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RESUMEN 

Lost One es un corto animado que tiene la finalidad de mostrar a los espectadores lo que 
significa el amor incondicional de Dios. La historia sigue a un pastor y su oveja perdida, 
sobre que tan lejos está dispuesto a llegar para salvarla. Esta es una historia basada en la 

parábola de la oveja perdida, pero ambientada en un mundo de fantasía, en donde la emoción 
principal es el amor. El objetivo de este proyecto es dar a conocer ese amor a las personas y 

brindarles el mensaje de que sin importar que tan perdidos estén, siempre hay alguien 
dispuesto a encontrarlos.  

Palabras clave: amor, amor incondicional, Dios, fantasía, magia, sacrificio 
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ABSTRACT 

Lost One is an animated short film that aims to show the viewers the meaning of 
God’s unconditional love. The story follows a shepherd and his lost sheep, and how far he is 
willing to go to save it. This is a story based on the parable of the lost sheep, but set in a 
fantasy world where the main emotion is love. The objective of this project is to make that 
love be known by people and give them the message that no matter how lost they are, there is 
always someone willing to find them.  

 
Key words: love, unconditional love, God, fantasy, magic, sacrifice 
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1. INTRODUCCIÓN 

Lost One fue creado con el propósito de mostrar visualmente y de manera creativa el amor 

incondicional de Dios. Toma como referencia principal la parábola de la oveja perdida, sin 

embargo, está ambientado en un mundo fantástico donde existen elementos mágicos que 

aportan un aire nuevo a la historia. Es por esa razón que este cortometraje fue animado en 2D 

de manera tradicional, donde se utilizaron distintos estilos visuales para traerlo a la vida. 

Gracias a este tipo de animación se pudo explotar el potencial creativo para crear el mundo y 

la narrativa que formarían a Lost One. Además, es ese toque mágico y sentimental lo que 

permite que esta no sea un producto audiovisual más, sino que pueda ir más allá y llegar a los 

corazones de las personas. 

 

1.1 Sinópsis 
En los valles de una tierra fantástica vive un pastor que cuida de sus ovejas mágicas de algodón. 

Por las mañanas las lleva al riachuelo para que beban y las deja pastar por el valle, pero nunca 

las deja ir cerca del peligroso camino que lleva a la montaña. Por las noches, las ovejas 

descansan en las ramas del viejo árbol de algodón para recargar su magia y energía. Un día, 

una nueva oveja brota del árbol y resulta ser una bastante revoltosa, pero el pastor la ama a 

pesar de esto. Una noche, la oveja distraída por una luciérnaga, termina alejándose del árbol y 

adentrándose en el camino hacia la montaña. La oveja en su emoción no se da cuenta de que 

se ha perdido. Llena de miedo al ver las sombras y aterradores paisajes termina escondiéndose 

en una cueva. El pastor al despertar ve que falta una de sus ovejas y decide ir en busca de ella. 

Siguiendo el rastro de la oveja el pastor se embarca hacia la montaña, pasando por el abrasador 

desierto y escalando la empinada montaña durante una fuerte tormenta. Finalmente, el pastor 

encuentra la cueva donde se esconde la oveja. Esta, se asusta al inicio, pero al reconocer a su 

pastor se calma. Sin embargo, aparece el monstruo que vive ahí. Cuando el monstruo ataca al 

pastor, la oveja intenta protegerlo, ahuyentando al monstruo de sombras con lo último de su 

magia. Conmovido al ver como la oveja da la vida por él, el pastor sopla un poco de polvo 

mágico del árbol sobre la oveja y esta vuelve a la vida y recupera su brillo. A la mañana 

siguiente, el pastor carga a la oveja en sus hombros y emprenden el camino de vuelta a casa 

llenos de alegría de poder estar juntos otra vez. 

 

 



2. Ficha Técnica
2.1 Tipo de Producto
    Corto Animado

2.2 Nombre del Cortometraje
    Lost One

2.3 Dirección de Animación
    Emilia Naranjo

2.4 Storyline
    

2.5 Musicalización y Sonorización
    Murdock

2.6 Técnica
    Animación 2d

2.7 Duración
    7 minutos

2.8 Formato
    Ultra Wide - 21:9

2.9 Año de Producción
    2024

2.10 Dirección de Proyecto
    Karla Chiriboda 

Un pastor cuida de sus ovejas mágicas, un día una de estas se pierde y 
él atraviesa por varias situaciones adversas para regresarla a casa.
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3.1 INVESTIGACIÓN
3.1.1 pARÁBOLA 

Una parábola usualmente se utiliza para comparar dos cosas distintas con el       
objetivo de explicar o reflexionar sobre lo poco familiar por medio de lo familiar. 
Según Gil, (2019): “un recurso pedagógico que los maestros antiguos utilizaban para 
transmitir a sus alumnos grandes verdades en relatos pequeños tipo cuentos”.

En estas historias, se acomodaba lo sucedido y lo transformaban en cuentos    
atractivos o historias fáciles de comprender, con el fin de transmitir una verdad 
clara, sencilla, práctica y recordable. Estas son algunas características: 

1. Son diseñadas para que quienes las escuchaban seanmotivados a “accionar 
más que a pensar”.

2. Es un recurso no solo pedagógico sino relacional ya que se expresan         
mediante ella, verdades que pueden ser incómodas  de manera “masticable” 
o “fácil de digerir”.

3. persuasivas, ya que se cimentaban en experiencias conocidas por todos, 
haciendo que las verdades que transmitan sean fáciles de recordar,           
accesibles y confortativas de una manera no agresiva.

4. Lo más importante es que en estas siempre hay “un elemento sorpresivo y 
novedoso que llama a la reflexión e inspira a la decisión” (Nelson, 1977).

15

Figura 1: Jesús contando parábolas.



3.1.2 pARÁBOLa de la oveja perdida
LUCAS 15: 3-7 (NTV)

“3 Entonces Jesús les contó la siguiente historia: 4 «Si un hombre tiene cien ovejas 
y una de ellas se pierde, ¿qué hará? ¿No dejará las otras noventa y nueve en el 
desierto y saldrá a buscar la perdida hasta que la encuentre? 5 Y, cuando la 
encuentre, la cargará con alegría en sus hombros y la llevará a su casa. 6 Cuando 
llegue, llamará a sus amigos y vecinos y les dirá: “Alégrense conmigo porque        
encontré mi oveja perdida”. 7 De la misma manera, ¡hay más alegría en el cielo por 
un pecador perdido que se arrepiente y regresa a Dios que por noventa y nueve 
justos que no se extraviaron!”

El evangelio de Lucas relata la historia de un hombre que tiene cien ovejas y al 
perder una, deja a las noventa y nueve para ir en busca de la oveja que se perdió. 
Al encontrar a la oveja, se alegra y con gozo la carga en sus hombros para traerla 
de vuelta.

La enseñanza principal de esta parábola es: el gozo que sintió el hombre por esa 
única oveja que halló. El hombre, en este caso, representa a Dios, que sale en busca 
de nosotros y se pone contento cuando una de sus criaturas vuelve a sus brazos y 
celebra al que estaba perdido pero fue encontrado (Gil, 2019).

16

Figura 2: Cordero.



Se encuentran varios personajes que contienen distintos significados:  

1. Las 100 ovejas: El numero de ovejas representa un rebaño de tamaño medio, 
es decir, no era ni muy grande (200 cabezas) ni muy pequeño (20). En este 
caso, tener un rebaño de cien ovejas hace referencia a que el hombre no era 
ni rico ni pobre, sino de “clase media”. Esto significa que la parábola estaba 
dirigida par un publico ni rico ni pobre sino para todos. 

2. La oveja perdida: s ovejas son animales que se pierden constantemente por 

o que representa a todas las personas que consciente o inconscientemente 

están alejados de Dios. 
3. El hombre que sale a buscarla: se entiende que es un pastor. Este hombre 

representa a Dios, quien tiene la iniciativa de salir en busca de nosotros.  

17

Figura 3: Jesús pastor.



3.1.3 Adaptaciones
Una adaptación es el proceso de modificar una obra original para presentarla en 
un formato o contexto diferente, manteniendo la esencia de la historia. Esta        
historia ha tenido varias adaptaciones a lo largo del tiempo como por ejempli:

La mayoría de adaptaciones de esta parábola son videos de enseñanza bíblica para 
niños.  
Superbook: https://www.youtube.com/watch?v=hXLt3JjdmgI

Serie para niños que sigue la historia de un grupo de niños y un robot que     
aprenden sobre la biblia con la ayuda de un libro que les permite viajar en el 
tiempo.  
Max 7: https://www.youtube.com/watch?v=tyWZeOlaRo4 

Librería de videos en donde se relatan historias de la biblia con animaciones. En 
este video corto se cuenta la historia de la oveja perdida de manera grafica y sin 
diálogos. 
Trent Vineyard: https://www.youtube.com/watch?v=yUjpxwN4dfM 

Un video life action narrado que sigue la historia de un pastor mientras busca a su 
oveja perdida. 
The Lost Lamb: cuento e ilustrado que sigue la parábola de la oveja perdida. 

Lost and Found: Libro para niños que toma varias referencias bíblicas sobre ovejas 
y pastores. 

Reckless Love: canción de Cory Asbury que describe el amor de Dios por las      
personas que siempre va a buscarlas. Menciona a la oveja perdida y a las 99 ovejas 
restantes.

18



3.1.4 Ovejas y el rebaño
Las ovejas son mamíferos herbívoros que normalmente habitan en cualquier lugar 
con arbustos bajos o pastos. Tienen un temperamento dócil y tranquilo, pero al    
ser animales presa siempre tienen el instinto de reaccionar ante una amenaza, lo 
que se hace difícil de controlar (González, 2022). Son animales desconfiados por 
naturaleza.  Al ser animales diseñados para estar en grupo, si son aisladas sufren 
estrés e incluso depresión o pánico.  
En el rebaño se puede encontrar a una oveja guía, que es a quien el rebaño sigue 
para buscar alimento o huir. Es esta oveja la que el pastor guía para mover al 
rebaño. Son animales que pueden reconocerse entre sí desde el nacimiento      
mediante el olfato. Además, son capaces de reconocer su nombre, así como         
diferenciar caras humanas y de otras ovejas. 

Se puede caracterizar a las ovejas dependiendo de su propósito (carne, leche, lana), 
el tipo de pelaje, el color de su cara y/o por características físicas específicas.   
Estas son algunas razas: 

Cara moteada de Beulah: se caracterizan por tener la cara negra moteada de 
blanco. Tanto la cara como las patas son iguales (negras con blanco) y su vellón es 
blanco. Esta especie no tiene cuernos.
Texel: ovejas de lana media o de carne. Conocidas como “tipo cordero” producen 
lana pero usualmente se las cría por su carne. Representan el 15% de la población 
ovina.  
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Figura 4: Rebaño de ovejas.



Oveja de cola gorda: Pueden almacenar grandes cantidades de grasa en la cola. 
Principalmente se encuentran en África, Medio Oriente y Asia. Constituyen el 25% 
de la población de ovina. Los rebaños que se describen en la bíblia, en su mayoría 
eran de Ovejas de cola gorda. 

20

Figura 7: Oveja de cola gorda.

Figura 6: Oveja Texel. 

Figura 5: Oveja moteada de Beluah.



3.1.5 Anatomía de la oveja
La anatomía de la oveja incluye cabeza, cuello, torso, extremidades, órganos inter-
nos como el corazón, pulmones, y sistema digestivo, entre otros. A continuación se 
detallan más a profundidad.
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Figura 8: Partes de la oveja.

Figura 9: Anatomía de la oveja.



3.1.6 Pastores 
Son los encargados de pastorear a las ovejas, encontrar alimento para ellas y     
protegerlas. Es un oficio que se pasa de generación en generación y                   
frecuentemente es el más joven de la familia quien se encarga de esto. El pastor 
debe tener la habilidad para separar a las ovejas mediante sonidos o silbidos que 
las ovejas reconocen como un llamado.    
 

Cuando una oveja se pierde, el pastor  va a buscarla porque esta le costó algo; ya 
sea dinero o le tiene un cariño especial. Al encontrar a la oveja descarriada, el 
pastor le rompía la pata para enseñarle una   lección de obediencia. 
Durante el tiempo que se sanaba, el pastor cargaba a la oveja en sus hombros y 
como resultado se formaba un vínculo entre oveja y pastor. De este modo la oveja 
aprendía a quedarse cerca del pastor y no alejarse del rebaño (Steppes of Faith, 
2020). 
Algunas de las actividades que realiza un pastor son: 

1. Nombrar a las ovejas 
2. Guiar a las ovejas: va delante de ellas para protegerlas de algún ataque y para 

guiarlas por el camino que deben ir. 
3. Buscar alimento y fuentes de agua para el rebaño: en el caso de no haber 

suficiente pasto (especialmente en invierno), el pastor se encarga de conse-
guir alimento para las ovejas. Además debe encontrar una fuente de agua 
que sea fácil de acceder y limpia. Usualmente son estanques o riachuelos 
pequeños y pacíficos ya que las ovejas se asustan fácilmente con corrientes 
de agua rápidas (Wight, 1953).
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Figura 10: Rebaño con su pastor.



protegerlas. Es un oficio que se pasa de generación en generación y                   

3.1.7 Implementos tradicionales del pastor 

1.    Vestuario: túnica de algodón sencilla con un cinto de cuero. Sobre esto       
llevaban un vestido llamado “aba” que estaba hecho de pelo de camello que le 
servía como impermeable y para calentarse por las noches.

2.  Bolsa: un saco hecho de piel seca o cuero en donde llevaba alimentos con 
frutos secos.

3.  Cayado: Una vara larga (aprox. 2m) que la mayoría de las veces tiene un 
gancho en un extremo. El gancho se envuelve en los cuernos o incluso el cuello 
de la oveja para liberarla si es que quedaba atrapada en arbustos o en agujeros.

23

Figura 11: Pastor húngaro. Figura 12: Suba húngara. Figura 13: Pastor bíblico.

Figura 14: Bolsa de cuero.

Figura 15: Cayado.



4.    Honda:  no solo usada contra animales o ladrones sino también para dirigir 
a las ovejas. El pastor lanzaba una piedra cerca de la oveja que se iba           
descarriando para llevarla de vuelta al rebaño.

2.  Flauta: hecha de caña y el pastor siempre la llevaba consigo. Las notas que 
producía eran en tono menor. El pastor tocaba melodías tanto como para él  
como para las ovejas, en especial si estaba alegre. 

24

Figura 16: Honda.

Figura 17: Flauta de pastoreo.



3.1.8 Árbol de algodón 

El Ceibo puede alcanzar los 60 metros de alto, es un árbol frondoso y su tronco 
puede llegar a medir hasta 3 metros. El tronco además está recubierto por     
espinas. Los ovillos de lana o seda son más livianos que el algodón, es una fibra 
flotante flotante y resistente al agua (Equipo LS, 2022). 
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Figura 18: Algodón.

Figura 19: Ceibo de algodón.



3.2 IDEA
Esta idea surgió a partir de la parábola de la oveja perdida. Esta parábola cuenta 
la historia de como un pastor abandona a sus ovejas por salir en busca de una 
única que se ha perdido. 
Si bien ya se conoce el final de esta historia, el objetivo de este corto fue relatar 
el intermedio. Cómo fue el viaje del pastor, que pasó una vez que encontró a la 
oveja y su camino de vuelta a casa. Además, al ser una historia universal, se podía 
aplicar en cualquier contexto, por lo que se tomo la decisión de ambientarla en un 
mundo fantástico para darle un giro más interesante a la historia. 

De esta manera, surgió Lost One, una historia que busca relatar lo que es ser 
amado y amar incondicionalmente por medio de una tierna historia entre un pastor 
y su oveja.   
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3.3 REFERENCIAS VISUALES
Las referencias visuales sirven para tener una idea de cómo va a ser el look final 
del corto. No es algo que se debes copiar, sino más bien para tener una inspiración 
de mood, color y estriño que se usarán en el proyecto. 
Para este cortometraje se decidió utilizar un estilo simple, con colores planos y 
línea a color.
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Figura 20: Referencias de personajes.

Figura 21: Referencias de fondos.



3.4 

DISEÑO DE PERSONAJES

En esta etapa se boceta y presenta el look de los personajes de acuerdo a su ficha 
de personaje. Para esto se saca varios diseños que vayan de acuerdo a la            
personalidad y características de cada personaje. De todos estos bocetos se escoge 
uno para pasarlo a limpio, hacer variaciones de color y crear poses y expresiones 
dinámicas para mostrar de manera visual como es el personaje. Además, se realiza 
un turnaround con las diferentes vistas para facilitar el proceso de animación.   
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3.4.1  Bocetos
En esta exploración inicial, se buscaba representar las ideas tanto del pastor como 
de las ovejas, de forma visual. Se hizo una variación en siluetas, tamaños y detalles. 
Partiendo de la idea que el pastor sería un personaje tranquilo, mientras que las 
ovejas son inquietas.
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Figura 22: Bocetos de ovejas.

Figura 23: Bocetos del pastor.



3.4.2

PASTOR

Hombre paciente y firme, vive en el tronco de un ceibo en medio de un valle. Se 
preocupa por todas sus ovejas por lo que intenta protegerlas y esta pendiente de 
los peligros del valle. Mientas las ovejas pastan, suele tallar pequeñas figuras de 
madera. No le gusta ver que su rebaño se separe.
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cONSTRUCCIÓN 

SILUETA

TURNAROUND 
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Figura 24: Character pack pastor A. 



VARIACIONES DE COLOR

PROPS

CAYADO LINTERNA

BOLSO
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Figura 25: Character pack pastor B.



POSES

EXPRESIONES
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Figura 26: Character pack pastor C. 



3.4.3 

OVEJAS

La oveja perdida es curiosa y revoltosa. Siempre está distraída por lo que no se fija 
donde va. Corretea al rebaño mientras pastan y su actividad favorita es ver las 
estrellas. A esta le acompaña un rebaño de ovejas amables y cariñosas, que gustan 
de estar con su pastor que las cuida y acaricia. Son bastante animadas, pero sin 
llegar al nivel de la oveja perdida y se llegan a asustar con facilidad.   
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cONSTRUCCIÓN 

SILUETA
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Figura 27: Character pack oveja A. 



TURNAROUND

EXPRESIONES

POSES
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Figura 28: Character pack oveja B. 



LINEUP
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Figura 29: Comparación de personajes.



El storyboard sirve para contar de manera visual la historia, para ello se utilizan 
ángulos y encuadres de cámara para así relatar de la mejor manera cada escena 
del cortometraje. Es durante este proceso que también se puede iniciar con el 
layout de fondos y escenas. Este inicia con bocetos rápidos de las escenas para 
luego detallarlos más si es necesario. Una vez listo se procde a realizar el Animatic, 
donde se junta todo el storyboard para crear un video con animación limitada que 
sirve para fijar tiempos en escena y timming en la animación.   

3.5 

storyboard / animatic
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Storyboard en el apartado de ANEXOS. 
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Figura 30: Storyboard.



Usando de referencia el storyboard, se comienza a trabajar con los fondos, que son 
los espacios en donde viven e interactúan los personajes. En este caso la locación 
principal del corto fue en el árbol de algodón donde pastoreaban las ovejas.

3.6
fondos
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Figura 31: Backgrounds finales.



Antes de iniciar el proceso de animación se grabaron referencias actuando como 
cada personaje, para entender el movimiento en escena de los personajes y tener 
una idea más clara de cómo se vería la historia.     

3.7 

referencias
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Figura 32: Referencias A.

Figura 33: Referencias B.

Figura 34: Referencias C.



pencil test - cleanup - color

PRODUCCIÓN
4
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Durante este proceso se realizaron las primeras pruebas de animación llamadas 
Pencil Tests. Con ellas se pulió el timming así como los movimientos e interacciones 
entre personajes. Se realizaron un total de 14 escenas en pencil test en las cuales 
hubo una variación entre planos abiertos y cerrados para entender mejor las pro-
porciones, movimiento y layout de los personajes. 
 

4.1 

pencil test
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Figura 35: Linetest A.

Figura 36: Linetest B.

Figura 37: Linetest C.



Una vez que toda la animación esta lista se puede empezar el proceso de clean. Es 
aquí donde cada frame pasa de ser un boceto a ser un dibujo limpio. En este     
proceso se tomó la decisión de realizar el clean con brocha, es decir de una 
manera más tradicional. Esto requirió volver a dibujar cada frame a mano y con 
trazo limpio. Fue el proceso más largo al momento de producir el cortometraje. 
 

4.2 

cleanup
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Figura 38: Cleanup A.

Figura 39: Cleanup B.

Figura 40: Cleanup C.



Con la animación en clean, el penúltimo paso es pintar cada frame con su color 
respectivo. Este proceso también fue demandante ya que el estilo utilizado        
necesitaba tener no solo al personaje completamente coloreado, sino que también 
su línea. El resultado final fue de una animación fluida, con color y  estilo            
tradicional. 
 

4.3 

color
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Figura 41: Color A.

Figura 42: Color B.

Figura 43: Color C.



POST & COMPOSITING - MUSICALIZACIÓN - DIFICULTADES

POSTPRODUCCIÓN
5
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Finalmente, la animación a color tiene un último pase por post producción donde 
se añaden efectos de ser necesario y se corrige el color global. Durante este      
proceso se requirió el uso de programas específicos para crear efectos como las 
partículas de la magia y el glow de ciertos elementos. Para ello fue necesario varias 
pruebas hasta llegar a la mejor versión del efecto y asegurarse de  que el color de 
cada escena funcione bien. Finalmente, se juntaron todas las escenas listas y se 
procedió a realizar un render del proyecto listo.

5.1 

POST & COMPOSITING
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Figura 44: Nodos.

Figura 45: Efectos de glow A.

Figura 46: Efectos de glow B.



5.2 

musicalización

Con la animación totalmente lista, el penúltimo paso fue musicalizar y sonorizar 
todo el proyecto, en donde se contrató a un compositor y sonidista externo para la 
creación del  track del cortometraje. 
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Figura 47: Avances musicales.



Como en todo proyecto, siempre surgen dificultades que se deben solucionar. Entre 
ellas, fue el tipo de exportación y formato de video. Este proyecto fue creado para 
tener un formato de 21:9 (ultrawide screen), por lo que al resolver el formato de 
video sin recortar el encuadre de las escenas se decidió agregar sólidos            
rectangulares como una máscara de corte para encuadrar las escenas de manera 
global. Así fue como se pudo generar un formato ultrawide sin perder calidad ni 
información dentro de las escenas.  

5.3 

ĉĳǇăƙŌƓãĉĐƋ
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6. CONCLUSIONES 

Este proyecto no solo fue un desafío creativo sino también personal en donde se requirió 

resiliencia y perseverancia para poder cumplir con los objetivos. Desde los diseños iniciales, 

hasta el look final este proyecto fue cuidadosamente pensado. Al final, se logró obtener los 

resultados deseados, aún cuando todavía hay cosas que pueden mejorar para ayudar a que el 

proyecto crezca aún mas. Sin embargo, el centro de este proyecto sigue siendo el mensaje que 

transmite y como las personas pueden conectarse con él. Este cortometraje logra generar 

emociones en el espectador, lo cual hace que sea exitoso.   
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ANEXO A: STORYBOARD 
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