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Dedicatoria

(chrono)

A Chrono, mi compainiero incondicional y fuente infinita de amor e inspiracién.

Hace ocho anos llegaste a mi vida, y desde entonces has estado a mi lado en cada
momento, acompafiandome con tu mirada tranquila y tu presencia constante. Gracias por
ser mi refugio en los dias dificiles, por tus ronroneos que calman el alma y por recordarme

que incluso en los silencios, hay amor.

A tiy a tu hermano Ares, mis pequenos pilares, les debo mas de lo que las palabras
pueden expresar. Sus travesuras, su carifio y su compafia me han dado fuerzas para
seguir adelante cuando mas lo necesitaba.

Chrono, tu no solo eres el protagonista de este proyecto, también eres el corazén que le
dio vida. Este trabajo es un homenaje a todo lo que me has ensefiado: la paciencia, la
ternura y la belleza de los pequefios momentos.

Los amo con todo mi corazon.



Resumen

El presente proyecto propone explorar el color como eje narrativo y
emocional dentro de la animacion, inspirandose en los principios simbdlicos de la
cromoterapia. Tradicionalmente, el color ha sido tratado como un recurso
decorativo o de ambientacién, pero este trabajo busca resignificar como un
lenguaje visual auténomo, capaz de transmitir emociones y construir significado
por si mismo.

A partir de referentes tedricos como Arnheim (1974), Itten (1961),
Kandinsky (1911) y Goethe (1810), se sostiene que cada color posee un valor
psicoldgico y expresivo. Asimismo, la cromoterapia ofrece un marco simbdlico que
asocia los colores con estados emocionales (por ejemplo, azul = calma, rojo =
vitalidad, amarillo = alegria, verde = equilibrio). Aunque no tiene validez cientifica,
su potencial artistico y narrativo la convierte en una fuente de inspiracion creativa
para el lenguaje audiovisual.

El proyecto plantea la creacion de un libro de produccion que compile todo
el proceso conceptual y visual, que evidencie cémo los colores pueden funcionar
como narradores emocionales. La metodologia, de tipo cualitativo y exploratorio,
integra la revision tedrica con la experimentacion artistica, desarrollando etapas
como el disefio narrativo, la creacién de personajes y escenarios, y la elaboracion
de paletas cromaticas.

A nivel tedrico, la propuesta aporta a la comprension del color como
recurso narrativo dentro de la animacion; a nivel practico, ofrece un ejemplo de
aplicacioén artistica que puede servir como recurso pedagdgico y comunicativo; y a
nivel personal y profesional, constituye un espacio de experimentacion creativa y
fortalecimiento técnico para las creadoras.

En sintesis, el proyecto busca demostrar que el color puede dejar de ser un
elemento decorativo para convertirse en el protagonista narrativo de la animacion,
estableciendo un puente entre arte, emocion y comunicacion visual.



Introduccion

Este trabajo de grado busca explorar el color como un lenguaje narrativo dentro de
la animacion digital, tomando como inspiracion la cromoterapia. A lo largo del tiempo, el
color ha acompanado al ser humano como una forma de expresién y comunicacion, capaz
de transmitir emociones, sensaciones y significados mas alla de las palabras. En el arte y
la animacion, su uso no solo aporta belleza visual, sino que también puede influir
directamente en cdmo el espectador percibe y siente una historia.

La cromoterapia, aunque no cuenta con una validacion cientifica, ofrece un sistema
simbdlico muy interesante que relaciona los colores con diferentes estados emocionales.
A partir de este enfoque, nuestro proyecto busca trasladar esas asociaciones al lenguaje
audiovisual, utilizando el color como una herramienta que comunica emociones y
transforma el ambiente narrativo de una manera mas sensorial. En este sentido, el color
deja de ser un detalle decorativo para convertirse en un verdadero narrador dentro de la
animacion.

Bajo esta idea nace Chrono, un corto animado que cuenta la historia de un gato
cuyas emociones se reflejan a través de los colores de su cuerpo. Cada tono expresa un
estado emocional distinto, permitiendo que el publico comprenda sus sentimientos sin
necesidad de palabras. A través de este experimento visual, buscamos demostrar que el
color puede contar una historia por si mismo y conectar emocionalmente con quien
observa. Ademas, el proyecto pretende aportar una mirada diferente al campo de la
animacion digital, integrando la teoria del color con la expresion artistica y la psicologia
emocional. Mas alla de lo técnico, Chrono es una propuesta creativa que invita a
reflexionar sobre como los colores pueden influir en las emociones, construir atmésferas y
generar empatia.

En conjunto, este trabajo no solo se enfoca en crear una pieza animada, sino
también en ofrecer una experiencia visual que combine arte, emocion y simbolismo. Con
ello, buscamos reafirmar que el color tiene la capacidad de ser un lenguaje por si mismo,
capaz de contar historias y provocar sensaciones profundas en el espectador.

Declaracioén sobre el uso de herramientas de Inteligencia Artificial
Durante el desarrollo del presente trabajo de grado, se emplearon herramientas de
inteligencia artificial como apoyo en la revision de estilo, organizacién de ideas y
redaccion académica, bajo la orientacidn y supervision del autor y el asesor. Su uso se
realiz6 de manera ética, responsable y transparente, sin delegar en dichas herramientas
la elaboracién del contenido original ni la interpretacion de los resultados. Las decisiones
conceptuales, metodoldgicas y creativas corresponden integramente a la autora,
garantizando la autenticidad, integridad y validez académica del documento.



Capitulo 1. El Problema

En la mayoria de producciones animadas y cinematograficas, el color se utiliza como
un complemento estético, un recurso que apoya la narrativa pero que rara vez ocupa un
papel protagénico en la construccion del relato. El color suele estar presente como apoyo
a la ambientacién, la identidad visual o la caracterizacidon de personajes (Arnheim, 1974;
Itten, 1961), pero pocas veces se convierte en el eje que dirige la experiencia del
espectador.

Esto genera un vacio creativo: el color pierde su potencial de comunicar emociones
directamente y se limita a una funcion meramente decorativa. Como afirma Rudolf
Arnheim (1974), el color no solo cumple una funcion ornamental, sino que también puede
actuar como un medio expresivo autonomo que influye en la percepcion y despierta
respuestas emocionales inmediatas. Esta perspectiva sugiere que el color posee la
capacidad de transmitir estados de animo, intensificar el dramatismo de una escena o
incluso guiar la atencion del espectador hacia elementos clave de la narrativa.

De este modo, cuando se relega a un plano secundario, se desperdicia la capacidad
del color para convertirse en un verdadero lenguaje narrativo. Ignorar este potencial
significa perder una herramienta fundamental que, bien utilizada, puede transformar la
experiencia audiovisual en un proceso mas inmersivo, sensible y cargado de significado.

No obstante, existen producciones reconocidas que han demostrado el enorme
potencial expresivo del color. En E.T. El Extraterrestre (Spielberg, 1982), por ejemplo, los
tonos calidos en las escenas familiares contrastan con los frios en los momentos de
incertidumbre, reforzando la carga emocional sin necesidad de dialogos (Bordwell &
Thompson, 2010). En The Wizard of Oz (Fleming, 1939), el salto del sepia al color marco
un antes y un después en el cine, convirtiendose en un recurso narrativo que expresa el
paso de un mundo gris a uno de fantasia (Cook, 2004). En Hero (Yimou, 2002), la historia
se cuenta a través de paletas cromaticas completas (rojo, azul, blanco, verde), que
representan distintos estados emocionales y versiones de la verdad (Zhang, 2007). En
Inside Out (Docter, 2015), cada emocidn es representada por un color especifico,
facilitando la conexién emocional del espectador con los personajes (Rivera, 2016). En
Coco (Molina & Unkrich, 2017), los contrastes entre el mundo de los vivos y de los
muertos se construyen a partir de la saturacion cromatica, transmitiendo calidez y vitalidad
(Del Toro, 2018). En Spider-Man: Into the Spider-Verse (Persichetti, 2018), se utilizan
estilos visuales y paletas contrastantes para diferenciar universos y personajes,
mostrando como el color puede transformar la percepcion de la narrativa (Booker, 2019).
Incluso en The Red Shoes (Powell & Pressburger, 1948), el rojo de las zapatillas adquiere
un peso simbdlico que dirige la trama y las emociones de los protagonistas (Brown, 1996).



Estos ejemplos nos muestran que el color tiene un potencial narrativo inmenso, pero
también evidencian que no es comun encontrar producciones que hagan de él el centro
absoluto de la narrativa. Como sefiala Eisner (1998), el color tiene la capacidad de alterar
percepciones y transmitir atmoésferas que no requieren palabras, pero la industria suele
reducirlo a un papel secundario. Este sefalamiento resulta especialmente relevante si se
considera que, en muchas ocasiones, el espectador percibe el color de manera
subconsciente, integrandose a su experiencia emocional sin necesariamente ser
consciente de su impacto.

Arnheim (1974) también afirma que el color funciona como un lenguaje visual
auténomo, capaz de evocar respuestas emocionales inmediatas. De acuerdo con su
perspectiva, el color posee la facultad de construir significado por si mismo, sin depender
exclusivamente de la forma o el movimiento. Johannes ltten (1961), en su teoria del color,
sostiene que cada tono posee un caracter psicolégico que puede guiar el estado de animo
del espectador, lo que amplia la posibilidad de que los colores se utilicen como
protagonistas narrativos. A pesar de estas contribuciones, el color como eje central de la
narracion audiovisual sigue siendo un campo poco explotado en la animacién (Wells,
2002).

La cromoterapia, por su parte, nos da un punto de partida simbdlico y artistico.
Segun Ghadiali (1927), creador del sistema Spectro-Chrome, cada color posee cualidades
energéticas que pueden asociarse a diferentes estados de animo: azul = calma, rojo =
vitalidad, amarillo = alegria, verde = equilibrio, entre otros. Aunque este enfoque no esta
validado por la ciencia, resulta valioso como inspiracion para proyectos creativos que
buscan resignificar la relacidn entre color y emocion. Goethe (1810/1970) en su Teoria de
los colores ya exploraba cémo cada tonalidad podia provocar efectos animicos distintos.
Kandinsky (1911) también se pregunto por el poder espiritual de los colores, asociando el
azul con la profundidad y el amarillo con la vitalidad (Kandinsky, 1911/1994). Desde el arte
contemporaneo, artistas como James Turrell han construido experiencias inmersivas
unicamente con luz y color, demostrando que estos elementos por si solos pueden
transformar la percepcion del espacio y las emociones (Adcock, 1990).

Al examinar el panorama de la animacion artistica y experimental, se encuentra que
aun son escasas las propuestas que traducen estas asociaciones de la cromoterapia en
producciones visuales narrativas. Si bien artistas como Norman McLaren y Oskar
Fischinger experimentaron con el color en relacion con la musica y el movimiento (Moritz,
2004), todavia no se ha consolidado un cuerpo de obras que tomen explicitamente la
cromoterapia como motor narrativo. Wells (2002) sostiene que la animacion experimental
ofrece un terreno fértil para expandir los limites del lenguaje audiovisual, pero reconoce
que la industria dominante privilegia narrativas mas tradicionales. Esto deja un espacio
abierto para explorar nuevas propuestas que pongan al color como protagonista narrativo.



Este vacio se puede explicar en parte porque la animacién ha sido histéricamente
asociada a la narrativa infantil o comercial, donde el color cumple un rol identificable pero
no siempre experimental (Crafton, 1993). Esta tendencia limité durante décadas la
posibilidad de pensar el color como un recurso expresivo autbnomo, reduciéndolo a un
elemento de acompafamiento antes que a un motor de significacién.

Sin embargo, en el campo académico y artistico, se abre la posibilidad de
resignificar el color desde nuevas perspectivas, integrando teorias alternativas como la
cromoterapia. Esta apertura permite reconocer que el color puede convertirse en un
catalizador narrativo capaz de generar vinculos emocionales mas profundos con el
espectador. Este cruce entre lo simbdlico, lo estético y lo narrativo es justamente el
terreno que este proyecto busca explorar, proponiendo un camino donde la animacién
dialogue con los efectos emocionales del color para expandir sus posibilidades
expresivas.

En este contexto, el problema que se identifica es doble: por un lado, el color no ha
sido suficientemente explorado como un lenguaje narrativo autbnomo dentro de la
animacion; y por otro, la cromoterapia, como inspiracion simbdlica y estética, aun no ha
sido utilizada de manera amplia para crear relatos audiovisuales que comuniquen
emociones de forma directa.

De ahi que este trabajo se plantee como una propuesta innovadora, que pretende no
solo crear un corto animado, sino también abrir la discusion sobre el papel del color como
motor narrativo. El proyecto se ubica en la interseccion entre arte, disefio y animacion,
mostrando que los colores, con toda su carga simbdlica y emocional, pueden convertirse
en el corazén de una narracion audiovisual.

Asimismo, busca evidenciar que la experimentacion cromatica no es unicamente un
recurso estilistico, sino una herramienta capaz de provocar reacciones emocionales
profundas en el espectador, articular significados simbdlicos y plantear nuevas formas de
comprensién del relato audiovisual. La propuesta, ademas, apunta a generar un marco de
reflexion en el que el color se asuma como un lenguaje expresivo con autonomia propia,
lo que abre la posibilidad de replantear la forma en que se construyen los relatos
animados.

De esta manera, se abre un horizonte en el que la cromoterapia y la animacion
convergen para generar un lenguaje expresivo alternativo y enriquecedor, un espacio en
el que el color deja de ser un acompafante y pasa a ser protagonista en la construccion
de sentido y en la experiencia estética del espectador. Podemos entonces preguntarnos:
¢, Como crear una animacion que promueva y exponga de manera 6ptima los conceptos



mas relevantes de la cromoterapia, convirtiendo el color en un recurso narrativo y
emocional?
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Capitulo 2. Justificacion

El desarrollo de este proyecto es fundamental porque nos permite responder a
distintos niveles de impacto que emergen del vacio existente en el uso del color como
protagonista narrativo en la animacién. Tradicionalmente, el color ha sido concebido como
un complemento estético subordinado a la forma o a la trama, lo que limita su potencial
expresivo. Este trabajo busca resignificar como un lenguaje visual autbnomo, tomando
como punto de partida los principios simbdlicos de la cromoterapia. Al hacerlo, no solo
ampliamos los horizontes de la animacién como medio artistico, sino que también abrimos
nuevas rutas de exploracion en la relacion entre arte, teoria del color y comunicacion
visual.

A nivel practico

La idea de producir un corto que demuestra como el color puede convertirse en
protagonista dentro de la narrativa audiovisual plantea un aporte directo a la practica
animada. De no realizarse, seguiriamos atrapados en modelos narrativos clasicos donde
el color ocupa un rol secundario. Como sefiala Wells (2002), la animacion experimental
permite generar discursos que rompen con las estructuras tradicionales, abriendo nuevas
posibilidades narrativas. Bendazzi (2016) también afirma que la animacién es un lenguaje
auténomo capaz de expresar emociones y conceptos sin necesidad de apoyarse
unicamente en la palabra o la trama. En este sentido, este proyecto muestra que el color
no es un adorno, sino un elemento estructural de la narracion. Tal planteamiento beneficia
a nosotras como creadoras al consolidar una propuesta experimental, enriquece a la
institucion al visibilizar un proyecto innovador, y ofrece a la comunidad animadora un
referente metodoldgico para expandir el papel del color en la construccion de relatos.

A nivel practico

Este trabajo puede funcionar como recurso pedagdgico y comunicativo para quienes
buscan comprender la relacion entre color y emocion de manera clara y visual. Arnheim
(1974) destaca que la percepcion visual es una via fundamental para acceder al
conocimiento y que las artes visuales pueden convertirse en un medio poderoso para la
comprensién de ideas abstractas. Eisner (2000) sefiala que el arte cumple una funcion
educativa al permitir que los estudiantes exploren y comprendan el mundo desde
diferentes lenguajes. Bajo esta perspectiva, la animacion basada en la cromoterapia
puede ser un recurso para psicologos, educadores y estudiantes que buscan traducir
conceptos complejos en experiencias visuales directas. De no realizarse este proyecto, se
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mantendria una brecha entre teoria y practica, limitando el acceso a un conocimiento
visual accesible sobre la conexion entre colores y emociones.

A nivel tedrico

El aporte tedrico consiste en responder a un vacio en la exploracién del color como
recurso narrativo central en la animacion. Existen propuestas clasicas, como Goethe
(1810), Kandinsky (1911) e Itten (1961), que sefialan cédmo los colores evocan
sensaciones y estados emocionales. Barthes (1964) afiade que el color es un signo
cultural que estructura discursos visuales. En el ambito de la animacion, Wells (2002)
sostiene que la experimentacion abre posibilidades para repensar los lenguajes
audiovisuales. Sin embargo, pocos estudios trasladan estos marcos directamente al
lenguaje animado, integrando la cromoterapia como recurso simbolico. Este proyecto
tiende un puente entre teoria y practica: propone cdmo conceptos cromaticos
provenientes del arte y la psicologia pueden incorporarse en la animacion para enriquecer
la narrativa audiovisual. De no existir, dicho puente seguiria pendiente, dejando a la
animacion sin una referencia clara que combine simbologia cromatica con narrativa visual.

A nivel personal y profesional

Para nosotras como animadoras, este trabajo representa un espacio de
experimentacion y consolidacion profesional. Furniss (2008) afirma que la animacion
experimental impulsa la innovacion en el medio, al permitir que los creadores se aparten
de los caminos convencionales. Thomas y Johnston (1981) subrayan que el crecimiento
del animador depende de su capacidad para explorar y proponer nuevas formas de
expresion. Bajo esta linea, este proyecto nos permite explorar hasta dénde puede
expandirse la animacion como lenguaje visual. Al centrar el proceso en el color,
fortalecemos nuestras habilidades conceptuales y técnicas, lo que se refleja en un
portafolio con valor académico, artistico y laboral. A la comunidad de animadores, se le
ofrece un referente experimental sobre cémo trabajar con el color desde un enfoque
emocional y narrativo. No realizar este proyecto significa privarnos de un proceso de
aprendizaje clave y restarle a la comunidad un ejemplo de como resignificar el papel del
color en la animacion contemporanea.
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Capitulo 3. Objetivos

Objetivo General

Crear un libro de produccién inspirado en la cromoterapia como eje narrativo de la
historia, y que use los colores como representacion de las emociones

Objetivos Especificos

e Describir los conceptos simbdlicos e icénicos del color de acuerdo a la
cromoterapia

e Desarrollar un libro de produccion que recopila todo el proceso creativo para la
creacion del corto animado.

13



Capitulo 4. Marco Teérico / Referentes Tedricos

El marco tedrico de este proyecto se construye a partir de la integracion de
referentes artisticos, tedricos y conceptuales que exploran el color como recurso narrativo
y emocional. Aqui se presentan las categorias de investigacion que orientan el trabajo: la
cromoterapia, los colores como representacion de las emociones, los conceptos
simbdlicos e icénicos del color, el libro de produccién como concepto. Ademas, se
incluyen referentes historicos y contemporaneos, desde Kandinsky, McLaren y Fischinger
hasta Pixar y Steve Cutts, que permiten enriquecer la discusion con ejemplos concretos.

Cromoterapia

La cromoterapia es una practica que propone asociar colores con estados de animo
y procesos psico-emocionales. Aunque su validez como terapia clinica es cuestionada en
la psicologia cientifica, su sistema simbdlico resulta util como insumo creativo para
proyectos artisticos y audiovisuales. En los materiales historicos del sistema
Spectro-Chrome (Ghadiali, 1927) se atribuyen propiedades definidas a cada color por
ejemplo, azul para calma, rojo para vitalidad, amarillo para alegria y verde para equilibrio
que pueden servir como punto de partida conceptual para traducir emociones en
imagenes animadas (Ghadiali, 1927/2018).

Ademas, la reflexion artistica sobre el color apoya esta lectura simbdlica: Goethe, en
su Theory of Colours (1810/1970), exploré cémo el color afecta la percepcién y el animo,
afirmando que “el color ejerce una influencia directa sobre el alma” (Goethe, 1810/1970, p.
xx). Kandinsky, en Concerning the Spiritual in Art, explicita la potencia expresiva del color:
“Colour is the keyboard. The eyes are the hammers, the soul is the piano with many
strings” (Kandinsky, 1911/1994, p. xx). Estas formulaciones artisticas sugieren que el color
no solo acompafa la forma, sino que puede actuar directamente sobre la experiencia
emocional del espectador.

Conceptos simbdlicos e iconicos del color en la cromoterapia

Los colores poseen un valor simbolico que puede convertirse en icono narrativo
dentro de la animacion. Desde la cromoterapia, el rojo se asocia con energia y pasion, el
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azul con calma, el amarillo con vitalidad y el verde con equilibrio. Estos valores dialogan
con las propuestas de Goethe, Itten y Kandinsky, quienes también otorgan significados
emocionales a los colores desde la teoria del arte.

Barthes (1964/1986) explica que todo signo visual puede funcionar como un sistema
de significados. Asi, un escenario rojo no es solo un recurso estético, sino que activa
emociones de tension o urgencia; un ambiente azul refuerza la serenidad o la melancolia.
Para Kandinsky, la unién entre color y forma abstracta podia despertar resonancias
interiores en el espectador (Kandinsky, 1911/1994). Esta visién respalda nuestro objetivo
de que los colores se convierten en narradores emocionales dentro del corto animado.

Colores como representacion de las emociones

La relacion entre color y emocion ha sido abordada tanto por tedricos del arte como
por psicologos. Itten desarrolla principios de contraste y combinaciones cromaticas que
influyen en la lectura emocional de una imagen (ltten, 1961/1970). Lischer propuso,
mediante su Lischer Color Test (1971), un método proyectivo donde las preferencias
cromaticas reflejan estados funcionales o emocionales del sujeto. Barthes (1964/1986)
recuerda que el color puede funcionar como signo dentro de sistemas culturales y
semidticos, siendo capaz de construir significados que excedan la mera decoracion.

En la practica audiovisual contemporanea, varios ejemplos ilustran como el color
guia la narracién y la comprension emocional: Inside Out (Docter, 2015) asocia cada
emocion a un color concreto (Joy = amarillo, Sadness = azul, Anger = rojo, Disgust =
verde, Fear = violeta), decision tomada tras asesoria psicoldgica y disefiada para facilitar
la lectura emocional del publico (The Atlantic, 2015). Coco (Molina & Unkrich, 2017)
separa cromaticamente el mundo de los vivos y el de los muertos mediante saturaciones y
paletas contrastantes; Soul (Docter, 2020) usa diferentes tratamientos cromaticos para
distinguir lo terrenal de lo espiritual; Turning Red (Shi, 2022) utiliza el rojo como eje
metaforico de transformacion emocional; y films como Hero (Zhang, 2002) y The Wizard
of Oz (Fleming, 1939) muestran cdmo paletas completas o transiciones cromaticas
pueden codificar versiones narrativas y pasos entre mundos. Estos casos constituyen
evidencia practica de que el color no solo acompafia la escena, sino que puede construir
significado.
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Libro de produccion

El libro de produccién organiza y comunica el proceso creativo de una obra animada.
Segun Sanchez-Navarro (2006), debe incluir guidn, sinopsis, disefio de personajes,
paletas cromaticas y storyboard. Wells (2002) destaca que en la animacién experimental
el libro puede ser mas flexible, adaptandose a lo expresivo. Cervera (2010) lo describe
como un documento de comunicacion para el equipo creativo, mientras que Acufia (2018)
lo entiende como un puente entre la idea y la produccion.

En nuestro caso, el libro de produccion no sera solo un registro, sino una guia
conceptual que articula la cromoterapia con la animacion. A partir de la comparacion entre
distintos autores, seleccionaremos las secciones mas pertinentes para que el libro refleje
cémo los colores narran emociones y no solo cédmo se planifica técnicamente un corto
animado.
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Referentes artisticos y audiovisuales

Goethe (1810): en Theory of Colours reflexiond sobre la influencia psicoldgica del
color, destacando su efecto directo sobre las emociones.

Kandinsky (1911/1994): pintor ruso que en De lo espiritual en el arte plante6 que
cada color tiene un efecto psicoldgico unico. Su exploracion del azul como
simbolo de lo infinito y el amarillo como energia vital demuestra cémo el color
puede tener autonomia narrativa.

Oskar Fischinger (1938): pionero de la animacion abstracta. En An Optical Poem
utilizo figuras y colores al ritmo de Liszt, validando la idea de que el color puede
ser tan expresivo como la musica.

The Wizard of Oz (Fleming, 1939): marco un hito en la historia del cine al utilizar
la transicion del sepia al color como metafora visual del paso de lo cotidiano a lo
fantastico.

Norman McLaren (1949): animador escocés que integré musica y color como
lenguaje. En Begone Dull Care, pint6é directamente sobre celuloide, sincronizando
color y sonido para generar experiencias sensoriales.

Hero (Zhang, 2002): estructurd narrativamente cada capitulo de la historia
mediante un color dominante, reforzando el vinculo entre cromatismo vy relato.
Pixar: estudio contemporaneo que ha explorado el color de forma narrativa. En
Up (Docter, 2009) los tonos calidos representan amor y nostalgia; en Inside Out
(2015) cada emocion tiene su color; en Coco (2017) los colores vibrantes
construyen mundos simbdlicos; y en Soul (2020) las tonalidades etéreas
diferencian planos existenciales.

Steve Cutts (2017): animador contemporaneo que en Happiness muestra como
con un estilo sencillo y paletas contrastantes se puede transmitir un mensaje
social fuerte. Su obra refuerza que el color no necesita complejidad técnica para
ser narrativo.
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Capitulo 5. Metodologia

La metodologia de este proyecto se orienta a construir un proceso claro y estructurado
que permita llevar las ideas conceptuales sobre la cromoterapia y el color hacia productos
animados concretos: el libro de produccién. Para ello, se plantea un enfoque cualitativo,
exploratorio y creativo, basado en la revision teorica, la organizacion de referentes y la
aplicacion practica en la animacion digital.

1. Eje narrativo de la historia

El primer paso metodologico consiste en definir un eje narrativo donde el
color sea protagonista y funcione como recurso central de comunicacion de
emociones. McCloud (1993) sefiala que las imagenes pueden constituir un
sistema narrativo autbnomo, donde el color adquiere la capacidad de expresar
significados sin palabras. En este sentido, la historia se desarrollara a partir de
asociaciones cromaticas que representen estados emocionales, construyendo
una narrativa visual mas que textual.

Para visualizar este planteamiento, el storyboard se convierte en la
herramienta central. Segun Thomas y Johnston (1981), el storyboard permite
prever la coherencia narrativa y garantizar que cada elemento visual (incluido el
color) funcione como parte integral de la historia. De esta manera, el eje narrativo
se consolidara como puente entre la teoria revisada y la practica creativa,
asegurando que el color guie la percepcion del espectador.

Actividades contempladas: revision de referentes visuales y narrativos;
escritura de un guion conceptual; elaboracion del storyboard como guia de la
narrativa cromatica.

.2. Libro de produccién

El libro de produccién sera la guia estructural del proyecto. Para
Sanchez-Navarro (2006), este documento organiza los elementos fundamentales
de una obra animada —guidn, sinopsis, disefio de personajes, paletas cromaticas
y storyboard— de manera que el equipo creativo pueda mantener una vision
comun. Cervera (2010) lo define como un documento de comunicacion que
articula la idea con la practica, mientras que Acufa (2018) lo interpreta como un
puente entre la concepcion artistica y su materializacion en la produccion.
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En nuestro caso, el libro de produccion no sera solo un registro técnico,
sino un mapa conceptual que articula la cromoterapia con la animacion. Wells
(2002) afirma que en la animacién experimental los documentos de planificacién
deben adaptarse a lo expresivo, lo cual respalda la flexibilidad con la que se
abordara este recurso. El libro incluira sinopsis, guion, disefio de personajes y
escenarios, paletas cromaticas vinculadas a emociones, storyboard, animatics y
justificacion conceptual del uso del color.

Actividades contempladas: definicion de la estructura del libro; seleccién y
organizacion de materiales conceptuales; redaccion y disefio del documento final.

3. Diseno visual: creacion de personajes, escenarios y paletas cromaticas.

La creacion de personajes, escenarios y paletas cromaticas constituye una
etapa central. Segun Furniss (2008), la animacion se construye como un lenguaje
estético donde cada decisidn visual contribuye a la experiencia narrativa. En este
sentido, los personajes y escenarios estaran disefiados para que los cambios
cromaticos transmitan directamente emociones, alineados con los principios de la
cromoterapia.

Asimismo, Itten (1961) destacd que las combinaciones cromaticas y los
contrastes son detonantes psicologicos en la percepcién visual, lo que
fundamenta la importancia de elaborar paletas coherentes y expresivas. Por ello,
cada personaje tendra una relacion simbdlica con una gama cromatica especifica,
y los escenarios se disefiaran para reforzar los estados emocionales narrados.

Actividades contempladas: desarrollo de bocetos de personajes y escenarios;
elaboracién de paletas cromaticas inspiradas en la cromoterapia; pruebas
visuales para verificar la efectividad emocional.

4. Creacion del corto animado (proyeccion futura)

La realizacion del corto completo no forma parte inmediata de la metodologia, pero

si constituye la proyeccion del proyecto. Tanto el libro de produccion como el corto
serviran como base solida para expandir los hallazgos y consolidar un relato donde el
color sea el eje narrativo y emocional.

Cronograma tentativo
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Mes 1: investigacion tedrica y visual (cromoterapia, referentes artisticos y
cinematograficos).

Mes 2: definicidon del eje narrativo, construccién de guién y storyboard.

Mes 3: disefo de personajes, escenarios y elaboracion del libro de produccion.
Mes 4: produccion del corto (animatic, animacion inicial).

Mes 5: postproduccién del corto (sonido, efectos, montaje final).

Mes 6: presentacion, retroalimentacion y ajustes.

Roles dentro del equipo:

Direccidén de arte y conceptualizacion: encargado de definir el eje narrativo del color y
su coherencia estética.

Disefio de personajes y escenarios: responsable de las pruebas visuales y la aplicacion
de las paletas cromaticas.

Animacion digital: encargado de la produccién del corto en software especializado.
Postproduccion: encargado de integrar sonido, musica y efectos visuales.

Gestion y coordinacion: responsable de la organizacion del cronograma, revision del
libro de produccion y presentacion de avances.

5. Difusion y retroalimentacién

Una vez finalizado el corto se presentara en espacios académicos y
creativos. Segun Wells (2002), la animacion experimental se valida en la medida
en que circula y genera debate en comunidades artisticas y académicas. La
difusion permitird no solo mostrar resultados, sino también abrir un espacio
interdisciplinar de reflexion sobre el papel del color en la animacion.

Actividades contempladas: participacién en muestras audiovisuales;
socializacion en espacios académicos; recopilacion de retroalimentacion para
ajustes.
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Capitulo 6. Resultados del Proyecto

El resultado de este trabajo es un libro de produccidén completo y visualmente
atractivo, que recopila todo el proceso creativo detras del corto animado Chrono. Mas que
un documento técnico, este libro se convierte en una ventana al universo emocional del
proyecto: una fusion entre color, emocion y narrativa. Cada pagina revela cémo los tonos,
las formas y las transiciones construyen la historia de Chrono, un gato que expresa su
mundo interior a través del color.

El libro no solo documenta las etapas de desarrollo desde la idea inicial hasta la
planificacién visual, sino que también refleja la sensibilidad y el propdsito del proyecto:
demostrar que el color puede ser un lenguaje capaz de comunicar emociones de forma
profunda y universal. Ademas, funciona como una guia practica para futuros animadores y
creadores interesados en explorar la relacién entre arte, psicologia y animacién digital.

En conjunto, este resultado representa la materializacion del concepto de
cromoterapia dentro del arte animado, uniendo teoria, emocion y técnica en un solo
producto. El libro de produccién de Chrono no es solo una herramienta de trabajo, sino
una obra que invita a sentir, observar y reflexionar sobre el poder narrativo del color.

El proceso metodoldgico, sustentado en referentes tedricos, estéticos y
experimentales, dio lugar a la creacion del libro de produccién, el cual reune y organiza
todos los elementos conceptuales, visuales y narrativos que daran vida al proyecto
Chrono. Este libro se convierte en el eje estructural del trabajo, pues consolida el proceso
investigativo y creativo, estableciendo las bases para las siguientes fases de desarrollo.

A futuro, este material servira como guia para la realizacidon del animatico, el teasery
el corto animado, etapas que permitiran materializar completamente la propuesta y
demostrar el potencial del color como lenguaje narrativo y emocional dentro de la
animacion digital.

De esta manera, el libro de produccion no solo representa un resultado académico y
artistico en si mismo, sino también un punto de partida hacia la expansion del proyecto,

reafirmando la conexion entre teoria, practica y emocion que define toda la investigacion.

Consulta el libro de produccion Una exploracién de la cromoterapia a través de la
animacion digital en el Anexo 1.
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Capitulo 7. Conclusiones

El proyecto demuestra que el color puede ser mucho mas que un elemento estético:
puede convertirse en un lenguaje narrativo central, capaz de comunicar emociones,
significados y atmosferas sin depender del dialogo ni de la accion explicita. A partir de la
integracion de teorias clasicas del color y los principios simbdlicos de la cromoterapia, se
propone una nueva mirada en la que los tonos, las luces y las combinaciones cromaticas
guian la experiencia emocional del espectador. Este enfoque plantea que el color no solo
acompanfa la narrativa, sino que la construye, dirige la atencién, marca transiciones y
despierta sensaciones internas que refuerzan la conexion entre la obra y el publico.

Inspirados en la cromoterapia, se diseid una propuesta donde los colores se
convierten en protagonistas emocionales: cada tonalidad representa un estado animico y
actua como hilo conductor dentro de la historia. Lejos de buscar validar cientificamente
esta practica, el proyecto la resignifica como recurso artistico y narrativo, reconociendo su
valor simbdlico y su capacidad para nutrir la creacion audiovisual desde un plano
emocional y sensorial. En este sentido, la cromoterapia se transforma en un lenguaje
visual alternativo que amplia las posibilidades expresivas de la animacion, dotandola de
un enfoque mas introspectivo, poético y humano.

En conjunto, esta propuesta invita a repensar el papel del color en la animacion
contemporanea, reivindicando como un lenguaje visual autbnomo y un motor narrativo
capaz de construir relatos desde la emocién. Asimismo, abre un espacio para la
experimentacion y el dialogo interdisciplinar entre arte, disefo, psicologia y comunicacion
visual, fomentando la creacién de obras mas sensibles, expresivas y significativas. De
esta manera, el proyecto se consolida como una contribucién al campo de la animacién
artistica, demostrando que el color, cuando se asume como protagonista, puede
transformar profundamente la forma en que percibimos y sentimos el relato audiovisual.

Aprendimos a transformar la teoria en emocién. A lo largo del proyecto entendimos
que el color va mucho mas alla de lo visual: puede ser una forma de sentir y comunicar.
Explorar la cromoterapia nos llevé a descubrir como los colores pueden hablar por si
mismos y expresar emociones sin necesidad de palabras. Este proceso nos ayudo a
conectar la teoria del color con lo que realmente se experimenta al ver una animacion.

Descubrimos el valor de planear y crear con propdsito. Elaborar el libro de
produccion nos ensefd la importancia de organizar nuestras ideas y mantener coherencia
entre lo conceptual y lo visual. Cada etapa (desde el guién hasta el disefio) fue un espacio
de aprendizaje, donde fortalecimos nuestras habilidades como animadoras y
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comprendimos que detras de cada obra hay un proceso que sostiene su sentido y
estética.

Nos dimos cuenta de que la animacién también puede sanar y emocionar. Este
proyecto nos permitioé ver la animaciéon no solo como una técnica, sino como un medio
para expresar lo que sentimos y para conectar con otros a través del color. Chrono se
convirtio en una parte de nosotras, en una forma de reflejar como las emociones pueden
convertirse en arte. Con este trabajo reafirmamos nuestro deseo de seguir creando
historias que transmitan, emocionen y dejen huella.

Como nota adicional: durante el desarrollo del trabajo, se integraron herramientas
tecnolégicas de procesamiento avanzado para tareas de apoyo especificas, tales como la
revision formal del texto, la coherencia estructural y el ajuste de la redaccion. El empleo
de estas herramientas estuvo en todo momento supervisado y guiado por las autoras y su
asesor metodoldgico. Se subraya que el uso fue transparente y ético, y que el contenido
original y la interpretacién de los resultados son producto exclusivo del esfuerzo humano.
Por consiguiente, todas las elecciones conceptuales, de método y de disefio son
atribucion total de las autoras, quienes garantizan la autenticidad y la validez integral del
trabajo.
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Anexos

Anexo 1 Libro de produccion Una exploracion de la cromoterapia a través de la
animacion digital.
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0l1l. INT. HABITACION / DIA.

CHRONO se encuentra durmiendo placidamente sobre la cama.

Unos segundos después, despierta con sus ojos, nariz, cascabel y el interior
de sus orejas de color verde(Tranquilidad); se estira, se sienta y se lame
una pata, con los ojos cerrados. Su nariz, cascabel y el interior de sus
orejas se vuelven de color azul(Calma). Mientras lame su pata, el nombre
“Chrono” aparece en pantalla.

CHRONO termina de lamer su pata y baja de la cama, yendo hacia la derecha
para salir de la habitacién.

02.INT. SALA / DIiA.

(La animacién se vuelve 3D)CHRONO camina lentamente. Al llegar al sofa, salta
hacia él1, y luego salta hacia la ventana de la sala.

CHRONO se sienta al lado de un jarrdén de ceradmica, el cual tira con su
patita. Al hacer esto, los ojos, nariz, cascabel y el interior de las orejas
de CHRONO se tornan de color amarillo(Travesura). Se rie un poco. Al voltear
su cabeza en direccidén a la ventana, ve otro gato. Se sorprende, pero termina
mufédndole enojado al otro gato. Al mufar, sus ojos, nariz, cascabel y el
interior de sus orejas se tornan de color rojo(Enojo). El otro gato se va
instantdneamente luego de ese gesto.

CHRONO respira algo agitado.

Pasa una pequefla mariposa al otro lado de la ventana, la cual CHRONO mira
atentamente (se le ve la espalda y el como con la cabeza sigue a la mariposa) .
CHRONO se calma en segundos, y sus ojos, nariz, cascabel y el interior de sus
orejas se tornan de color azul (Calma) .

CHRONO se baja de la ventana y cae en el sofa. Se acomoda y se acuesta para
volver a dormir hasta la noche. ojos, nariz, cascabel y el interior de sus
orejas de color verde (Tranquilidad) .

03.INT. SALA / NOCHE.

Cae un reldmpago. El1l estruendo del trueno despierta a CHRONO. (La animacién
se torna 2D de nuevo, esta vez con trazos desordenados, tipo sketch y blanco
y negro) . Asustado, y con sus ojos, nariz, cascabel y el interior de sus
orejas de color morado (Inquietud), CHRONO se encuentra indeciso por unos
momentos, corre hacia su gimnasio y se esconde en él. CHRONO saca su cabeza,
verificando si el ruido cesd, pero otro reldmpago lo asusta y se vuelve a
esconder. Todo su entorno se comienza a poner negro (Miedo) mientras él con
sus patas se tapa las orejas, hecho bolita. Cuando piensa que todo esté
terminado, una calida luz ilumina la habitacién y todo se torna de colores
amarillos y cadlidos. Una dulce voz lo llama, dando a entender que llegd su
duefia a casa. CHRONO se alegra y con sus ojos, nariz, cascabel y el interior
de sus orejas de color amarillo(Alegria), corre hacia ella y salta hacia sus
brazos felizmente.
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< G0N TéChico

> Describe los planos. encuadres. movimientos de camara v duraciones. mostrando la

inlencion visual v narrdliva de cada escena.

Normal/ i

Unos sequndos despuiés. despiera con
sus 0,jos. nariz. cascabel v el inferior §
de sus ore.jas de color verde
Medio largo Normal (Tranquilidad): se eslira. se sienta y
se lame una pala. con los 0 jos
cerrados. Su nariz. cascabel v el
| inlerior de sus ore jas se vuelven de
color azul (calma)
— Prirmer plano Normal Mieriras lame su pala. el nombre
P (hrono” aparece en panialla.
€ CTIRONO Termina de lamer su pala
1 1 General Normal ba,ja de la cama. yendo haCIE) la ’
derecha para salir 'c/{a la habilacion.
(La animacion se vuelve shop
_ mobion). CMIRONO carnina lentamerie.
1 ® General Zoom in Al Llegar al sofa. salla hacia L. Y
[uego salla hamalla verilana de la
sala

Jarron de ceramica

Tlratcori su palita el \)arronb/‘\ll hacer

eslo. los o jos. nariz. cascabe

‘ / e orrre) inlerior de [as ore. jas de CHRORO se
Tornan de color amarillo (Travesura)

P'S




—
. 10 " , _ voltea su cabeza en direccion a
ano medio Picado la ventana. ve abro galo

(¢ sorprende. pero Termina
mufandole eno jado al ofro galo. Al
Frirer plano Norrmal mufar. sus 0jos. nariz. cascabel v
el inferior de sus ore jas se Tornan
de color ro jo (eno,jo)

El obro galo se va inslantaneamente
Primer medio Pvado lueqo de ese gesto.

Pasa una pequiefia mariposa al obro
) I Plono general | ormal | Lo de Ly veran, o ool CHROND
mira alenlamente.
CHROﬂO{se cflw%a Y su:is 0,j0S. hariz.
: cascabel v el inferior de sus ore. jas
] 15 Frisner plano Norrmal se Tornar? de color azul (calma). \cJon
SUs 0,jos sigue. la mariposa

) 16 Banoane s Normal. CTIRONO <e ba ja de la venbana v cae
en el sofa.

(¢ acomoda g[sa acuesta para volver
Ao il i) a dormir hasla la noche. o,jos. nariz,
cascabel v el inferior de sus ore,\)as

de color verde (franquilidad).
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CTIRONO se. despierta. (La animacion

Normal se Torna 1D de nuevo, esta vez con

Trazos desordenados. Tipo skelch v
blanco v negro)

Plano entero

Asustado. v con sus o jos. nariz.
Picado cascabel ? el inferior de sus ore jas

Primer plano
de color morado (inquielud)

CTRONO e encuentra indeciso por
unos momentos. corre hacia su
gimnasio y se esconde en él.

D
—

Plano general Normal

S

CTIRONO saca su cabeza. verificando si
ormal el ruido ceso. pero abro relampago
lo asusta y se vuelve a esconder

Plano medio
corbo

Todo su enforno se comienza a

Joom in poner negro (Mliedo)

Plano general

. E1 con sus pébas se Tapa las orejas.
Picado r?\acho bolila. :

—

Primer plano

una calida Luz ilumina la habilacion v
Zoom aodl  f Todo se Torna delcoloms arnarillos v
calidos.

d
Una dulce voz lo Llama. dando a
Norrtal entender que 1leqo su duefia a casa

CTIRONO se alegra v con sus o jos.
Normal nariz. cascabel v el inferior de sus
ore,jas de color amarillo (alegria)

CTIRONO corre hacia ella salla hacia
3 i Plano general Joom in sus brazos Fellizm)ente (primer
plano

Plano general

o

Plano general

)
~~—J
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Primer plano
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[l moodboard del provecto Chrono reitne las principales referencias visuales que
inspiran el eslilo. la almasfera v el uso del color. Las imagenes refle jan emociones
como la calma. la alegria. la Travesura o el miedo. Traducidas en palelas especificas

azules suaves para la serenidad. amarillos brillanles para la curiosidad. ro,jos infensos
para el enojo v Tonos oscuros para el miedo. C<las referencias ayudan a manlener
coherencia enfre la historia v la carga emocional del color @ lo largo de Toda
a animacion.
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FEAR ENVY EMBARRASSMENT

Los colores y sus

efectos pSiCOlégiCOS EL LENGUAJE DE LA COLA DE UN GATO

g | 2
il e _
i ;f . éb

Combina los efectos de los colores rojo y amarillo: energ! | CONTENTO I AMIGABLE J DEFENSA |

alegria. Las tonaidades suaves expresan calidez, et d

N \ apetitoy la las més

MY““JM brillantes incitan a ladwnrllény la dognc Puede ser conside-
rado para el cuarto de juego de os nifos en combinacion con co-
lores neutros. 5 ) N u
m EEY™

etk ialoind el conceptofelino OMASGUTETES o
impulsar la accion. Atrae | visual. N

R

samdamcﬂumbnuo ososusnmmonmmh
y la intuicié Et&mltlam
la

mhMMMymmm

. Es un color muy importante para calmar a las personas, se
~trata de un color frio que produce paz y suefio. Se utilza en
tonos pastel para relajar, para ambientar cuaros, camas, etc.

Tiene un poder sedante, relajante, analgésico y regenerador.

El verde hace que todo sea fluido, relajante. Produce armonia
y @jerce una influencia calmante sobre el sistema nervioso.

Fuente: http://www.cosasdelainfancia.com/ acofar
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DISEN0 de Persona.es

[l diseio de persona jes se centra en la expresividad del color como parle de la
identidad emocional de cada uno. Chrono es el pratagonista y Tiene un cascabel que
carbia de color sequin lo que siente: verde cuando esta Tranguilo. azul cuando esta
calmado. amarillo cuando se muestra Travieso. ro_jo cuando se enoja ¥ morado o
negro cuando siente miedo o inquielud. Su diseo mezcla rasgos suaves y
redondeados para Transmilir Ternura. con ojos grandes que refuercen su
expresividad

Chrono gdlo pratagonista. Curioso. sensible vy expresivo. Su disefio esta pensado para
quie el color sea parle acliva de su personalidad

Galo secundario Aparece brevemente como delonante del enojo v la compelencia
Diseio simple v newbral en Tonos frios.

Dueda: Solo aparece su sombra. sus manos vy como voz en off. Representa la calma
y el vinculo afectivo del protagonista.

3
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DISEN0 de EScenarios Y Props

Los escenarios fueron disefiados para refle jar el mundo calidiano de Chrono v su
inleraccion con el enborno. Los espacios principales son la habilacion. donde inicia La
historia: la sala. donde ocurren los momenlos de Travesura y juego: v el gimnasio de
gabo. que aparece durarile la secuencia de miedo. Cada espacio cambia ligeramenle de

'~ color seqiin el estado emocional de Chrono.

)

&>

Props principales: cama. jarron. sofa. venlana. mariposa vy gimnasio. Cslos ob,jelos
acompafian las acciones del personaje v sirven para acenbuar sus emociones.

For e jemplo: el jarron como deonarile de la Travesura v la ventana como punlo de
conexion entre Lo inferior v el exterior.
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PaIEtd CromatiCd

[l color es el nircleo narraivo del corbo. Cada Tono representa una emocion especifica.

)

inspirada en los principios de la cromalerapia

ol
Tranquilidad Estado de equilibrio
DS s y descanso
¢
Relacion con la serenidad v la
i (alma inbrospeccion
. [ / i ilalidad .
: ravesura nergia. vitalidad v
m Infensidad emocional. fuerza v accion
E’ Tension emocional o miedo leve :

Mied Perdida de conbrol.
: ed Oscuridad v profeccion .

b ¢
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TiP0Irafid 3 EStil0 Irafico

Para el libro de produccion de Chrono seleccionamos dos Tipografias que enca jan bien
con la personalidad del proveclo v manlienen una leclura clara v comoda.

MON0I03 — TrtlIOS 3 SUbtitUIOS

Usamos Monolog en los encabezados porque Tiene un eslilo ordenado v limpio que

ayuda a organizar visualmenle cada seccion del documento es unaTipografia moderna
que. deslaca sin ser pesada. lo que nos permile manlener una presentacion clara y
agradable.

C1asSd FTUrtd REIUIAr — CONtENid0

Para el cuerpo del Texto elegimos Classy Fruity Reqular es una Tipografia suave v
legible. que le da al libro un Tono mas calido v cercano su eslilo ligero combina bien
con el caracler expresivo v emocional del proveclo.

Ambas Tipografias se complemenlan enlre siy ayudan a conslruir una eslélica

- coherenle. amigable v alineada con el ambienle visual del corlo de Chrono.
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PArte de Produccion

PIan e animacion (cronograma / PiPeiine)

[l cronograma general del proveclo se divide en Tres elapas principales
preproduccion. produccion vy postproduccion. Cada fase cuenla con aclividades
especificas. responsables designados y un Tiempo eslimado de desarrollo. Csle plan
fue elaborado para asegurar una etruclura organizada del flujo de Traba jo v un uso
eficiente de los recursos.

3
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% Avance
4% 4%
PREPRODUCCION Proceso Finalizado
Planeacion
Concepto de la idea
Storyline
Guidn literario
Guidn tecnico
Storyboard
Estilo visual
Seleccion de voces y dialogos
Animatic
Funciones
Creditos
Disefio y animacion de titulo
Presupuesto
PRODUCCION
Animacion de personajes
Animacion de fondos
Efectos especiales
Composicion
Montaje
Sonido y musica
Renderizado
Control de calidad
POSTPRODUCCION
Edicién de video
Correccion de color
Efectos visuales

Valor proyecto total

Responsables Valor personal Valor semana Valor hora

Znwz=z0nn=
w

zZw =
w

Valordia Observaciones
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RECUErsos tecnicos

SOftWdre

Para la produccion del provecto Chrono se wlilizan herramientas digilales accesibles v

- comunes denbro del campo de la animacion 1D . La combinacion de estos programas

)

&>

permile Traba,jar desde el disefio inicial hasta la postproduccion,

Toon Boom [larmony: Para las escenas animadas. especialmente las secuencias
expresivas como la Tormenta

Adobe Afer CFfecls: Para composicion. efectos y monla je final del Teaser.
Photoshop: Creacion de fondos. Texturas. disefio de persona,jes v props.

[los programas nos permilira mantener un flujo de Traba jo flexible. credlivo y
adecutado al elilo visual del provecto. que combina 2D v color narralivo,

% ?8
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PIan de POStProvccion

[s la fase donde Todas las piezas del proveclo se infegran para dar forma al Teaser
final de Chrono. Aqui se afinan delalles visuales. se a justa el rilmo y se construve la
dbmostera emocional que quia al especlador a Través de los cambios cromdlicos del
persona,je. [<la elapa garaniliza coherencia. limpieza visual v una experiencia Fluida

EdiciOn
L a edicion se realizara en Adobe Afler Effecls.

[l ob,jelivo es organizar las escenas en un ritmo que acomparie las emociones del
persona,je v resalle los cambios de color como elemenlos narrdlivos.

Las Tareas principales seran

- Cnsamblar las escenas en el orden final del Teaser.

- Ajuslar Tiempos. corles v Transiciones seqin la infencion emocional de cada
momenlo.

- Aadir pequefios efectos (brillos. sombras. vibraciones) que refuercen la almosfera
sin sobrecargar la imagen.

- La edicion Tambien permitira valorar el impacto expresivo del color en con junto y

hacer a jushes ariles de pasar al sonido.

% ?9



© SOMido
|

[l sonido es clave para acompanar las emociones de Chrono v reforzar la narrdliva
visual.

Incluve e
- Disedio sonoro basico’ pasos. ob,jebos. relampagos. brincos del galo.

- Ambierles: sonido suave durante la calma. Tonos Tensos en la Tormenta. silencio
parcial para resallar emociones.

- Misica: una pista ligera. calida v almosférica que se adaple a las Transiciones de color.

¢ [l sonido buscara ser discrelo pero expresivo. quiando al especiador sin robar
pralagonismo a los cambios cromélicos del personaje.

)
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Pian de Difusion

Aunguee el Teaser v el corfo animado son desarrollos provectados a fuluro. el libro de
produccion va permile iniciar una estralegia de difusion que presenta el conceplo del
provecto v abre camino para las proximas elapas. [<le plan busca definir a quien se
dirige el provecto. en qué espacios puede comparlirse y como se puede generar con- -

- versacion alrededor del color como lengua je narrdivo.

)
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PUBICO ObuEtV0

[l provecto esta dirigido o

- [dludiantes v profesionales de animacion.

- Arlichas visuales v diseriadores.

- Docentes v comunidad universilaria

- Pblico interesado en el vinculo enbre color y emocion.

- Personas quee disfrulan de hisborias sensibles pratagonizadas por animales.

EStrdt€id

- La difusion se cenfrara en comparlir el proceso credlivo. los disefios de personajes.

las palelas emocionales v el eshilo visual del proveco. £l objelivo es consbruir una
comunidad inferesada en Chrono desde esla elapa Temprana. preparando el camino
para sus versiones animadas fuluras.

K . o 3]
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" Chrono es un provecto que explora como las emociof® pueden converdirse en color

denfro de un#'harrdbiva animada. A ravés del disedo visual. la investigacion cromaica
y la consTruccion de un persona je expresivo. este libro de produccion reane el

proceso credlivo delras de una hisforia donde el color no solo adorna: comunica.

S S \\/"
_ Transforma y acomparia. 9
d, \ f\&:,t:,;:, S

Aqui se presenta una guia clara v visual del mundo de Chrono: desde sus
referencias. su diseio y su almostera emocional. hasta su planleamiento nargghivo
~ v suesiruclura de produccion. C<le docurento sirve como punlo de parlida para Lo

fuibura animacion. v Tambien como Testimonio del aprendiza je. la sensibilidad v el

_—

Traba,jo con junlo de sus auloras.
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