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Glosario  

 

Animación 2D: La animación 2D consiste en conferir movimiento a una imagen en un espacio de 

dos dimensiones, ya sea a través de métodos tradicionales, como el dibujo a mano, o mediante 

técnicas digitales con programas como Photoshop, After Effects, Toon Boom Harmony entre otros. 

Implica generar movimiento dentro de un plano bidimensional, donde los animadores utilizan 

fondos y efectos para crear la ilusión de que los objetos tienen vida y se están moviendo. Además, 

es crucial para el animador considerar el timing o tiempo en el que estos movimientos ocurren  para 

llegar a una animación más fluida (Fuentes, 2020). 

 

Keyframe: Se refiere a los fotogramas que se eligen como puntos de referencia para los 

movimientos, con la intención de capturar únicamente esos cuadros iniciales. A partir de este punto, 

se registran y almacenan únicamente las alteraciones en los fotogramas siguientes en relación con 

ese primer cuadro de referencia. Los fotogramas claves o también llamados keyframes ayudan al 

animador a tener presente cada pose importante que se usará en la animación, y estos luego se verán 

acompañados de otros fotogramas llamados in betweens o fotogramas intermedios (Ferrer-Simó, 

2021). 

 

Línea de tiempo: En la animación, la línea de tiempo se exhibe cada elemento que ha sido animado 

y contiene la duración del proyecto que se está realizando, la línea de tiempo también se utiliza 

para organizar la composición del producto animado. La línea de tiempo también puede ser 

utilizada para poder editar y sincronizar el audio y el vídeo, de esta manera se pueden organizar y 

añadir efectos en esta misma para que se logre un buen resultado. La línea de tiempo le permite al 

animador ubicar en la posición todos y cada uno de los frames (Suárez, 2021). 

 

Pose a pose: Se conoce como animación pose a pose a la técnica de animación en la que se dibujan 

primero los cuadros más importantes y luego los cuadros intermedios que dan la sensación de 

movimiento. En primer lugar, el animador selecciona los dibujos clave que son considerados como 

los más relevantes. Después, se eligen las posiciones que tienen la siguiente importancia en la 

secuencia. Estas posiciones clave se determinan como los extremos principales junto con cualquier 
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otra pose significativa. Finalmente, se desarrolla la transición más efectiva entre estas poses para 

lograr la animación deseada (Williams, 2001). 

 

Character design: En el diseño de personaje se incluyen diferentes conceptos, tales como las poses 

y los movimientos, el diseño del cuerpo y de la cabeza, así como los gestos y expresiones faciales. 

El diseño de los personajes tiene un rol muy importante en el desarrollo de cualquier tipo de 

proyecto audiovisual, incluso mediante el color utilizado en los personajes se pueden dar pistas 

sobre lo más esencial de este mismo (Alieva, 2023). 

 

Duelo psicológico: El duelo es el proceso de adaptación emocional que sigue a cualquier pérdida. 

Aunque convencionalmente se ha enfocado la respuesta emocional de la pérdida, el duelo también 

tiene una dimensión física. Para Bucay, J. (2004) el duelo es el proceso normal de elaboración de 

una pérdida, tendiente a la adaptación y armonización de nuestra situación interna y externa frente 

a una nueva realidad. 

 

Storyboard: El storyboard es un conjunto de ilustraciones básicas que aparecen en secuencia y se 

utilizan como guía para entender la historia a realizar, también sirve para previsualizar una 

animación o para continuar con la estructura de una película antes de realizarla o filmarla. Las 

viñetas muestran la narrativa ya existente desde la realización de los guiones, al realizar el 

storyboard se tienen en cuenta las especificaciones gráficas del guión técnico y así de una manera 

temprana en la producción también se pueden realizar las correcciones apropiadas para la ejecución 

del proyecto audiovisual (Hornos, 2020). 

 

Rigging: Se le llama Rigging al sistema creación de huesos virtuales, controles y puntos de anclaje 

que permiten facilitar la animación logrando movimientos más fluidos y coherentes, esto permite 

ahorrarle tiempo al animador, ya que teniendo en cuenta que con esto el personaje está 

completamente terminado no se necesita realizar toda la animación frame a frame. El rigging ahora 

es conocido como una de las técnicas más extendidas en la animación ya que permite al animador 

manipular a la perfección al personaje como si fuera una marioneta, teniendo en cuenta algunas 

restricciones de los huesos para dar más realismo a la animación (De la Hoz, 2023).  
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1. Introducción 

 

En las últimas décadas, diversas personas y la sociedad en general han experimentado la 

pérdida de cualquier miembro de la familia. Esta pérdida ha generado rupturas emocionales y 

afectaciones en el núcleo familiar. Guillén, Gordillo, Ruiz et tal. (2013) exponen lo siguiente:  es 

importante ser consciente de que, por mucho que hagamos, no podemos evitar el dolor de un niño 

o un joven ante la muerte de un ser querido, pero sí podemos ayudarle a vivir el duelo de una 

manera más sana. Para cualquier persona la pérdida de un ser querido es ya de por sí una situación 

difícil, para los niños y jóvenes lo es mucho más. Hasta el 40% de los niños en duelo padecen 

trastornos un año después de la pérdida. De aquí la importancia de la prevención y el trabajo 

psicoterapéutico en estos casos. 

 

Por ello, se deben experimentar nuevos métodos y propuestas que busquen mejorar estos 

aspectos. Una manera creativa y emocionalmente lúdica se transmite por medio de la animación.  

La animación ha revolucionado diversos aspectos de la sociedad, desde la atención médica hasta 

las nuevas formas del consumo de entretenimiento. En este contexto, el análisis de sentimientos, y 

la pérdida de un miembro de la familia, se enfoca en comprender las emociones detrás de la muerte, 

y como un recurso como la animación puede ayudar a conllevar el duelo. 

La animación análoga o digital, trabajan de forma dual, esto supone que a pesar de los 

avances, el papel del animador y cada una de las técnicas que han aparecido a lo largo de la historia, 

siempre estarán presentes para ayudar a comunicar de nuevas formas (Vargas y Ovalle, 2024). 

 

 

 

La pérdida y el trabajo de duelo, como lo llamó Freud, S. (1917) en su libro “Duelo y 

melancolía” interroga a propósito el duelo, no solo por la importancia de a quién pierde el sujeto, 

sino qué pierde de él en esa pérdida. Supone una elaboración intrapsíquica y a pesar de ser doloroso, 

es indispensable y casi obligatorio para el posterior bienestar del psiquismo humano (p.2). 

 

Relacionado con el párrafo anterior, esta monografía  se adentra en la comprensión de 

sentimientos que atraviesan las personas por la pérdida de un ser querido,  aplicando la animación 
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como recurso narrativo, a su vez, se pretende producir un teaser que ejemplifique las afectaciones 

que puede causar en jóvenes, y como este es asimilado de diferentes maneras según la persona. El 

teaser sintetizará las cinco etapas del duelo, la negación, la ira, la negociación, la depresión y la 

aceptación. Además, se investiga cómo este medio narrativo podría causar empatía  y ser utilizado 

para informar y difundir estrategias sociales, la animación como recurso visual, puede ser utilizada 

para canalizar de una manera más llevadera este proceso del duelo. 

 

Este documento posee seis capítulos donde se presenta la identificación del problema, 

justificación, objetivos, referentes teóricos, metodología, resultados, y bibliografía. 

 

Realizar un proyecto de investigación requiere seguir varios pasos clave para garantizar su 

éxito. Jiménez (2022) expone que la contextualización del problema es fruto del análisis directo de 

la problemática; de modo que se debe efectuar un conciso pronóstico, explicación, estudio y 

razonamiento del conflicto; existiendo la posibilidad de que se presente un asunto en el cual se 

abarque información sobresaliente, cuantitativa y cualitativa, de la problemática. En este orden de 

ideas, la monografía se describe de la siguiente manera:  

El primer apartado titulado identificación y descripción de problema, presenta la 

relación del problema no resuelto que debe encontrar una respuesta teórica o práctica con el trabajo 

que se va a realizar, lo cual posibilitará resolver parcial o totalmente el problema o genera una 

hipótesis tentativa.  

El segundo apartado, titulado justificación, presenta el porqué y el para qué sirve del 

proyecto abarcando la importancia del mismo, allí se describe el estudio investigativo, la 

factibilidad del proyecto y metodología a implementar. 

El tercer apartado titulado objetivos, presenta dos subcapítulos denominados objetivo general: 

describe los resultados esperados que se quiere lograr en el proyecto y objetivos específicos: 

describen las etapas del proyecto para lograr el objetivo general. 

El cuarto apartado titulado referentes teóricos, presenta las bases teóricas que fundamentan el 

proyecto con la ayuda de la consulta bibliográfica y otros materiales, para detectar, obtener, extraer 

y recopilar materiales útiles para la resolución del problema de la investigación. 
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El quinto apartado titulado metodología, presentará los procedimientos para lograr los objetivos, 

el plan de trabajo y el análisis de la información. 

El sexto apartado titulado resultados, presenta los resultados o productos esperados que el 

proyecto mismo debe producir para alcanzar sus objetivos. 
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2. Identificación y descripción del problema 

 

La pérdida y el trabajo de duelo, como lo llamó Freud (1917), en su libro, “Duelo y 

melancolía” examina, la importancia de a quién pierde el sujeto, sino qué pierde de él en esa 

pérdida. Supone una elaboración intrapsíquica y a pesar de ser doloroso, es indispensable y casi 

obligatorio para el posterior bienestar del psiquismo humano. Freud y Lacan, dos influyentes 

psicoanalistas, han abordado la cuestión del duelo desde perspectivas psicoanalíticas distintas. 

Freud (1920) describió el proceso de duelo normal como una respuesta saludable a la pérdida, 

donde el individuo finalmente puede desprenderse emocionalmente del objeto perdido. Sin 

embargo, también habló de “duelo patológico” en casos en los que el individuo queda atrapado en 

un estado de dolor prolongado y no puede superar la pérdida. Lacan (2003), por otro lado, se centró 

en la relación entre el duelo y la construcción de la identidad. En su teoría, el duelo y la pérdida 

juegan un papel crucial en la formación del sujeto y en el proceso de subjetivación. 

 

El duelo ocurre o se inicia inmediatamente después, o en los meses siguientes a la pérdida 

de un ser amado, y está limitado a un período de tiempo que varía de acuerdo a la persona, dando 

a conocer, como pueden ser las etapas del duelo psicológico que sufren los jóvenes ante la pérdida 

de un ser amado, el duelo psicológico principalmente se enfoca en las etapas a recorrer después de 

la pérdida de un ser querido y cómo ésta es percibida desde una temprana edad en la que aún no se 

tiene un concepto acerca de la muerte.  

El duelo es un proceso normal que experimentamos tras la pérdida de un ser querido, sin 

embargo, este puede complicarse debido a la influencia de diversos factores, corriendo el riesgo de 

desarrollar un Trastorno de Duelo Prolongado, el cual puede involucrar un deterioro en la calidad 

de vida del doliente (Gloria y Hernández, 2023). 

Con esto presente, se puede decir que la muerte de un ser amado, es una experiencia intensa 

y dolorosa que alguien puede vivir. La mayoría de los niños perderán a alguno de sus abuelos a lo 

largo de su infancia y hasta el 3,5-4% a uno de sus progenitores o hermanos (Hoyos, 2015), según 

las estadísticas a escala mundial.  

Con todo lo visto anteriormente, se puede concluir que como seres humanos el duelo es 

necesario y común en cualquiera, sea la edad del individuo y este, aunque sea universal y 
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complicado por su manera tan intensa de afectar a la persona, llegando a crear problemas de salud 

mental y emocional. Entendiendo la importancia de tratar el duelo, se comprende que es esencial 

prestar atención para facilitar la eventual recuperación, sobre todo en los niños y jóvenes que se 

encuentran en una transición desde el desconocimiento hasta la pérdida eventual. 

Estas pérdidas, a menudo, son poco tratadas. De hecho, el mismo individuo debe hacer un 

proceso de sanación sin acompañamiento de un profesional. Es importante tener en cuenta que no 

todas las personas experimentan estas etapas de manera lineal o en el mismo orden. Algunas 

personas pueden experimentar varias etapas al mismo tiempo o pueden volver a experimentar 

etapas anteriores después de un tiempo. El proceso de duelo es único para cada individuo y puede 

llevar tiempo. Es relevante permitirse, sentir y procesar las emociones de manera saludable y buscar 

apoyo si es necesario (Narváez, 2022). 

En este orden de ideas, hay varias maneras, métodos y estrategias que pueden ayudar a 

sobrellevar el duelo.  Una de estas maneras se proponen en la presente monografía, donde la autora 

formula la narrativa audiovisual como táctica de sanación, proyección y ejercicio psicológico con 

ayuda de medios digitales animados.  

La animación ofrece un método de trabajo dinámico en el que se experimenta desde la 

libertad, donde diferentes roles se benefician del conocimiento y el aprendizaje de las emociones 

y las creencias, que los seres humanos adquieren desde su niñez. Así mismo, ese recurso puede 

abrir puertas para el cuestionamiento de pensamientos propios como también de emociones 

sociales (Carpe y Garcia, 2015). 

Para el desarrollo de este proyecto se procede a dividir los recursos en tres actividades. Las 

cuales, se encuentran respectivamente en el pipeline de producción. Estas se dividen en las 

siguientes etapas: preproducción, producción y postproducción.  

Preproducción: En esta primera etapa se establecen las bases del proyecto, comenzando por 

la idea a desarrollar y la premisa, la cuál describe de manera breve lo que se va a realizar en el 

proyecto. Luego se establece el storyline que cuenta la historia de una manera breve y no tan 

detallada, también en la preproducción se desarrolla el argumento con el objetivo de describir la 

historia de manera más detallada y amplia, por último se realiza el tratamiento para finalmente, se 

comenzar a realizar el proyecto audiovisual. 
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Por lo tanto, la preproducción es crucial para crear un buen proyecto audiovisual coherente, 

ya que sería difícil y molesto comenzar desde cero sin una base sólida para un video o una 

animación, pues al no seguir un orden adecuado, resultará siendo un producto de baja calidad sin 

sustento alguno.   

Pons (2023) menciona que la preproducción es el paso más importante a la hora de 

comenzar a trabajar en un video de cualquier tipo, ya que permite trabajar y controlar mejor 

los posibles resultados. Para lograrlo, el departamento de producción y el departamento de 

dirección se encargan de activar el proceso y poner en marcha una cuenta atrás para la fase 

de producción, evitando así cualquier problema potencial (Pons, 2023. pg. 10). 

Para resumir, esta etapa es esencial para el éxito de cualquier proyecto audiovisual. Esta 

etapa sirve como base sólida sobre la cual se desarrollará el proyecto completo, lo que permite 

anticipar y resolver posibles problemas durante el desarrollo del proyecto audiovisual y garantizar 

un control sobre la producción para asegurar la calidad del producto final. 

Producción: En esta segunda etapa, se elabora un guión literario para desarrollar en detalle 

la historia. Este artículo describe todas las escenas, incluido el lugar, el momento del día, los 

personajes y los diálogos. Luego se crea el guión técnico. Este es similar al guión literario, pero 

especifica los tipos de planos e incluye detalles de audio, música y efectos especiales. 

Posteriormente, se desarrolla el storyboard y se crean los personajes, que transforma el guión en el 

storyboard el cuál se basa en dibujos simples y sirve como guía para el animatic. El animatic, es 

una versión básica del proyecto, permite corregir problemas antes de la animación final. Los fondos 

y los props, que son los objetos con los que interactúan los personajes según el guión, también son 

diseñados aquí. Finalmente, se crea la animación, considerando todos estos aspectos para asegurar 

un buen resultado. 

 

Según Gomis, (2022) en su artículo ¿Qué es una producción audiovisual? Menciona 

que “en esta etapa de las producciones audiovisuales, se llevan a cabo todas las acciones 

establecidas en el guión técnico y el plan de trabajo, y se inician las grabaciones de la obra 
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audiovisual. Aquí es donde el equipo técnico entra en acción para lograr el mejor resultado 

posible. Al final de cada jornada, se visualiza lo que se grabó durante ese día para que se 

pueda planificar qué hacer para el día siguiente en caso de que no se haya cumplido con lo 

que se estableció en el plan de trabajo.” 

En resumen, durante el proceso de creación de una producción audiovisual, se desarrolla 

minuciosamente la trama mediante la creación de guiones y la creación de todos los elementos 

gráficos de la obra. Para crear la animación final, todos estos componentes se combinan. A pesar 

de que se ha completado toda esta etapa, uno puede pensar que es la conclusión, pero en realidad 

faltan los detalles finales para lograr el resultado deseado. 

Postproducción: En la tercera y última etapa, el proyecto audiovisual se corrige. En esta 

etapa, se crea la composición de todas las escenas, se agregan sonidos, música, efectos especiales 

y se realiza el render. Al final, el proyecto audiovisual está totalmente terminado y listo para la 

reproducción. Aunque se percibe que la etapa final es más sencilla, en realidad no lo es, ya que 

depende de ella los resultados finales. Por lo tanto, el hecho de que la animación esté terminada en 

este punto no implica que el proyecto esté completo. 

 

En la postproducción están todas las tareas finales necesarias para completar un 

proyecto, como el proceso de edición, la incorporación de sonido y la realización de ajustes. 

Por lo tanto, una vez que el producto está listo para su lanzamiento, esta etapa se considera 

concluida (Ortiz, 2018). De otra manera, en la fase de postproducción, se revisan y 

manipulan una variedad de materiales, como el contenido audiovisual, el diseño, la música, 

la fotografía y los elementos de redes sociales. para poder unir todos estos componentes de 

manera cohesiva a la idea final del proyecto (Pons, 2023). 

 

 

 

La monografía propone entonces abarcar las etapas del duelo psicológico que consiste 

principalmente en la adaptación emocional a la pérdida. El duelo psicológico planteado en esta 
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situación pretende mostrar todas y cada una de las etapas del duelo como lo son la negación, la ira, 

la negociación, la depresión y finalmente la aceptación. Se identifican diferentes tipos de duelo en 

distintas etapas de la vida, en primera instancia el duelo no siempre es consecutivo al fallecimiento. 

En múltiples casos, el carácter previsible de la muerte del ser querido, provoca una reacción 

emocional que se denomina “duelo anticipado”. Esta situación puede atenuar el choque emocional 

frente al deceso y facilitar la resolución del duelo posterior o bien estrechar la relación entre el 

moribundo y el doliente, intensificando el posterior sentimiento de pérdida y complicando la 

correcta evolución. 

Así, pues, es importante mencionar a Freud y Lacan, los cuales son referentes en el estudio 

del duelo desde el psicoanálisis, resaltando la importancia de la elaboración intrapsíquica y la 

relación entre el duelo y la construcción de la identidad. Se menciona también la existencia de un 

Trastorno de Duelo Prolongado y se subraya la necesidad de prestar atención y buscar ayuda 

profesional en caso de necesidad. 

Esta monografía propone el uso de la narrativa audiovisual, específicamente la animación, 

como una herramienta para facilitar el proceso de duelo en jóvenes y niños. Se describen las etapas 

de preproducción, producción y postproducción como parte del proceso de creación de un proyecto 

audiovisual animado que ejemplifique las etapas del duelo y promueva la empatía y la difusión de 

estrategias sociales. Se destaca la importancia de abordar el duelo de manera integral, considerando 

las emociones y la salud mental de las personas afectadas, y se propone la animación como una 

forma creativa y efectiva de ayudar en este proceso. 

De lo anterior, se identifica la siguiente pregunta problema: ¿Cómo representar las etapas 

del duelo psicológico y la adaptación emocional frente a la pérdida de un ser amado mediante un 

producto animado enfocado a los jóvenes entre los 18 y 25 años? 
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3. Justificación 

La investigación propuesta se justifica en la necesidad de abordar el proceso de duelo en 

jóvenes y niños de manera efectiva y compasiva, reconociendo su impacto en la salud emocional 

y mental. La pérdida de un ser querido es una experiencia universal y dolorosa, especialmente en 

edades tempranas, donde aún no se tiene un concepto completo de la muerte. El estudio del duelo 

desde una perspectiva psicológica y psicoanalítica, como lo hicieron Freud y Lacan, permite 

comprender mejor las etapas y complejidades de este proceso. La utilización de la animación como 

recurso narrativo y terapéutico ofrece una oportunidad única para generar empatía, difundir 

estrategias sociales y facilitar la expresión y comprensión de las emociones asociadas al duelo en 

jóvenes y niños (Vargas & Ovalle, 2024). 

 

El trabajo psicológico del duelo es un proceso complejo, que implica deshacer los lazos 

contraídos con el ser querido, para enfrentarse al dolor de la pérdida; es en esta actitud en la que la 

persona entra realmente en el proceso personal del duelo. Con esta investigación se busca dar a 

comprender las distintas etapas del duelo psicológico en los jóvenes frente a la pérdida de un ser 

amado. A lo largo de la existencia se presentan situaciones y cambios que generan todo tipo de 

sensaciones en las que se puede decir que a veces se gana y otras se pierde; en este último caso es 

importante hacer el respectivo duelo, permitiendo asimilar el estado por el cuál se está atravesando. 

 

Así mismo, en presente proyecto se abordará los tres diferentes tipos de duelo como lo son 

el duelo anticipado, el duelo distorsionado y el duelo ausente.  

 

El primer duelo es el anticipado, se da cuando se tiene conocimiento previo de que en 

cualquier momento esta pérdida puede suceder, este duelo aparece anticipadamente porque 

emocionalmente la persona se prepara para la pérdida, sea por una enfermedad o por la edad 

avanzada que indica que es casi imposible la recuperación. Debido a esto, se puede atenuar el 

choque emocional frente al deceso, facilitar la resolución del duelo y estrechar la relación entre el 

moribundo y el doliente, intensificando el sentimiento de pérdida y complicando la correcta 

evolución, obteniendo peores resultados. Los pensadores han prestado escasa atención al duelo 

anticipado y se han centrado principalmente en el duelo posterior a la muerte. Esto se puede 

explicar por la suposición de que el estudio de esta última experiencia se considera paradigmático, 
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y proporciona la comprensión sobre lo esencial del duelo anticipado. No obstante, es importante 

destacar que en el duelo previo a la muerte, aún hay dos personas que continúan manteniendo una 

relación que probablemente cambiará cuando se dan cuenta de la inminente muerte de uno de ellos 

(Cázares, 2022). 

 

El segundo duelo es el distorsionado, está de cierta manera ligado al primero en el 

desenlace, se entra en un duelo cuando al ocurrir una pérdida, la presencia de dolor es más fuerte 

que la de cualquier otro integrante del núcleo familiar. En este caso, los niños o adolescentes están 

atravesando por dos duelos, uno ocurrido en el pasado y otro reciente. De esta forma, el duelo 

reciente se confunde con el anterior y genera una reacción doblemente dolorosa. El duelo 

distorsionado suele ocurrir cuando una persona experimenta una respuesta emocionalmente intensa 

y desproporcionada frente a una pérdida. Esta situación puede surgir cuando el doliente ha 

experimentado pérdidas previas y ahora se encuentra en una nueva situación de duelo que hace que 

sus emociones se intensifiquen y aumenten su vulnerabilidad (Ponce y Rodríguez, 2022). 

 

El tercer y último es el duelo ausente, este se suele dar en casos cuando la persona se 

encuentra en una constante negación frente al fallecimiento, pero también se presenta cuando la 

persona, en este caso los niños, no tienen la capacidad cognitiva para comprender qué ha ocurrido 

este deceso, en este duelo tienen que ver mucho los padres y las posturas que estos tomen, pues 

estos son los que deben hacer comprender de la mejor manera posible a los niños que este ser 

querido ha fallecido. Es una forma de duelo en la que la persona afectada evita expresar sus 

sentimientos y se vuelve completamente hermética al tema. Además, es posible negar que los 

sucesos hayan ocurrido. Esta es la etapa de negación más importante, en la que la persona continúa 

evitando la realidad a pesar de haber pasado mucho tiempo. En este caso, funciona como un 

mecanismo de negación, es decir, la persona se ha quedado estancada en esta fase porque no quiere 

hacer frente a la situación porque el impacto es tan fuerte que la persona no se siente capaz de 

afrontarlo y prefiere concentrarse en otros aspectos de su vida. El problema es que el dolor oculto 

es latente y puede regresar como irritabilidad, ansiedad o somatizar en una enfermedad o problema 

físico, entre otros (Varela, Reyes y García, 2017). 
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En conclusión, todas las personas que pierden a un ser querido experimentan el duelo, y este es un 

proceso normal y humano. Por lo tanto, no se trata de un evento médico necesariamente. Hay 

quienes sostienen que sentirse triste por la pérdida de un ser querido es un signo de amor por la 

persona fallecida pues no existe amor sin sufrimiento por la pérdida. (Cabodevilla, 2007). A través 

de esta investigación, se busca proporcionar una comprensión profunda de las diferentes etapas del 

duelo psicológico experimentado por los niños, jóvenes y adultos tras la pérdida de un ser amado. 

A lo largo de la vida, se enfrentan diversas situaciones y cambios que generan una gama de 

emociones, donde a veces se puede ganar y en otras perder; en este último caso, es esencial permitir 

hacer el respectivo duelo para asimilar el estado emocional que se debe atravesar. Comprender 

estos tipos de duelo lleva a la conclusión de que abordar este problema de manera clara y precisa 

es fundamental para sensibilizar al público sobre la importancia de enfrentar y tratar estos temas.  

 

La animación, al igual que cualquier otra forma de arte, ha sido utilizada desde entonces para 

transmitir los temas importantes que afectan, inspiran y motivan a las personas. Las historias están 

destinadas a generar sentimientos en aquellos que las miran, pensamientos, reflexiones o 

emociones compartidas. Debido a esto, la animación, la psicología y la literatura están 

estrechamente conectadas, al igual que la pintura y la literatura. Contar historias es una herramienta 

terapéutica muy interesante porque se suele poner una parte propia muy importante en la narración 

(García, 2014). Por ende la animación es una gran herramienta a la hora de crear este proyecto 

animado el cuál tiene como objetivo educar sobre los tipos de duelo y sus etapas de manera clara 

y accesible. Además, se busca transmitir emociones mediante las distintas etapas del duelo 

psicológico y con la ayuda de esta investigación resultando así en el producto animado “Contigo”, 

cuyo propósito es contar una historia con la cuál se pueda relacionar fácilmente para ayudar a los 

espectadores a comprender y procesar mejor sus propias experiencias de pérdida. 
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4. Objetivos  

 

4.1 Objetivo general:  

Determinar la relación entre la utilización de una historia mediante un teaser animado “Contigo”, 

y cómo influye este en la mediación de pérdida psicológica de una jóven de Medellín. 

 

4.2 Objetivos específicos:  

● Realizar un análisis de la información relacionada con la pérdida psicológica de una joven 

de Medellín 

● Diseñar un libro de producción que identifique y detalle los componentes de producción 

para un corto animado. 

● Mostrar la fase de preproducción del teaser animado de la historia “Contigo” que manifiesta 

la pérdida psicológica de una jóven de Medellín. 
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5. Referentes teóricos 

 

5.1 Duelo psicológico 

 

El duelo psicológico es un fenómeno natural que aqueja a todos los seres humanos de 

cualquier edad, expresando el duelo de distintas maneras y está asociado al sufrimiento psíquico. 

Al no ser tratado e ignorado, indudablemente no se puede seguir viviendo con normalidad porque 

siempre habrá un sentimiento inconcluso dentro de la persona en cuestión.  El trabajo de duelo, 

como lo llamó Freud (1917), supone una elaboración intrapsíquica y a pesar de ser doloroso, es 

indispensable y casi obligatorio para el posterior bienestar del psiquismo humano.  

Freud (1920) y Lacan (2003),  exponen que:  la muerte confronta al deudo en un estado de 

indefensión (Freud, 1920) “con el vacío de la inexistencia del otro” y (Lacan, 2003), “proponen 

algún encuentro con la angustia”. De esos avatares devendrá la diferencia entre duelo normal y 

duelo patológico, según sus supuestos. Esto plantea producir subjetivación y desubjetivación en el 

duelo. Es por ello que para Lacan el acting out es una de las respuestas más frecuentes en las 

inmediaciones de las pérdidas - dado el encuentro con la angustia - razón por la que plantea la 

necesidad de los rituales y del "tiempo del duelo".  

Por otro lado, Freud, (1917) interroga a propósito del duelo en su texto "Duelo y 

melancolía", no sólo por la importancia de a quién pierde el sujeto, sino qué pierde de él en esa 

pérdida. Cuestión crucial para la subjetividad en el duelo, ya que en él algo de la subjetividad queda 

modificado, desgarrado, desmembrado, roto. De allí la importancia de trabajar el lugar de la 

subjetividad en el duelo y de la posibilidad de que el sujeto pueda reconstruir lo que quedó dañado. 

Esta cuestión está clara en Freud, porque si bien no nombra la subjetivación, alude sin duda a la 

función subjetivante en el duelo, que se ve dificultada en la melancolía.  

Si es posible distinguir entre estos diversos campos, la melancolía es un tema tanto clínico, 

como nostálgico, histórico, filosófico, artístico y cultural. Su trayectoria se basa en el campo de la 

psiquiatría, mientras que su investigación se enfoca en el dolor que provoca la existencia humana. 

Desde esta perspectiva, no extrañaran las dificultades que siempre han acompañado a aquellos que 

la han enfrentado (Ferrández, 2006). La melancolía encierra al sujeto en la repetición compulsiva, 
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lo instala directamente en el trauma, lo liga interminablemente al objeto perdido, haciéndolo 

incapaz de salir del círculo enfermizo del recuerdo (Meloni, 2018). 

Con estos argumentos se concluye que si el duelo no es tratado de manera apropiada, la 

persona quedará en un estado psicológico débil, pues la idea de este mismo es aprender a soltar y 

avanzar, no obstante muchas personas deciden ignorar esto. 

La mediación de la animación en el proceso de duelo por pérdida se justifica en su capacidad única 

para comunicar, representar y facilitar la comprensión de emociones complejas de una manera 

accesible y empática, especialmente para jóvenes y niños. La animación, ya sea análoga o digital, 

ofrece un lenguaje visual y narrativo que puede trascender las barreras del lenguaje y la edad, 

permitiendo que las personas se conecten con las historias y los personajes de una manera más 

profunda. En el contexto del duelo, la animación puede proporcionar un espacio seguro y creativo 

para expresar y procesar sentimientos de pérdida, tristeza y confusión. 

 

5.2 Etapas del duelo psicológico 

 

Este proceso lleva consigo unas etapas a completar para vivir con la pérdida de manera 

saludable, estas mismas se evidencian en este proyecto investigativo como lo son la negación, la 

ira, la negociación, la depresión y la aceptación. Cabe aclarar que, como cada persona es distinta, 

cada individuo vive el duelo de manera diferente, mientras unos pueden vivir la depresión como 

primera etapa, hay otros cuya primera etapa suele ser la ira, del mismo modo, el orden de las etapas 

previamente conocido suele variar dependiendo de cada persona. 

El duelo, en relación con la pérdida permanente de seres queridos, marca puntos críticos en 

las diferentes etapas de la vida. Su definición depende del enfoque clínico o terapéutico utilizado, 

abordando una variedad de aspectos que no pueden considerarse definitivos. Estos aspectos 

incluyen desde la negación inicial hasta la necesidad de aceptar la realidad de la pérdida, las 

emociones alteradas, el enfrentamiento de un entorno donde la persona fallecida está ausente, y la 

continuación de la vida (Gamo y Pazos, 2009).  

5.3 La negación 
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La negación se da como un mecanismo de autodefensa frente el dolor tan inmenso como 

puede ser la muerte de un ser querido cercano, Freud (1917) afirmaba que "en el fondo, negar algo 

en el juicio significa que esto es algo que preferiría reprimir". La función del juicio, 

intelectualmente hablando, es afirmar o negar los contenidos ideológicos de cada persona. El 

enjuiciamiento es un sustitutivo intelectual de la represión, y su negativa representa el juicio 

distintivo de la misma, al negar algo se evita y luego se afirma, significa que la persona lo prefiere 

reprimir, por lo que es una operación de carácter simbólico.  

Klein y Winnicott (1940) mencionan que, en este mecanismo de duelo, la persona 

generalmente se identifica con objetos o cosas idealizadas para contrarrestar la amenaza 

persecutoria de la realidad. Esto lleva a una conducta defensiva que puede ser muy primitiva 

e incluso violenta en algunos casos, ya que se niegan los impulsos y fantasías de la realidad 

psíquica y los objetos que perturban la realidad externa, a los que se consideran inexistentes.  

Cuando una persona carece de aceptación acerca de algún problema, inhabilita parcialmente 

su propio poder para hacer los ajustes necesarios y que se genere un cambio favorable. Sin 

embargo, la aceptación de un problema, el “reconocer que se están haciendo mal las cosas”, 

requeriría un inmenso esfuerzo, tal vez implicaría incluso dolor y sufrimiento, el “dejar ir” ciertos 

placeres, personas, objetos o hasta situaciones que están siendo destructivas. 

 

5.4 La ira 

 

La siguiente etapa es la ira, que se manifiesta como una respuesta emocional que lleva a la 

mente a enfrentar la muerte de la peor manera, culpando a todos los que rodean a la persona por su 

pérdida. Darwin (1873) en su libro, The expression of emotions in animals and in man. Sostuvo 

que las emociones tienen una función comunicativa adaptativa vinculada al sistema social, en 

donde su experiencia y expresión juegan un rol fundamental en la comunicación social. 

Otros pensadores influyentes, como Aristóteles y Plutarco, la definieron como una fuerte 

emoción o pasión que es provocada cuando la persona percibe o sufre un dolor, daño o desprecio 

por parte de otra persona, y esto motiva un intenso deseo de venganza, la cual, puede llevarlo a 

ejecutar acciones directas de castigo contra quien realiza la ofensa (O’ Neil, 2000). 
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Después de todo, se llega a la conclusión de que la etapa de la ira es una de las más intensas, 

sin menospreciar las otras etapas, ya que la persona puede dañar a alguien más buscando un 

culpable y tomando venganza por sí misma. La ira cambia según la persona y la edad. En los niños, 

la ira se manifiesta de manera intensa debido al dolor que frustra al infante al no entender la 

situación, ya que su capacidad para manejar emociones es muy vaga, en los adolescentes, el exceso 

de hormonas y las circunstancias por las que pasan hacen que la ira sea mucho más fuerte, pero a 

diferencia de los niños, los adolescentes tienden a utilizar la violencia como método de defensa. 

En este proyecto, aunque el personaje muestre ira momentáneamente, no cometerá acciones 

dañinas hacia los demás ni a sí mismo. 

 

5.5 La negociación 

 

La siguiente etapa a explorar es la etapa de la negociación, el doliente se encuentra en una 

situación tan complicada física y emocionalmente que opta por buscar posibles soluciones para 

este momento. Algunos ejemplos de esto es: las personas optan por hacerse promesas a sí mismos, 

o a una entidad divina teniendo como moneda de cambio la falsa idea de recuperar a su ser querido, 

o sobrepasar el duelo de una vez por todas; pero al ver que esto no lleva a ninguna solución, el 

doliente termina llegando a la siguiente etapa la cuál es la depresión.  

Según Kübler, (2006) en su libro “Sobre el duelo y el dolor”, expresa que la 

negociación a menudo va acompañada de la culpa. Los “ojalas” nos inducen a criticarnos 

y a cuestionar lo que “creemos” que podríamos haber hecho de otra forma. Es posible que 

incluso pactemos con el dolor. Haremos cualquier cosa por no sentir el dolor de esta 

pérdida. Nos quedamos anclados en el pasado, intentando pactar la forma de librarnos del 

dolor. 

 

5.6 La depresión  

 

La depresión es la cuarta etapa del duelo, esta sumerge al doliente en una tristeza y miseria 

personal de la cual no muchas personas logran salir y según la clasificación diagnóstica del 
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Diagnostic and statistical manual of mental disorders (American Psychiatric Association, 2000), 

los criterios de un trastorno depresivo son muy parecidos en niños, adolescentes y adultos. Las 

diferencias que se encuentran se deben a la intensidad de los síntomas y las consecuencias del 

trastorno. Algunos síntomas, como las quejas somáticas, la irritabilidad y el aislamiento social, son 

especialmente habituales en los niños, mientras que el enlentecimiento psicomotor, la hipersomnia 

y las ideas delirantes son más frecuentes durante la adolescencia. La visión freudiana trató de dotar 

a la psiquiatría clásica, marcada por la descripción de los fenómenos, de un instrumento de 

comprensión necesario que permitiera aclarar aquella parte que subyace en el fenómeno de la 

tristeza, esto es, trató de comprender la dinámica de la estructura.  

En el libro de Freud, (1917) Duelo y melancolía, la depresión se refiere al énfasis 

en la pérdida inconsciente como la causa subyacente del sufrimiento emocional descrito 

por los psiquiatras clásicos. La melancolía, se define por un estado emocional 

extremadamente doloroso, una falta de interés en el mundo exterior, la incapacidad para 

amar, la inhibición de las funciones normales y una disminución del amor propio o 

autoestima. Esta pérdida de autoestima se manifiesta en auto acusaciones y autorreproches, 

pudiendo incluso llegar a una expectativa delirante de ser castigado. Es importante que se 

comprenda que la etapa de la depresión no es un síntoma de enfermedad mental, sino la 

respuesta adecuada ante una gran pérdida. Si se apega al tren de la vida, se permanece entre 

una niebla de intensa tristeza y las personas se suelen preguntar si tiene sentido seguir 

adelante solos.  

 

 

5.7 La aceptación  

 

La aceptación, la última etapa del duelo, a menudo se confunde con la sensación de que el 

sujeto se siente bien o está de acuerdo con la situación. La aceptación se define como reconocer la 

muerte, el dolor y las dificultades que conlleva, sin culpar a nadie ni adoptar una actitud de derrota, 

sino adoptar una actitud responsable de lucha y supervivencia. Esta fase se logra después de evaluar 

las pérdidas y agregar nuevos significados a la situación actual. (Miaja y Moral, 2013) Es posible 

que la persona o sujeto llegue a ser consciente de las razones objetivas de la pérdida, aunque nunca 
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llegue a entenderlas. Los supervivientes empiezan a darse cuenta, con gran pena, de que le había 

llegado la hora al ser querido. En general, es necesario permitir que el tiempo haga su trabajo para 

adaptarse a las nuevas circunstancias. Cuando se acepta que la búsqueda y la negación del 

desaparecido son vanas, se puede aceptar que la vida sigue, aunque ya no pueda ser como antes. 

(Pereira, 2010). 

En resumen, el duelo es un proceso natural y construido a partir de la experiencia humana, 

reflejando la respuesta inmediata a la pérdida, tanto la herencia evolutiva como seres biológicos y 

sociales, como la herencia humanista de la vida y el entendimiento humano, bajo la perspectiva 

que da sentido a la interrupción de los lazos interpersonales necesarios para la supervivencia como 

ser vivo (Neimeyer, 2002). La idea de utilizar la animación como herramienta audiovisual para 

explorar y expresar el duelo de manera creativa para el espectador surge en el contexto de la 

historia. Por lo tanto, la animación será el medio ideal para representar las diversas facetas del 

duelo en este proyecto. Con la capacidad de crear escenarios visuales y personajes cuyo objetivo 

es transmitir emociones al espectador, se pueden abordar temas importantes y complejos de una 

manera que sea accesible para todos. La animación puede lograr el propósito de "Contigo" de 

mostrar las emociones relacionadas con el duelo de una manera que va más allá de las palabras, 

capturando la esencia del proceso de pérdida y la transformación de la persona. En este sentido, el 

peso de lo emocional en estos relatos es realmente importante y ayuda a desarrollar pautas de 

inteligencia emocional desde los primeros años. Las películas y series de animación pueden enseñar 

a los niños el valor de ciertos sentimientos. Los personajes de fantasía pueden llegar a los niños 

más allá de la simple explicación que un adulto podría darle sobre cualquier problema que pueda 

enfrentar en la vida. Se puede mencionar algunos ejemplos tomados de estos estudios de animación, 

como la expulsión de Flik de la colonia de hormigas en Bichos (1998); la pérdida de Nemo en 

Buscando a Nemo, estrenada en 2003; la llegada de Eva en Wall-E (2008) o la muerte de Ellie en 

Up (2010) (Porto, 2016).  Este proyecto tiene como objetivo proporcionar una experiencia 

conmovedora y terapéutica al combinar la profundidad psicológica del duelo con el poder 

expresivo de la animación. La capacidad de utilizar la animación para contar historias visuales y 

simbólicas permite explorar la complejidad emocional del duelo de una manera única y particular. 

Este método innovador no solo tiene como objetivo informar y educar sobre el duelo, sino también 

crear un espacio para la reflexión y la recuperación emocional a través del arte animado. 



25 
 

 

De la parte psicológica a los conceptos de animación y producción. Para iniciar un proyecto 

de teaser animado como "Contigo", se deben seguir varios pasos clave para garantizar su éxito. En 

primer lugar, es fundamental realizar un análisis exhaustivo de la información relacionada, esto fue 

descrito en los  párrafos anteriores, lo cual servirá de base para la creación de la historia y la 

narrativa del teaser. Seguidamente, se debe diseñar un libro de producción que identifique y detalle 

los componentes necesarios para la creación del teaser, incluyendo el guión, los personajes, los 

escenarios y el estilo visual. Una vez completada esta etapa, se procede a la fase de preproducción, 

donde se realiza la conceptualización y planificación del teaser, definiendo el argumento, el 

storyline y el tratamiento de la historia. De lo anterior, se procede a explicar los conceptos que se 

relacionan con la etapa de producción de un proyecto audiovisual. 

5.8 Animación  

 

El hombre siempre ha necesitado representar las cosas que ve en su entorno. Intenta dibujar 

o esculpir o moldear sus formas reconocibles mientras mira a las criaturas con las que comparte 

sus actividades diarias. Entonces, a medida que se vuelve más hábil, intenta capturar algunos de 

los movimientos, miradas, saltos y peleas de la criatura. Finalmente, tiene como objetivo 

representar el espíritu genuino de este individuo. El hombre siente la necesidad de crear algo por 

su cuenta que aparente estar viviendo, que tenga fuerza y vitalidad, una identidad independiente, 

algo que hable con autoridad, una creación que de la ilusión de la vida. Un artista puede representar 

la figura actual si lo desea, capturando meticulosamente los movimientos y acciones, puede 

caricaturizarlo, satirizarlo, ridiculizarlo y no se limita a simples acciones, puede mostrar 

emociones, sentimientos, incluso los miedos más profundos, puede hacer realidad los sueños del 

visionario, puede crear un personaje en la pantalla que no solo parezca estar viviendo, sino que 

también piensa y toma decisiones por su cuenta, y, para la sorpresa de todos, este arte de la 

animación tiene el poder de hacer que la audiencia actualmente pueda sentir las emociones de una 

figura cartoon. (Thomas y Johnston, 1981). 

La animación es el proceso que brinda la sensación de movimiento a todo tipo de objetos 

inanimados, tales como dibujos, fotografías, plastilina, etc. La animación también es conocida 

como una ilusión óptica de tal movimiento y teniendo esto en cuenta, con la animación como 



26 
 

herramienta, las posibilidades de mostrar con este proyecto audiovisual exactamente lo que se 

quiere demostrar al espectador, es posible.  La animación ofrece maneras visualmente diferentes 

de representar la memoria a las demás artes audiovisuales. Con sus propias normas de movimiento, 

múltiples posibilidades visuales y recursos, es una técnica capaz de crear memoria de la nada, de 

recogerla o de mostrar datos que no fueron recabados de otra manera y que solo se encuentran en 

la mente de quienes los recuerdan.  

 

Halas, (1981) mencionó en su libro “La técnica de los dibujos animados” que la 

animación es el registro de una acción, pero esta misma está registrada en fases individuales 

e imaginada de una forma en la cuál si se reproduce a una velocidad determinada y 

constante, siempre y cuando esta velocidad no exceda la persistencia de la imagen en el ojo, 

se produce la ilusión de movimiento.  

Otro de los autores, Taylor, (2000), afirma que la animación consiste en generar la 

apariencia de movimiento al combinar una serie de imágenes estáticas de manera 

secuencial.  A esta definición de la animación hecha por Taylor, McLaren, (1971) añade en 

el mismo texto “cómo se mueve es más importante que qué mueve, si   bien   lo   que   se   

mueve   también   es   relevante, en   un   orden relativo de importancia, lo verdaderamente 

relevante es cómo se mueve. 

En pocas palabras, la animación es el proceso mediante el cual se puede traer el teaser a la 

vida, con técnicas como la animación cuadro a cuadro, la animación cut out con su debida 

interpolación, y la animación tradicional, “Contigo” está planeado desde sus cimientos para ser un 

homenaje que solo la animación podrá convertirlo en la obra que se va a desarrollar, dotando de 

vida a esta historia. 

 

 

5.9 Animación tradicional 
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Al hablar de animación tradicional, se considera como una tecnología análoga que se sigue 

usando hoy en día en el ámbito digital, y se encuentra con diferentes técnicas, algunas poco 

empleadas en la actualidad, pero se puede englobar en estas mismas en la realización de proyectos 

cuadro por cuadro. El concepto de animación tradicional se refiere principalmente al proceso de 

crear dibujos a mano con lápiz y colores para dar la ilusión de movimiento. También está asociado 

con las caricaturas que solíamos ver en la televisión en épocas pasadas cuando se era más joven 

(Pérez, 2021).  

En la animación tradicional, cada fotograma se dibuja a mano, de manera individual, 

capturando pequeñas variaciones en la posición y forma de los personajes u objetos en movimiento. 

Goldberg, (2008) aborda la animación tradicional como un arte que requiere habilidades técnicas 

y creativas para dar vida a los personajes de manera auténtica y expresiva. Su libro "Character 

Animation Crash Course" proporciona una guía práctica y accesible para los animadores que 

desean dominar los principios fundamentales de la animación clásica y aplicarlos a la creación de 

personajes memorables en la pantalla. 

 

5.10 Animación digital 

 

La animación digital por su parte requiere el uso de softwares especializados para dar 

movimiento a objetos digitalmente construidos, como programas o aplicaciones de computadora. 

Además, para que se puedan usar estas herramientas en el ámbito de la animación, el usuario debe 

tener experiencia y conocimientos en el manejo de estas herramientas digitales. Este conocimiento 

está en gran medida relacionado con la animación tradicional, ya que la animación digital sigue 

siendo una técnica común y usa los mismos principios ( Pérez, 2021). 

 

Gracias al avance tecnológico y al interés de empresas e instituciones en promover 

mensajes diversos y ser creativos en el diseño para captar la atención de los espectadores, la 

animación digital se ha vuelto cada vez más popular y relevante. El uso de imágenes animadas, que 

permiten transmitir información de manera dinámica y visualmente atractiva, logra este interés. 

(Arrieta, 2022). 
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5.11 Animación Cut Out 

 

La animación cut out es una técnica que tiene varios siglos. Se puede admitir que esta 

técnica se inspiró en las sombras chinescas o wayang kulit, el cuál era el uso de marionetas que se 

proyectaban desde atrás de una pantalla puesta de manera vertical, aunque no es exactamente lo 

mismo. Se utilizó por primera vez en un proyecto audiovisual en el año 1917. El film se llama El 

Apóstol y fue diseñado por el animador argentino Quirino Cristiani. Una ventaja de usar el cut out 

digital es que se puede ahorrar trabajo en el proceso de producción.  

De esta forma se puede comenzar con un fotograma clave inicial y uno final, dejando en 

manos de los programas de edición la interpretación de los pasos intermedios. Así mismo se 

construye una secuencia digital de cut out a través de un proceso de interpolación. Otra de las 

ventajas que da el cut out digital es que se pueden corregir errores, algo que de la forma artesanal 

resulta mucho más complicado. Por otro lado, gracias a la utilización de programas de edición, 

siempre se podrá perfeccionar el diseño original, así como cambiar colores y añadir diferentes 

detalles. El cut out,  implica el uso de figuras recortadas y articuladas, es una técnica de animación 

que tiene una larga historia, especialmente entre los primeros animadores. Aunque los movimientos 

que resultan pueden ser menos fluidos y naturales, los que la practican lo hacen con esta intención.  

Por lo tanto, se logra una artificialidad motriz similar a la de las marionetas, que se convierte en 

una referencia técnica, formal y estética para los animadores que eligen el cut out como su forma 

de expresión. (Salas, 2022). 

 

 

5.12 Preproducción 

 

En esta primer etapa se realiza la creación de las bases del proyecto comenzando por la idea 

a desarrollar, la premisa de esta misma que explica de manera breve lo que se va a tomar en el 

proyecto, después de esto se establece el storyline que cuenta de manera corta la historia sin 

necesidad de contar todos los detalles de esta, también en la preproducción  se realiza el argumento 
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el cual tiene como objetivo describir de una manera más detallada la historia, y por último se realiza 

el tratamiento, aquí se explica que rumbo se tomará con la historia y de qué manera todo va a ser 

abarcado. 

Por ende, la preproducción al ser la primera etapa es esencial para lograr un buen proyecto 

audiovisual con congruencia, ya que sería complicado y molesto realizar desde cero sin ninguna 

base un video o una animación, porque al no seguir un buen orden no saldrá algo de buena calidad 

que no tenga ni donde sostenerse.   

Según Pons (2023) “La preproducción es la fase más importante a la hora de ponerse 

a trabajar en un video de cualquier tipo, permite trabajar con ventaja y facilita controlar 

todos los imprevistos posibles. Para ello, el departamento de producción, junto al de 

dirección, se encargan de activar el proceso y poner en marcha una cuenta atrás para la fase 

de producción, premeditando posibles complicaciones.” (Pons, 2023. pg. 10). 

Para concluir se puede afirmar que esta etapa es crucial y de gran importancia para llevar a 

cabo con éxito cualquier proyecto audiovisual. Esta etapa se convierte en una base sólida sobre la 

cual se desarrollará el proyecto completo, permitiendo anticipar y resolver posibles problemas que 

se pueden dar durante la realización del proyecto audiovisual, así se garantiza un control sobre la 

producción para asegurar la calidad del producto final. 

 

 

5.13 Producción 

 

En esta segunda etapa, se desarrolla detalladamente la historia mediante la creación del 

guión literario. Este documento describe todas  las escenas, incluyendo lugar, momento del día, 

personajes y diálogos. Luego, se elabora el guión técnico, este es similar al guión literario pero con 

la diferencia de que este especifica los tipos de planos, contiene descripciones breves de las escenas, 

y detalles de audio, música y efectos especiales. Posteriormente, se crean los personajes y se 

desarrolla el storyboard, que transforma el guión en dibujos simples y sirve de guía para el animatic. 

El animatic es una versión básica del proyecto que permite realizar las correcciones antes de la 

animación final. También se diseñan fondos y props, estos últimos objetos con los que interactúan 
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los personajes según el guión. Finalmente, se produce la animación final, teniendo en cuenta todos 

estos elementos para garantizar un buen resultado. 

 

Según Gomis, (2022) en su artículo ¿Qué es una producción audiovisual? 

Menciona que “en esta fase de las producciones audiovisuales se pone en práctica todo lo 

establecido en el guión técnico y el plan de trabajo, además de comenzar con las jornadas 

de grabación de la obra audiovisual. Aquí es donde el equipo técnico entra en juego para 

lograr que el resultado sea lo mejor posible. Al final de cada jornada, se visualiza lo grabado 

durante ese día para así, planificar el día siguiente por si no se ha cumplido lo establecido 

en el plan de trabajo.” 

En conclusión, durante la fase de producción de una obra audiovisual, se realiza un 

desarrollo exhaustivo de la historia a través de la creación de guiones y la elaboración de todos los 

aspectos gráficos de esta misma. Todos estos elementos se combinan para dar lugar a una 

animación final. Aun así con toda esta fase realizada se podría pensar que esta es la fase final, pero 

realmente faltan los detalles finales para que se logre el resultado deseado inicialmente. 

 

5.14 Postproducción 

 

En esta tercera y última etapa es donde se dan los retoques al proyecto audiovisual, aquí se 

realiza la composición de todas las escenas, se añaden los sonidos, la música, los efectos especiales, 

y finalmente se realiza el render para así contar con un proyecto audiovisual totalmente terminado 

y listo para la reproducción. A pesar de que esta última etapa se note más sencilla, no lo es 

realmente, pues de esta dependen los resultados finales, el hecho de que aquí la animación debe 

estar terminada, eso no significa que el proyecto lo esté. 

 

La postproducción  es aquella que abarca todas las actividades finales necesarias para 

completar un proyecto, incluyendo el proceso de edición, la incorporación de sonido y la 

realización de ajustes. Así esta fase se considera concluida una vez que el producto está preparado 
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para su lanzamiento (Ortiz, 2018). De otra manera, en la fase de postproducción, se lleva a cabo la 

revisión y manipulación de diversos tipos de materiales, incluyendo contenido audiovisual, diseño, 

música, fotografía y elementos para redes sociales. Para finalmente poder  integrar todos estos 

elementos de manera cohesiva en la idea concluida del proyecto (Pons, 2023). 

 

La postproducción es la última etapa de la realización audiovisual. En ella se comprueba y revisa 

que se haya conseguido todo el material que se planificó en la preproducción. Se tiende a que el 

director de la casa productora o del proyecto haga la labor de editor o montador, ya sea por la falta 

de personal o porque lograron especializarse en el área. Además, como participaron en todas las 

etapas de realización les resulta más sencillo seguir el hilo conductor de la historia, porque tienen 

muy clara la idea del cliente y cómo fue el manejo del proyecto. Sin embargo, los realizadores en 

las entrevistas mencionaron que muchas veces desearían que haya un encargado solo de edición en 

sus productoras, esto en el caso de productoras en las que el director es también el editor. Por otro 

lado, los realizadores coinciden en que las tareas que más dificultan en la postproducción son: la 

musicalización, la selección de material y la colorización. 

 

5.15 Pipeline 

 

Un pipeline sirve para registrar todos los pasos que se van a dar en la realización de un 

proyecto. Es una especie de guión que pretende desgranar los flujos de trabajo en segmentos 

gestionables. 

En el caso de la animación, este esquema sirve para empezar a desarrollar personajes, 

entornos. 

En resumen, ya sea en el cine, la animación y los videojuegos, el término "pipeline de 

producción" se utiliza para describir el proceso secuencial de creación de un producto audiovisual 

o digital, desde la idea inicial hasta la producción final. Este proceso se divide en varias etapas 

interconectadas, cada una con sus propias tareas y responsabilidades, que se realizan de manera 

ordenada para garantizar la calidad y eficiencia del proyecto. 
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Un pipeline de producción en animación podría incluir varias etapas, como la preproducción 

(desarrollo de ideas, guión, storyboard), la producción (animación, diseño de personajes, fondos) 

y la postproducción (edición, efectos visuales, sonido). Cada etapa tiene sus propios equipos y 

procesos, pero todos colaboran para llevar a cabo el proyecto desde el principio (Freitas & 

Castro, 2010). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Metodología 

 

 

La metodología audiovisual tiene un enfoque específico dentro del campo de la 

comunicación y los medios que se centran en el estudio y la aplicación de métodos y técnicas para 

la producción, análisis, comprensión y creación de contenidos audiovisuales. La metodología 

audiovisual se caracteriza por utilizar un enfoque creativo y técnico para crear y producir materiales 

educativos en formato digital. Se destaca la relevancia de integrar herramientas audiovisuales en 
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el ámbito educativo para potenciar la experiencia de aprendizaje y favorecer la comunicación 

visual. 

 

Mediante este trabajo de investigación se dará a conocer las problemáticas que pueden 

sufrir las personas frente a la pérdida de un ser amado y el posterior duelo psicológico. Sin duda 

alguna para la creación de proyectos audiovisuales se debe mantener la misma estructura 

metodológica para llegar a los resultados esperados, esta estructura se basa en tres etapas de vital 

importancia, las cuales son la preproducción, la producción y la postproducción. 

 

Para la creación este proyecto se deberá tener en cuenta el análisis de la información sobre 

la pérdida psicológica y para el desarrollo del teaser animado, el análisis sobre el duelo va de la 

mano con el desarrollo apropiado del proyecto, ya que, al tener una buena base investigativa, las 

ideas y los aspectos gráficos van más encaminados a lo que se quiere lograr con el teaser. 

 

 Arciniega, Palacios, Páez de la Torre y Figueras (2022) exponen lo siguiente: las 

etapas de un proyecto animado pueden variar dependiendo del enfoque y la complejidad 

del proyecto, pero, en general, suelen incluir las siguientes: 

Conceptualización: En esta etapa se define la idea principal del proyecto, incluyendo la 

historia, los personajes y el estilo visual. 

Preproducción: Aquí se elabora el guion gráfico o storyboard, que es una especie de 

cómic que muestra la secuencia de imágenes y acciones de la animación. También se define 

el diseño de personajes, escenarios y objetos, así como la elección de la música y los efectos 

de sonido. 

Producción: Durante esta fase, se crea la animación en sí misma, utilizando software 

especializado para modelar los personajes y escenarios en 3D, o para dibujar los fotogramas 

en animación tradicional. 

Postproducción: Una vez finalizada la animación, se realizan ajustes finales, como 

la edición de sonido, la composición de la música y la corrección de color, para darle el 

toque final al proyecto. 
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Distribución: Finalmente, la animación está lista para ser distribuida y exhibida en 

la plataforma o medios para los que fue creada, ya sea televisión, cine, internet u otros 

medios. 

Estas son las etapas generales de un proyecto animado, pero es importante tener en 

cuenta que pueden variar dependiendo de la naturaleza específica del proyecto y de las 

necesidades del equipo creativo involucrado. 

 

A continuación se describe la metodología a utilizar de acuerdo a las fases de producción para el 

teaser: 

 

En la manera que se ha manejado la metodología para este proyecto audiovisual se utiliza el 

pipeline de producción, el cuál es una herramienta muy útil para el orden que ha sido utilizada en 

las etapas de preproducción y producción del teaser Contigo que se encuentra en desarrollo, este 

es el pipeline que se ha estado utilizando: 

 

 

 

6.1 Preproducción  

 

Para comenzar a desarrollar la historia “Contigo” se llevó a cabo la búsqueda de una idea y una 

premisa importante en la cual basar toda la historia, en la etapa de preproducción se realizaron los 

siguientes pasos bases para la creación del teaser animado acerca de la pérdida psicológica de una 
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joven en Medellín. En la preproducción deben quedar claras todos los procesos en los cuales va 

encaminado este proyecto audiovisual, desde el argumento de la historia hasta su desarrollo en cada 

escena.  

Según Pons (2023) “La preproducción es la fase más importante a la hora de 

ponernos a trabajar en un video de cualquier tipo, nos permitirá trabajar con ventaja y nos 

facilitará controlar todos los imprevistos posibles. Para ello, el departamento de producción 

junto al de dirección, se encargan de activar el proceso y poner en marcha una cuenta atrás 

para la fase de producción, premeditando posibles complicaciones.” 

Para comenzar con esta etapa de la preproducción lo primero que es necesario es tener una idea 

para comenzar a desarrollarla ampliamente. 

 

6.1.1 Idea 

Una idea surge como el origen de una solución potencial en un momento y lugar 

específicos. Cuando tenemos una idea, es resultado de resolver un problema, superar un 

dilema o experimentar una nueva percepción de la realidad (Meliá de Alba, 2019). 

 

Se procederá a desarrollar la idea planeada para este teaser de una manera consistente que 

sea fácil de comprender, en este caso es la historia de la pérdida psicológica de una joven 

en Medellín. 

 

Se mostrará la vida de la protagonista brevemente y cómo afronta la pérdida de su bisabuela 

y su padre mediante todas las etapas del duelo. 

 

Con la idea clara se debe comenzar a desarrollar de manera amplia para obtener unas bases 

fuertes para el eventual proyecto animado. 

 

6.1.2 Premisa 

Una premisa se refiere a la idea central o concepto fundamental en el cual se basa una 

producción audiovisual, como una película, serie de televisión, documental, video musical, 
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entre otros. Esta premisa establece la base creativa y narrativa de la obra, definiendo el tema 

principal y el enfoque temático que se explorará a lo largo del proyecto.  

Aronson, (2010) Explica en su obra "The 21st Century Screenplay: A 

Comprehensive Guide to Writing Tomorrow 's Films", que la premisa es la idea 

central o el tema principal que impulsa la historia. Este subraya la importancia de 

una premisa clara, precisa y emocionalmente impactante que conecte con el público. 

Según ella, la premisa es el pilar fundamental sobre el cual se construye y desarrolla 

la narrativa visual. 

En este apartado se va a desarrollar la idea brevemente, pero de manera que se pueda 

entender la intención al realizar este teaser.  

 

En el teaser se  mostrarán todas las etapas del duelo desde la negación, pasando por la ira, 

la negociación, la depresión y por último la aceptación. A parte de esto se lograra mostrar 

cómo puede ser la pérdida de un ser amado y como esto lo afrontan los jóvenes desde su 

perspectiva propia. 

Teniendo la premisa lista se procede a realizar el storyline, este consiste en una versión más 

corta y rápida de lo que ya se tiene realizado y ayuda a ver que la idea en cuestión funciona 

tanto de manera amplia como de manera corta. 

 

6.1.3 Storyline 

El storyline es un resumen detallado que abarca varias frases, donde se presenta el 

desarrollo completo de la historia, incluyendo la introducción de la trama, el conflicto 

central y la resolución final. Este resumen proporciona una visión general de la estructura 

narrativa, abordando los elementos clave del planteamiento, nudo y desenlace de la historia 

en cuestión (Sánchez, 2020). 

En este apartado la intención es dar a conocer la historia brevemente como una especie de 

sinopsis, y de esta manera no dar exactamente todos los detalles de esta misma, de igual 
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manera se conocerá ¿quién es el personaje?, ¿que es lo que quiere?, ¿que se lo impide?, 

¿qué problemas tiene? y ¿cómo termina?.  

May es una niña la cual tiene un gran vínculo con su bisabuela, pasa momentos muy felices 

con ella durante la mayor parte de su vida, en la adolescencia de esta, las circunstancias 

hacen más difícil su encuentro, y aunque esto no logra distanciarla de su bisabuela, May 

comienza a notar que esta se encuentra muy cansada debido a su edad. Y no tiene idea de 

que más pronto de lo que se imagina deberá enfrentarse al dolor más fuerte que jamás haya 

sentido. 

En la etapa de la preproducción hay pasos similares pero que hacen que la historia este 

perfectamente desarrollada, ahora mismo lo que sigue es la creación del argumento, este 

desarrolla la historia ampliamente y se puede conocer mucho mejor. 

 

6.1.4 Argumento 

El argumento implica una descripción exhaustiva de toda la trama, desde su inicio hasta su 

conclusión. Durante esta etapa, se suele describir la información completa sobre los 

personajes y los eventos que conforman la historia. (Sánchez, 2020).  

Por su parte Mercado, (2010) menciona en su libro "The Filmmaker's Eye: 

Learning (and Breaking) the Rules of Cinematic Composition", que el argumento 

es como "la columna vertebral de la narrativa audiovisual", y que sustenta todos los 

elementos visuales y emocionales de una obra cinematográfica. Mercado destaca la 

importancia de un argumento bien estructurado para guiar la dirección artística y 

técnica de una película. 

En esta etapa se comienza a desglosar todo el storyline explicando de manera más detallada 

lo que va a suceder en el teaser, aun asi lo ideal es no suponer cosas acerca de la historia 

para dar un espacio a la imaginación, sin embargo es importante tener una descripción 

extensa sobre el teaser para mayor comprensión. 
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May es una niña de 5 años la cual tiene un sueño recurrente en el cual se encuentra con su 

padre siendo esta más jovén y este es muy feliz a su lado, pero el sueño cambia 

repentinamente y ahora May se encuentra sola en una habitación con un ataúd, está 

despierta muy agitada y va en búsqueda de su bisabuela para encontrar confort en sus 

brazos. La figura en la que May enfoca su energía y amor para abandonar la tristeza es su 

bisabuela, pasando la mayor parte de tiempo con ella, May y su bisabuela pasan por todo 

tipo de situaciones juntas, y esto ocurre durante toda la vida de May, ambas son muy unidas, 

pero lamentablemente las cosas buenas no duran para siempre. 

 

Cuando May es una adolescente comienza a notar que su bisabuela no se encuentra tan bien 

como antes ya que tiene una edad avanzada, pero poco sabía May que su vida iba a cambiar 

en cuestión de unos pocos meses y de ahí en adelante, May no volvería a ser la misma 

persona. 

Como la última fase de la preproducción se procede a realizar el tratamiento, este consiste 

en explicar de qué manera se va a tomar la historia. 

 

6.1.5 Tratamiento 

Mendiburu, (2009) En su libro "3D Movie Making: Stereoscopic Digital 

Cinema from Script to Screen", discute el tratamiento como un componente vital en 

la producción. Describe cómo el tratamiento establece la estructura narrativa y 

visual de una película estereoscópica, ayudando a los realizadores a visualizar y 

planificar la creación de la película. 

En esta última etapa de la preproducción se hablará de cómo se tomará la historia y cuáles 

serán los pasos a seguir para continuar el proyecto, también se cuenta las intenciones de 

este teaser para con el espectador, se va a hablar de los planos que serán utilizados, el estilo 

gráfico y por último el tipo de sonidos que traerá el teaser. 
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La intención general de esta historia es abarcar las etapas del duelo por la pérdida de un ser 

amado desde un punto en el cual el espectador se logre sentir identificado. Los personajes 

están hechos con un tono suave y caricaturesco, pero luego de determinado momento los 

personajes comenzarán a verse más tristes y opacos. Esta historia contará con planos 

generales, americanos, medios planos y sobre todo primeros planos para algunas escenas, 

el color va a ser un detonante muy importante en las escenas para mostrar mas de un 

sentimiento en cada una y este será gradualmente reducido para mostrar que el personaje 

ha tocado fondo, por último el teaser contará con melodías suaves que comenzaran a ir 

descendiendo hasta que finalmente se haga el silencio, acompañadas de estas melodías 

habrá una voz in off narrando la historia para finalmente dar paso a un corto diálogo que 

termine el teaser. 

Al finalizar la etapa de preproducción se da comienzo a la fase de la producción para 

continuar con el desarrollo. 

 

6.2 Producción  

En esta etapa de producción se realizan todos los aspectos técnicos, gráficos y de animación para 

crear el teaser.  Durante esta etapa de la producción audiovisual, se implementa todo lo establecido 

en el guión técnico y el pipeline, dando inicio a las sesiones de creación de la obra. Aquí es donde 

el equipo técnico juega un papel crucial para garantizar la calidad del resultado final. A medida 

que avanza el proyecto audiovisual se mantiene el control y se revisa como va el flujo de este 

mismo proyecto (Gomis, 2022). 

La primera fase por la cual comenzará la producción es la realización del guión literario y seguido 

de este el guión técnico, ambos van de la mano para lograr un proyecto bastante completo en 

cuestiones técnicas. 

 

6.2.1 Guión literario 

Carrière y Bonitzer, (1991) consideran al guión literario como un texto 

prescriptivo, únicamente narrativo e incapaz de proponer una puesta en cuadro y 

una puesta en serie, por su parte, Raynauld (2014) menciona brevemente que El 
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guión literario consta de dos partes principales: la didascalia, que detalla la acción, 

los personajes, los elementos visuales y sonoros, junto con cualquier otra 

especificación relevante; y la parte de diálogo, que incluye las interacciones 

verbales entre los personajes. (Raynauld, 2014) 

Se crea el respectivo guión literario donde se explica en detalle cada aspecto del teaser, que 

sucede en cada escena, en donde y en qué etapa del día o la noche  está ubicada cada escena, 

y por último pero no menos importante se ubica cada diálogo de la correspondiente escena 

con sus personajes incluidos. 

 

Al terminar por completo el guión literario con todas las escenas necesarias para la historia 

se puede comenzar a escribir el guión técnico y así continuar con la etapa de la producción. 

 

6.2.2 Guión técnico 

El guión técnico es un desglose escena por escena de la puesta en plano, contiene los 

movimientos de cámara y todos los detalles técnicos que requiera el realizador. En el guión 

técnico, cada plano se identifica mediante su posición espacial, altura y ángulo de la cámara. 

Además, se incluye una breve explicación de la acción que ocurre en la imagen y el sonido 

asociado a ésta, junto con una estimación de la duración esperada de cada elemento. Este 

documento técnico es fundamental para planificar con precisión la producción audiovisual, 

permitiendo una ejecución eficiente y coherente de cada toma y secuencia (Carrasco, 2023). 
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Este apartado es similar al apartado anterior, la diferencia es que en este guión se es 

muchísimo más específico, y se desglosa cada escena por partes describiendo qué tipo de 

planos va a tener, cuantos planos tendrá cada escena, lo cual varía dependiendo de la misma, 

también se especifica qué personajes estarán en cada plano respectivamente, se da una breve 

descripción de lo que va a suceder en cada plano, se indica que props serán utilizados en 

cada plano, que sonidos tendrá cada escena, qué efectos habrá y por último están los 

comentarios para especificar que se quiere lograr en cada plano o de qué manera van a ser 

utilizados los pros, sonidos y efectos. 

 

Teniendo en cuenta que para estas alturas de la fase de producción ambos guiones están 

completos, se puede comenzar la realización del storyboard para la posterior realización del 

animatic de este proyecto audiovisual. 

 

6.2.3 Storyboard 

El storyboard consiste en una secuencia de ilustraciones sencillas puestas de manera 

ordenada y secuencial, con el propósito de servir como guía para comprender el camino de 

una historia, anticipar una animación o estructurar una película. Este conjunto de viñetas 

representa visualmente la narrativa previamente establecida en los guiones, facilitando la 
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planificación gráfica al organizar las secuencias, escenas y planos conforme al guión 

técnico. El storyboard permite visualizar de manera anticipada el tipo de encuadre y ángulo 

de visión que se utilizará en la producción audiovisual, brindando una herramienta esencial 

para la planificación y ejecución del proyecto (Hornos, 2020). 

En esta etapa de la producción se realiza una interpretación gráfica muy básica de la historia 

teniendo en cuenta tanto el guión literario como el guión técnico, con todo esto realizado 

se da por terminada la etapa del storyboard, de igual manera esto servirá más adelante para 

la realización del animatic. 

 

 

 

Al terminar el storyboard que cumple su función de estructura para el proyecto se continúa 

con la realización detallada de los personajes de este mismo. 

 

6.2.4 Personajes 

El personaje no es una entidad unitaria, sino más bien un conjunto complejo de elementos 

diversos que pueden ser desglosados y analizados. No se trata únicamente del conflicto 

emocional entre los personajes ni de la secuencia cronológica de sus acciones, sino más 
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bien de la relación lógica entre los elementos que componen su estructura, tanto dentro del 

relato como en el contexto más amplio de la narrativa (Galán, 2005). 

En este apartado se continúa con la creación de los personajes, con la estética gráfica 

completamente definida para que estén listos para la animación, estos van a tener todas las 

vistas necesarias y van a estar completamente riggeados y articulados. 

 

Finalmente teniendo los personajes, en esta etapa de la producción se comienza a realizar 

el animatic teniendo en cuenta todo lo anteriormente mencionado, como los guiones, el 

storyboard y ahora los personajes. 

 

6.2.5 Animatic 

El animatic es una representación audiovisual del storyboard, donde las ilustraciones se 

presentan en secuencia. Este video consiste en una serie de imágenes fijas que se muestran 

una tras otra, cada una con una duración definida, van acompañadas por una versión inicial 

de la banda sonora que incluye locución, música y efectos básicos. Este proceso es 

fundamental porque permite evaluar si las ilustraciones transmiten la información necesaria 

dentro del tiempo asignado en pantalla, y si las transiciones visuales propuestas son 

efectivas. Además, el animatic ofrece la oportunidad de realizar ajustes en el storyboard 

antes de avanzar a etapas más avanzadas de la producción. (De Ponti y Dutil, 2023). 

Un animatic es una herramienta fundamental en la etapa de la producción de proyectos 

audiovisuales. Se trata de una secuencia de imágenes estáticas o dibujos acompañados de 

audio, que representan la narrativa que va a seguir la escena o todo el proyecto. Estas 

representaciones suelen ser bocetos simples que ayudan a visualizar la acción, los ángulos 
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de cámara y el ritmo narrativo. El animatic sirve como una guía visual y auditiva para 

planificar y ajustar la producción antes de entrar en la fase completa de animación o 

filmación, lo que permite identificar posibles problemas y realizar cambios de manera 

eficiente. 

Al terminar el animatic se puede realizar el diseño de fondos para el proyecto audiovisual, 

estos ubicaran a los personajes en su debido lugar. 

 

6.2.6 Fondos 

 

Son los elementos visuales que constituyen el entorno o escenario donde se desarrolla la 

acción de una producción. Estos fondos pueden incluir paisajes, interiores, ciudades, o 

cualquier otro elemento visual que complemente la narrativa y contribuya a la ambientación 

de la historia. Basándose en los conceptos artísticos y los escenarios creados para el 

storyboard y el animatic, se continúa refinando con mayor precisión la apariencia de los 

fondos finales, centrándose en el diseño detallado y la atmósfera lumínica y tonal que se 

desea lograr (Sánchez, 2021). 

 

En esta etapa de la producción se llevará a cabo la realización de todos los fondos necesarios 

para la animación del teaser, en algunos casos para optimizar tiempo, se puede realizar un 

único fondo que se encontrara en distintas escenas con diferentes enfoques para no realizar 

un fondo distinto para cada plano de las escenas. 
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Dando esta fase por concluida se comienza con el diseño de los objetos con los cuales el o 

los personajes van a interactuar durante el teaser, estos son llamados props. 

 

6.2.7 Props 

 

Los "props" son objetos como armaduras, barbas, cortes de cabello, armas, accesorios de 

automóviles, carrocerías y cualquier otro elemento que pueda ser utilizado por el personaje 

principal y que pueda aparecer o desaparecer en algún momento durante el juego o la 

animación. (Gonzalez, 2018) 

Los props son aquellos objetos que son utilizados por los personajes en las escenas, pueden 

ser bastante simples o muy elaborados, depende de lo que se quiera lograr en la escena. 

Aquí se realiza el diseño de todos los props necesarios para el teaser según lo especifica el 

guión técnico anteriormente escrito. 
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Finalmente con todos los aspectos gráficos como los personajes, fondos y props se puede 

continuar con la animación siempre y cuando el storyboard y animatic estén completamente 

bien hechos. 

 

6.2.8 Animación 

La animación implica capturar una secuencia de acciones en etapas individuales, 

imaginadas de tal manera que al reproducir esta secuencia a una velocidad constante y 

suficientemente rápida, más allá de la capacidad de percepción de la imagen por parte del 

ojo humano, se logra crear la ilusión de movimiento para el espectador (Halas, 1981). 

En este último paso de la producción se crea toda la animación del teaser guiándose del 

animatic previamente mencionado, utilizando el guión literario y guión técnico, incluyendo 

los fondos acorde a cada escena, los props y personajes del teaser. 

Al terminar la animación también se termina esta etapa de la producción y se puede 

proceder a entrar en la etapa final llamada la post producción. 
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6.3 Postproducción  

La postproducción es la última etapa en la creación del proyecto audiovisual. Durante esta fase, se 

llevan a cabo una serie de procedimientos, que incluyen la edición de video, ajustes de color, la 

incorporación de efectos visuales y sonoros, mezcla de audio, creación de títulos y créditos, entre 

otros. El objetivo principal de la postproducción es perfeccionar y mejorar el material creado 

durante la producción para alcanzar el resultado final deseado. La postproducción abarca todas las 

actividades necesarias para finalizar un proyecto, incluyendo el montaje, la adición de sonido y los 

ajustes finales. Este proceso se considera completo cuando el producto está preparado para su 

lanzamiento al mercado o su distribución final (Ortiz, 2018). La postproducción es una fase crucial 

en la producción audiovisual donde se lleva a cabo la revisión, manipulación y refinamiento de 

todos los elementos del proyecto, incluyendo contenido audiovisual, diseño gráfico, música, 

fotografía y material para redes sociales. El propósito principal de esta etapa es integrar de manera 

coherente todos estos componentes para dar forma a la visión final del proyecto. Durante la 

postproducción, se realizan ajustes, efectos visuales, correcciones de color, edición de sonido y 

música, entre otras tareas, con el objetivo de lograr una presentación final que sea atractiva, 

cohesiva y lista para su distribución o lanzamiento (Pons, 2023). 

Para comenzar con la etapa final de este proyecto audiovisual es necesario empezar por la edición 

de todo el material gráfico que se obtuvo en las etapas anteriores de la producción. 

 

6.3.1 Edición 

 

El proceso de edición consiste en combinar todos los planos de la película de manera 

secuencial y sincronizarlos con la banda sonora correspondiente. (Sanz, 2023). En la 

edición primero se realiza el montaje que se basa en el storyboard inicial, aunque se reserva 

la flexibilidad para realizar ajustes según la intuición del editor. Una vez completado el 

montaje, se procede a la edición de la imagen, comenzando con la igualación de los planos 

mediante ajustes en el histograma para lograr un aspecto neutral. Luego, se manipulan los 

colores individualmente para obtener el aspecto final deseado. Posteriormente, se agregan 

elementos gráficos como rótulos o créditos si es necesario. En la fase de edición de sonido, 
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se trabaja para obtener un diálogo y sonido claros y naturales, eliminando el ruido y 

asegurando niveles de volumen uniformes (Carrasco, 2023) 

En esta fase, una vez que la animación ha sido completada y solo se requieren los detalles 

finales, se llevan a cabo todas las tareas necesarias para preparar cada una de las escenas 

antes de proceder con la composición final. Esto implica realizar ajustes y correcciones para 

garantizar que cada escena esté lista y cumpla con los estándares de calidad necesarios antes 

de avanzar al proceso de composición. 

 

6.3.2 Composición 

A través de la composición, se organizan y priorizan los elementos visuales en una imagen 

con el fin de comunicar un significado específico. Las estructuras binarias resaltan el 

paralelismo, aunque en ocasiones esta estructura puede ser objeto de parodia. Por otro lado, 

las estructuras triangulares sugieren relaciones dinámicas o inestables. Una norma 

ampliamente reconocida en composición es la regla de los tercios, que divide el encuadre 

en nueve partes iguales. Los elementos más importantes se colocan en las líneas divisorias 

o en sus intersecciones, lo que ayuda a crear una composición visualmente equilibrada y 

atractiva. (Ortiz, 2018) 

 

Durante esta fase, se realiza la compilación de todas las escenas animadas para el teaser, 

incorporando los efectos descritos en el guión técnico, como zooms, desenfoques, enfoques 

de cámara, paneos y ajustes de color. 

Para continuar con la postproducción se procede con la fase del sonido. 

 

6.3.3 Sonidos 

La combinación del sonido y la imagen crea una experiencia perceptiva única que difiere 

significativamente de la experiencia con cada elemento por separado. A menudo, al hablar 

de ver una película o televisión, se subestima el papel crucial que desempeña el sonido. La 
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percepción visual cambia cuando se escucha y viceversa; de la misma manera, la percepción 

auditiva se ve afectada por la presencia o ausencia de imágenes visuales (Ortiz, 2018). 

En esta sección del proceso, se llevarán a cabo todas las incorporaciones de efectos de 

sonido (foleys) y diálogos necesarios para completar el resultado final del teaser. Aquí se 

añadirán todos los elementos sonoros adicionales, como efectos ambientales, sonidos 

específicos de objetos y voces, que son esenciales para la versión finalizada del proyecto 

audiovisual final. 

La etapa de los sonidos en la postproducción va unida con la etapa de la música, por ende 

al terminar con esta fase, se da paso a la música que será utilizada en el teaser final. 

 

6.3.4 Música 

La música desempeña un papel crucial al expresar las emociones presentes en una escena, 

transformándola y otorgándole una atmósfera triste o alegre. Uno de los aspectos 

destacados de esta contribución es cómo el sonido influye en la percepción del tiempo 

dentro de la imagen. La música tiene la capacidad de modificar la sensación temporal en 

una escena, creando una impresión de fluidez o precisión temporal, e incluso estableciendo 

una secuencia clara de eventos (Ortiz, 2018). 

Durante esta fase del proceso, se incorporará la música ambiental necesaria para evocar el 

efecto emocional deseado de calidez, cariño y tristeza que se busca transmitir en la historia 

presentada "Contigo" como teaser animado. Este componente musical se integrará 

cuidadosamente para complementar y realzar la narrativa visual, contribuyendo así a la 

atmósfera emocional que se desea crear en la pieza audiovisual. 

Con esta y todas las etapas finalizadas anteriormente se podría decir que el proyecto 

audiovisual está realmente finalizado, pero aunque eso es parcialmente cierto, no lo es, ya 

que solo queda la última etapa, la cual es el renderizado, con este listo se pasa a la 

reproducción y distribución del teaser animado “Contigo”. 
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6.3.5 Renderizado 

En el proceso de renderizado, las imágenes son calculadas a una velocidad muy alta, lo que 

nos permite hablar en términos de "frames" o cuadros. Cada cuadro representa una imagen 

generada casi instantáneamente por el motor de renderizado, y cuando estas imágenes se 

suceden en secuencia, al igual que en el cine, crean la ilusión de movimiento. La percepción 

visual humana generalmente captura alrededor de 24 cuadros por segundo (fps), pero a 

medida que aumenta el número de fps, se logra una interacción más fluida con el modelo. 

Este enfoque de renderizado es común en el mundo de los videojuegos y la animación 

debido a su capacidad para optimizar el proceso de creación de entornos virtuales y reducir 

los tiempos de renderizado (Balea, 2021). 

Finalmente, se lleva a cabo el proceso de renderizado del proyecto audiovisual completado, 

que es esencial para obtener la versión final y prepararla para su reproducción y 

distribución. Este paso implica la generación de todos los elementos visuales y auditivos 

que conforman la producción en su forma final. El renderizado permite convertir los datos 

del proyecto en imágenes y sonido procesados que pueden ser reproducidos de manera 

fluida y con la calidad deseada. 
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7. Resultados esperados 

 

Para los resultados esperados la autora desarrolló un libro de producción con todo los 

componentes necesarios para la realización del teaser, el cual incluye elementos tales: guion 

literario, guion técnico, diseño de personajes, props, etc. Por último llegó hasta la etapa de la 

producción del teaser animado “Contigo”.  La realización de esta monografía ha llevado a la autora 

a comprender mejor sus sentimientos y su propia historia, tanto desde un punto de vista psicológico 

como de un punto de vista más técnico sobre la animación pues si bien el duelo no ha sido algo 

fácil por lo que pasar, al tener mas conocimiento gracias a los autores citados, ella logró brindarle 

a sus personajes un mayor trasfondo. Mediante la investigación en la parte de la animación la autora 

tomó técnicas más útiles para el estilo que tiene pensado para realizar el teaser “Contigo”. 

 

Este teaser ha tenido una constante evolución desde el momento en el cual la autora tuvo la 

idea inicial, al principio era algo más sencillo y no tan personal, pero mientras el tiempo fue 

pasando, esta se dio cuenta que si su propósito era abordar el duelo mediante la animación, ella 

necesitaba personas reales con las cuales ella pudiera expresar sentimientos más genuinos y 

profundos para que eventualmente pueda lograr dar el mensaje que ella necesitaba recibir, puesto 

que en su duelo por la perdida estuvo sola y quebrada por mucho tiempo, y con esto quiere lograr 

que aquellos que logren ver “Contigo” se sientan menos solos, y puedan pensar más allá del dolor 

que hay alguien en el mundo que pasó por la misma situación y logró convertirla en un método de 

sanación mas interactivo que pueda alcanzar personas de todas las edades. 

 

La autora particularmente tiene muchos referentes de series animadas y música que tocan 

el tema, y con su experiencia propia en el ámbito de la animación está dispuesta con la ayuda de 

esta monografía a presentar un proyecto audiovisual mucho más trabajado de lo que tenía planeado 

hace aproximadamente tres años. 
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8. Conclusiones 

 

Para concluir con esta monografía se puede decir que se ha logrado completar toda la 
investigación, justificación y la creación de las bases necesarias para realizar el teaser “Contigo”, 
a partir de un problema y una necesidad de superar un duelo personal, se ha llegado a este punto 
de querer ayudar a mucha más gente con sus propios duelos mediante la animación, aún teniendo 
en cuenta la cantidad de dificultades que se han presentado con respecto a la búsqueda de 
información sobre la animación, todo el proceso de “Contigo” ha sido muy complejo pero sin 
duda alguna vale la pena. 

 

Se han logrado objetivos como tener un diseño de personajes que cumple con las 
expectativas para este proyecto audiovisual, “Contigo” es una historia que ha tenido cambios 
constantes que se han solucionado de manera eficaz durante la preproducción y parte de la 
producción, de hecho es muy diferente de lo que se pensaba en un principio. 

 

El hecho de querer combinar la animación digital junto con la psicología y el psicoanálisis 
de hecho brinda un buen panorama para este proyecto teniendo en cuenta a aquellos autores 
populares y a otros autores con tal vez menos fama pero puntos de vista diferentes que plantean 
una nueva manera de ver el duelo por la pérdida de un ser amado.  

 

En conclusión, los hallazgos de esta investigación son satisfactorios y han contribuido 
significativamente a la mejora en los respectivos campos de trabajo.
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