transformaciones permiten que las nifias y los nifios se identifiquen,
proyecten comportamientos y comprendan conceptos morales o ambientales sin caer en
discursos excesivamente explicativos. Ademas, la repeticion, el humor, el ritmo pausado y los
conflictos moderados son elementos esenciales para garantizar un aprendizaje progresivo, seguro
y adaptado a su nivel de desarrollo cognitivo. La narrativa animada para infancias se convierte

asi en un espacio donde el entretenimiento y la formacion convergen.
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1.6.3 Animacién como herramienta pedagdgica

Dentro del campo educativo, la animacion funciona como un mediador cultural que
facilita el acceso al conocimiento. Su potencial pedagogico se observa en la capacidad para
modelar conductas, presentar situaciones hipotéticas y ofrecer representaciones visuales que
apoyan la construccion de conceptos. En contenidos ambientales, la animacion puede presentar
escenarios futuros, mostrar interacciones ecoldgicas o explicar practicas de cuidado sin
necesidad de experiencias directas, lo cual es especialmente util en contextos escolares.
Asimismo, el caracter ludico del medio incrementa la motivacion intrinseca de los estudiantes,

generando experiencias de aprendizaje mas significativas y afectivamente positivas.

1.6.4 Conciencia ambiental

La animacion tiene un papel clave en la formacion de conciencia ambiental desde edades
tempranas. Al utilizar relatos simbodlicos, metaforas visuales y personajes que atraviesan
experiencias relacionadas con el entorno natural, los contenidos animados pueden estimular la
reflexion ecoldgica de manera accesible, sin recurrir a discursos alarmistas o conceptualmente
saturados. Narrativas que presentan problematicas como la contaminacion, la pérdida de habitats,
el uso responsable de recursos o el respeto por los seres vivos, permiten desarrollar actitudes
criticas y promover comportamientos sostenibles. La sensibilizacion temprana, potenciada por
recursos audiovisuales, contribuye a una ciudadania méas comprometida y capaz de comprender

la interdependencia entre seres humanos y naturaleza.

Trabajo de campo

La obra audiovisual tardo 1 afio y 1 mes en completarse (4 meses de preproduccion, 6 meses de

produccion y 3 meses de post produccion)
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No se presentaron inconvenientes durante la realizacion de las entrevistas a los grupos
familiares, las cuales fueron llevadas a cabo en el transcurso de dos semanas. Esto fue posible

debido a que el lugar previsto para las entrevistas se encontraba relativamente cercano.

Los participantes fueron:

Familia A: productores agricolas de pequefia escala, ubicados cerca del rio Vaqueros.

Familia B: residentes proximos a un area donde se detecta acumulacion de residuos.

Familia C: familia con nifios en nivel primario, habituados al contacto con senderos

rurales y fauna local.

Recoleccion de datos

Se implement6 un muestreo no probabilistico de caracter mixto, Segiin Hernandez Sampieri,
Fernandez y Baptista (2014), este tipo de muestreo permite seleccionar casos que representan
unidades con caracteristicas especificas, facilitando la comprension de un fenémeno en
profundidad dentro de un contexto particular como el de Vaqueros. Combinando criterios de
conveniencia (priorizando la accesibilidad geografica en la zona de Vaqueros, Salta) y muestreo

por cuotas. Esta segmentacion permitid capturar tres realidades socioambientales diferenciadas:

Cuota A (Productores Agricolas): Aportd datos sobre la degradacion del suelo y el recurso

hidrico, fundamentando el disefno de los escenarios de ribera en la obra.

Cuota B (Residentes en zonas criticas): Proveyd informacion sobre la fenomenologia de la

acumulacion de residuos, insumo clave para la construccion del conflicto narrativo.
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Cuota C (Familia con nifios en edad escolar): Permiti6 identificar el lenguaje y la sensibilidad
infantil respecto a la fauna local, actuando como referencia para el acting y la construccion del

guion.

El anélisis de los testimonios permiti6 sistematizar hallazgos que fueron transferidos

directamente a la toma de decisiones de la Direccidn de Animacion

Dimension Productiva (Familia A): Se identificé que la contaminacién del rio no es percibida
solo como un problema estético, sino vital. Esto derivo en que la paleta cromatica de las zonas

acuaticas en el corto fuera saturada de tonos grisaceos para enfatizar la pérdida de vitalidad.

Dimension de Riesgo Ambiental (Familia B): Los testimonios confirmaron que la basura
plastica es el principal agente disruptor de la fauna. Por ello, se selecciond el plastico como el

elemento antagonista visual en la interaccion inicial de Tomas.

Dimension Cognitiva-Infantil (Familia C): Se detectd que los nifios asignan personalidades
protectoras a los animales grandes de la zona. Este hallazgo validé la eleccion del Nahual
(Aguila) como un arquetipo protector y no punitivo, ajustando la narrativa hacia un enfoque de
aprendizaje situado. Al respecto, Wells (2007) sostiene que la animacion permite una
'configuracion de la realidad' donde el uso de simbolos y metéaforas facilita la conexion
emocional con el espectador, mientras que Ferrés (2008) destaca la importancia del relato

audiovisual para movilizar actitudes y valores en el publico infantil.
Preproduccion

En esta etapa, la Direccion de Animacion asumira la curaduria de activos y la estructura
narrativa. Ante la complejidad técnica, se realizara una sintesis de elenco, reduciendo la

propuesta de nueve a tres personajes principales. Esta decision estratégica permitird concentrar el
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rigor técnico en la expresividad y el acting de los protagonistas, garantizando la viabilidad del

piloto.

Ingenieria de Personajes: El disefio se abordard mediante una exploracion morfolégica,
definiendo siluetas claras para asegurar la legibilidad del movimiento. Se desarrollaran Mode!
Sheets que funcionaran como el canon grafico de la obra, estandarizando proporciones y

expresiones para evitar derivas estéticas durante la fase de ejecucion.

Planificacion Narrativa: La elaboracion del storyboard y el animatic no solo definira el ritmo,
sino que servira como una herramienta de previsualizacion técnica para optimizar la carga de

trabajo, ajustando los tiempos (timing) antes de la fase de renderizado.

Produccion

Se supervisara la arquitectura técnica de los personajes bajo una metodologia de jerarquias

digitales:

Rigging y Segmentacion: Se implementara un sistema de despiece anatomico por capas. Cada
personaje sera fragmentado en nodos funcionales (extremidades, torso, alas), asegurando que los
puntos de pivote permitan una rotacion organica y eviten distorsiones en las uniones de las

piezas.

Gestion de Movimiento (Keyframing): La animacion se ejecutard siguiendo una metodologia de
poses clave, aplicando principios de aceleracion y desaceleracion para otorgar peso fisico a las
acciones. Se daré especial énfasis a la animacion de la mirada y expresiones faciales sutiles para

reforzar la conexion empatica con la audiencia joven.

Postproduccion



José Arias Lic. Imagen y sonido

La fase final se enfocara en la cohesion cromatica y sonora, elementos criticos para la direccion

de arte:

Etalonaje y Color Script: Se aplicara una correccion de color intencionada, utilizando climas

cromaticos para marcar la transicion emocional del relato.

Disefio Sonoro y Composicion Digital: La integracion de fondos se realizard mediante una
técnica de multiplanos, generando profundidad de campo para enriquecer la espacialidad del
bosque. La sincronizacion de la voz en off con el ritmo visual se gestionara para asegurar que el

mensaje pedagdgico sea el eje rector de la experiencia sensorial.

Audiencia

La historia esta dirigida a un publico infantil que cursa la educacion primaria, entre los 5y 9
afios, abarcando tanto a nifias como a nifios. Este rango de edad corresponde a los primeros
ciclos de la primaria, lo que permite que el lenguaje, los conceptos y la narrativa sean accesibles

y comprensibles para su nivel de desarrollo cognitivo y social.

En cuanto al nivel socioeconémico, el proyecto estd pensado principalmente para nifios de
contextos urbanos y suburbanos con acceso a medios digitales como television, computadoras o
dispositivos moviles, lo que garantiza que puedan interactuar con la obra audiovisual de manera
efectiva. Sin embargo, la historia y su mensaje estan disefiados para ser inclusivos y atractivos
para un publico mas amplio, fomentando valores de respeto y cuidado del medio ambiente sin

depender de recursos materiales especificos.

El contenido se presenta bajo el género de aventura y fantasia, lo que permite captar la
atencion del publico infantil y generar un aprendizaje significativo a través del entretenimiento.

Esta combinacion de edad, nivel educativo y contexto socioecondmico asegura que el mensaje
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sobre el cuidado del medio ambiente y la fauna silvestre sea recibido de manera efectiva,

divertida y memorable.

Resultados

Desde la Direccion de Animacion, los resultados se centran en la consolidacion de un sistema de

representacion visual coherente con las limitaciones y objetivos del proyecto.

La fase de produccion derivo en la creacion de un episodio piloto experimental con una duracion
de tres minutos y veinticinco segundos. Este material funciona como la validacion empirica de la
propuesta narrativa, cuyo enfoque central es la transmision de valores de empatia y preservacion
ambiental. La direccion de animacion se estructur6d para priorizar la legibilidad del mensaje

pedagbgico a través de una estética de sintesis visual.

Desde la dimension técnica, el proyecto propone un estilo visual de alta accesibilidad,
optimizado para el procesamiento cognitivo del publico infantil. La incorporacion de una voz
intradiegética femenina no solo cumple una funcioén narrativa, sino que actia como un atenuador
afectivo, estableciendo una atmoésfera de cercania que favorece la recepcion de los contenidos

éticos del relato.

Ante las restricciones de recursos y tiempos de ejecucion propios de un entorno académico, la
implementacion de la técnica cut-out se validé como una estrategia de optimizacion
procedimental. Esta eleccion permitio una gestion eficiente de los activos digitales, logrando una

fluidez visual coherente con los estandares de la animacion independiente.

Asimismo, el uso estratégico de la planimetria (planos medios y primeros planos) permitio

maximizar la expresividad de los personajes mediante movimientos sintetizados. Esta solucion
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técnica demuestra que es posible generar una conexion emocional con el espectador sin requerir

una complejidad anatomica exhaustiva, validando la eficacia del método adoptado.

En conclusion, el prototipo resultante permite verificar la viabilidad de la serie para plataformas
digitales y redes sociales. El proceso ha permitido sistematizar los desafios y soluciones de la
produccion animada independiente, aportando un modelo de gestion audiovisual que prescinde

de grandes infraestructuras técnicas sin sacrificar la coherencia del discurso educativo.

Conclusion

La ejecucion del proyecto E/ Nahual permite concluir que la narrativa animada sistematizada se
constituye como un dispositivo de alta eficacia para la sensibilizacion ecoldgica en la infancia.
La investigacion-creacion demuestra que el formato serial, mediado por la Direccion de
Animacion, trasciende el entretenimiento para operar como un vehiculo de transposicion
didactica, traduciendo la complejidad de la crisis ambiental en un sistema de signos visuales y

emocionales comprensibles para el espectador.

Eficacia de la Técnica Cut-out: Se corrobora que el cut-out digital no es solo una solucion ante la
escasez de recursos, sino una eleccion estética que permite una sintesis formal necesaria para la
atencion infantil. Como indica Furniss (1998), la estética de la animacion no es accidental, sino
una decision de disefio que debe responder a los objetivos comunicativos de la obra, donde la
fragmentacion y la reutilizacion de activos (propias del cut-out) fortalecen la coherencia visual
del mensaje. La correcta gestion de los principios de animacion en este formato garantiza una
fluidez que soporta el peso narrativo de la obra, validando la metodologia de produccién

independiente propuesta.
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La culminacion del episodio piloto demuestra que la planificacion estratégica y la ingenieria de
personajes son los pilares que aseguran la viabilidad de proyectos de animacion con equipos
reducidos. La correcta organizacion del pipeline de produccion permitié transformar una
inquietud creativa en un producto audiovisual con estandares profesionales y potencial de

insercion en mercados regionales.

En sintesis, £/ Nahual representa una convergencia exitosa entre comunicacion audiovisual,
educacion y praxis artistica. La obra confirma que es posible articular mensajes de conservacion
ambiental mediante una estética cuidada y una direccion de animacién con propoésito, logrando
un equilibrio entre la funcién pedagogica y el valor estético. El proyecto se posiciona,
finalmente, como un modelo replicable para el desarrollo de contenidos que busquen fomentar

una ética ambiental biocéntrica en las nuevas generaciones.
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