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RESUMEN 

La siguiente biblia de producción muestra el proceso de crear “A Tiempo”, desde la concepción 

de su idea, hasta el render final, con un enfoque profundo en aspectos técnicos tanto de manejo 

de software como de archivos, para procurar tener un pipeline que garantice los mejores 

resultados a lo largo del proyecto y cada una de sus etapas, además de proveer versiones 

completas del arte realizado dentro del corto dentro de sus anexos para futuras referencias y un 

mejor análisis de sus partes. 

“A Tiempo” es un proyecto esencialmente personal que transforma una experiencia real en una 

historia que explora metafóricamente el proceso del duelo. Con el desglose de sus partes, esta 

biblia busca inspirar a futuros proyectos para realizar una introspección que permita llevar 

historias de la mente, al papel, generando una animación de alta calidad que refleje la 

personalidad y experiencia del artista. 

Palabras clave: biblia de producción, animación, introspección, pipeline, A Tiempo. 
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ABSTRACT 

The following production bible outlines the process of creating “A Tiempo,” from the 

conception of the idea to the final render, with a deep focus on technical aspects related to both 

software and file management. Its goal is to establish a pipeline that ensures the best possible 

results throughout the project and each of its stages. Additionally, it provides complete versions 

of the artwork created for the short film in its annexes for future reference and a better analysis 

of its components. 

“A Tiempo” is a deeply personal project that transforms a real-life experience into a story that 

metaphorically explores the process of grief. Through the breakdown of its elements, this bible 

aims to inspire future projects to engage in introspection, allowing stories to be brought from 

the mind to the page, resulting in a high-quality product that reflects the artist’s personality and 

experience. 

Keywords: production bible, animation, instrospection, pipeline, A Tiempo. 
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1. Introducción
A Tiempo es una historia que honra tributo al vínculo que 
una persona forma con un animal de compañía o macota de 
forma metafórica a través de sus dos personajes: Bruja y 

Gata.

Bajo esta idea se desarrolla la historia de una bruja que vive 
el duelo de su gata con dolor, buscando obsesivamente un 
hechizo para volver al pasado y recuperar a su amada 
compañera. Su búsqueda la llevará frente a frente con una 

difícil pregunta ; ¿será Gata parte de su vida, o no?

Está elaborada de forma digital, tanto en animación como 
desarrollo visual, con e fin de generar un aspecto cinemático 
e ilustrativo donde el color juega un papel fundamental 

dentro del storytelling del corto.
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2. Ficha Técnica
2.1 TIPO DE PRODUCTO

 Corto Animado 2D

2.2 NOMBRE
 A Tiempo

2.3 DIRECCIÓN
 Adriana Vinueza

2.4 MUSICALIZACIÓN Y SONORIZACIÓN
 Álvaro Ardila y Augusto Ardila

2.5 TÉCNICA
 Animación 2D

2.6 DURACIÓN
 6min. 56seg.

2.7 FORMATO
 2520 x 1080

2.8 AÑO DE PRODUCCIÓN
 2025
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2. Ficha Técnica
3. Storyline

Una bruja, devastada por la pérdida de su gata, busca obsesivamente un hechizo 
para regresar al pasado y recuperarla

4. Sinopsis
Una bruja vive el duelo de 
su gata con dolor, buscando 
obsesivamente un hechizo 
para volver al pasado y 
recuperar a su amada 
compañera. Su búsqueda la 
llevará frente a frente con 
una difícil pregunta ; ¿será 
Gata parte de su vida, o no?

11



5. Preproducción
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Hechicería VS Brujería.

5.1 Investigación

Figura 1. The Witch’s Sabbath, Francisco Goya

Figura 2. The Devil, the Body, and the Feminine Soul 
in Puritan New England

En esta historia el tipo de magia usado por la protagonista será la magia blanca en 
forma de hechicería

5
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Magia Blanca

Este tipo de magia se caracteriza por su naturaleza benéfica ya sea para 
propocionar beneficio propio o a los demás, su función es combatir hechizos 
malignos y el desarrollo de la conexión con el espíritu en base a la armonización 
del alma.

Dentro de la magia blanca se encuentran los sortilegios de protección, los hechizos 
catalizadores de la buena suerte y las invocaciones generalmente con la ayuda del 
humo del incienso, que se hacen en honor de las entidades protectoras de los 
magos. Parte del aura que rodea a la magia blanca es representada por la 
feminidad, figuras como Afrodita y la madre Tierra, en este sentido la magia 
blanca guarda gran relación con prácticas como la herbología.

Figura 3. Mirror Mirrored: A Grimms Abecedarium. Figura 4. Libellus de Medicinalibus 
Indorum Herbis
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Herbología

Es el estudio y uso de plantas y 
hierbas para propósitos medicinales 
y terapeúticos. En el contexto de la 
brujería se relaciona con propósitos 
mágicos como rituales y hechizos y 
toma el nombre de “herbalismo 
mágico” o “magia herbal”.

Figura 6. Libellus de Medicinalibus Indorum Herbis

Propiedades de Herbología

Figura 5. Libellus de Medicinalibus Indorum Herbis
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5.1.2 Magia en América Latina

Influencias

Uno de los catalizadores más importantes para la magia es la naturaleza y en el 
contexto de la historia este será el elemento más importante ya que la trama se 
llevará a cabo en la costa, es decir; una playa.

Figura 7. Libellus de Medicinalibus Indorum Herbis Figura 8. Medicina Tradicional, México
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5.1.3 Brujería del Mar

Figura 9. Muisne, Esmeraldas
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5.1.4 Viaje en el tiempo

Tipos de Viaje de tiempo
Las historias de viaje en el tiempo pertenecen a los géneros de ciencia ficción y 

fantasía. Ya sea como el motor principal de la historia o como un evento incorporado 

en un momento clave de la narrativa, la gran mayoría de historias pueden catalogarse 

entre uno de estos tipos:

Figura 10. Ejemplos de tipos de viaje en el tiempo.
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5.1.5 Los gatos

Anatomía

Orígen

Se estima que los gatos fueron domesticados en el Antiguo Egipto hace unos 4,000 

años, valorados por su habilidad para cazar ratones y eliminar otras plagas.

Con el comercio, se extendieron por el mundo a través de rutas comerciales y  

conquistas. En la Edad Media fueron llevados a Europa, donde también se 

convirtieron en aliados para el exterminio de plagas.

Figura 11. Tipos de gatos.
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Figura 13. Gatos en un bestiario del siglo XIII.

Figura 12. Brujas y sus familiares.

Los gatos y la brujería

20



5.1.6 Target

5.1.7 Medio de exposición

La historia se centrará en el cuarto tipo de viaje en el tiempo: “esto siempre pasó”. 
Este tipo de viaje en el tiempo se caracteriza principalmente porque dentro de la 
continuidad temporal, algunos eventos que ocurren en el pasado del protagonista 
sucedieron debido a que en el futuro esa misma persona viaja atrás en el tiempo y 
causa dichos eventos. 

Este corto estará dirigidos a adolescentes y adultos jóvenes (14-22 años), 
mayoritariamente mujeres, de cualquier nacionalidad ya que se prevee que el corto 
no tenga diálogos, siendo la música un factor fundamental para que la historia sea 
comprendida.

Al finalizar el corto la idea es aplicar con él para al menos 3 festivales (según la 
economía en ese momento), idealmente Pixelatl, Anima y los Premios Quirino.

21



5.1.8 Referencias gráficas

El corto será animado digitalmente en 2d. El look final se asemejará a los siguientes 
ejemplos, primando un estilo similar a pintura, “sketchy” con inspiración de 
cuentos de hadas y Ghibli. El formato será cinemático 21:9

Figura 15. Out of Sight - National Taiwan University of Arts.

Figura 14. Gobellins Fx Exercise Compillation.

Figura 16.Under this Luminous Sky - Emily Amiao
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Figura 18. Mengxuan Li

Figura 17. Paul Sabado
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Figura 19. Guion 1

5.2 Guión
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5.2.1 Guión parte 1

Figura 20. Guion 2
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5.2.1 Guión parte 2

Figura 21. Guion 3
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5.2.1 Guión parte 3

Figura 22. Guion 4
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Figura 23. Bocetos bruja

5.3Bocetaje
Solitaria y acumuladora, de baja estatura, se mudó a una cabaña a pocos metros del mar para practicar 
magia del océano. 
Valora mucho la paz, la comida y poder salir y bañarse de noche en el mar. No le gusta perder cosas, por 
ello el duelo de Gata le afecta terriblemente. Es femenina, le gusta usar ropa cómoda y fresca, lleva 
amarrado en el pelo el listón que tenía Gata cuando la encontró años atrás, es terca e impulsiva pero su 
corazón es noble.

5.3.1 Bruja

28



Figura 24. Bocetos gata

Cálico naranja y gris, pequeña (un poco enana, de extremidades cortas) y curiosa. Llegó a la vida de bruja 
a cuidarla y hacerle compañía en sus soledad. Le gusta el sol, hacer huecos en la arena y mirar gaviotas a 
través de la ventana. Es un poco vaga. Fallece pacíficamente una tarde durmiendo en su cama de madera 
al pie de la ventana.

5.3.2 Gata

29



5.4 Character Pack
Una vez elegida la versión de la exploración previamente hecha que funcionaba para el producto final, se 
realizó el diseño a limpio en línea y color de ambos personajes principales: Bruja y gata, adicionando 
además diseño de poses, expresiones y en el caso de Bruja una exploración de props.

Figura 25. Turnaround Bruja

Figura 26. Exploraciones de Color Bruja

5.4.1 Bruja

30



Figura 27. Expresiones

Figura 28. Poses

31



Figura 29. Exploración de Props Bruja

Figura 30. Turnaround Gata

Figura 31. Exploración de Color Gata

5.4.2 Gata

32



Figura 32. Expresiones Gata

Figura 33. Poses Gata

33



Ya definidos los personajes se procede a ponerlos juntos para comparar sus tamaños, una guía que 
posteriormente resultará sumamente útil para el proceso de producción. 
En el caso de “A tiempo”, este lineup de personajes incluye a tres personajes secundarios que 
surgieron durante el proceso de animatic para poder agregar más sentido a la historia: Bruja jóven, 
Mamá de Bruja, Hermana de Bruja y Mejor Amiga de Bruja.

5.4.3 Size Chart

Figura 34. Size chart
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Figura 35. Storyboard

Durante esta etapa de pre producción, realizamos thumbnails para comenzar a visualizar el guión 
aprobado y los personajes en escena, definiendo encuadres, movimientos de cámara y composición 
general, para ello se utiliza un formato que nos permite ordenar el número de escena y agregar notas 
que servirán previamente para animación además de flechas que definan el movimiento de los 
personajes y/o las cámaras.

Para observar el Storyboard completo, referirse a ANEXO 1.

5.5.1 Storyboard

5.5 Storyboard
35



Una vez aprobado el storyboard, se procede a componer las escenas en video para comenzar a 

definir tiempos y un rough muy básico de animación, para este proceso se utilizó el software 

ToonBoom Storyboard Pro, el cual permite importar archivos de Photoshop manteniendo la 

separación de layers y además de usar líneas vectoriales dentro del software, lo cual resulta muy 

útil para poder mover los escenarios y personajes de forma rápida sin perder calidad.

5.6.1 Animatic

5.6 Animatic

Figura 36. Animatic 1

Figura 37. Animatic 2

36



A la par del inicio de Pencil Test se realizó un guión de color, el cual consiste en realizar 

thumbnails de color sobre el animatic que permitan definir los tonos a utilizar en cada escena y 

globalmente a definir el mood general del proyecto en sus distintas etapas, usando el color como 

un recurso esencial para el storytelling.

Con la base del ColorScript, se 

procede a realizar los fondos 

del proyecto, en A tiempo, se 

utiliza un estilo ilustrativo que 

combina ruido y texturas para 

poder separar los materiales 

que se observen en escena y 

dar volumen a los objetos o 

espacios que se observen en 

composición.

5.7.1 Color Script

5.7.2  Backgrounds

5.7 Visual Development

Figura 38. Color script

Figura 39. Background 01
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Para observar los Fondos completos, referirse a ANEXO 2.

Figura 40. Background 02

Figura 41. Background 03

Figura 42. Background 04

38



Al existir escenas que poseen paneos horizontales y verticales, se procede a relizar “Safe Zones” o 

“Zonas Seguras” que consisten en definir el tamaño del arhivo del fondo a ilustrar para que coincida 

con las medidas que poseerá el movimiento de cámara. 

5.7.3 BG Safe Zones

Figura 43. SafeZone 01 Figura 44. SafeZone 02

39



6. Producción
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Antes de iniciar el proceso de animación es necesario recopilar referencias, para “A Tiempo”, este 

proceso consistió en grabar referencias de la vida real utilizando un disfraz y props que permitan 

facilitar posteriormente el proceso de animación.

6.1.1 Referencias

Es momento de comenzar la producción de nuestro corto, con todas bases previamente aprobadas, 

se procede a realizar el Pencil Test, un proceso que consiste en realizar la animación completa de 

todos los movimientos de nuestros personajes, efectos y ambientes en rough, es decir que no es una 

línea final, sin embargo en esta ya se respeta el diseño de personajes. Esto se lleva a cabo usando 

el Software ToonBoom Harmony edición Complete, el cual nos permite acceder a la vista de nodos 

para tener un mayor control sobre los archivos.

6.1.2 Pencil Test

6.1 Pencil Test

Figura 45. Referencias en video para pencil test

Figura 46. Pencil test en Toonboom Harmony
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Una vez lista la animación, se procede a pulir los dibujos de dichas secuencias,animada 

previamente a 12 frames por segundo, este proceso se llevó a cabo en ToonBoom con la 

herramienta de brocha en su opción de “Pincel 1” con tamaño entre 4-10 pixeles. Posteriormente 

se separó el color de la línea de clean en dos instancias: ojos y general.

6.2.1 Clean

6.2  Clean y color

El color de las secuencias se realizó dentro de ToonBoom, utilizando dos recursos: sólidos y 

gradientes. 

 Sólidos: constaban como las bases de las formas que se llenaban.

 Gradientes: consistían en los detalles una vez establecidos los sólidos, como mejillas y flor.

Esto se realizó con el fin de darle más detalle y profundidad a los personajes.

6.2.2 Color

Figura 47. Clean

Figura 48. Color
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Para realizar la exportación de la 

animación a limpio y con color se 

utilizaron las siguientes especificaciones:

 Secuencia de PNG: con el fin de 

que los archivos, por la resolución del 

canvas, no resulten muy pesados.

 Color + Alpha: para que los 

personajes salgan como su silueta, sin el 

color base de fondo.

 8 bits: esta profundidad fue elegida 

para no afectar al tamaño de archivo

En varias escenas las carpetas para 

realizar la exportación de secuencias de 

png se dividió de la siguiente manera:

PERSONAJE 

FX

6.3.1 Exports desde Toonboom

6.3.2 Organización de carpetas

6.3 Exports e imports

Una vez exportadas las secuencias de png, se procede a llevarlas a After Effects, el software donde 

se realizará la post-producción. Aquí para incorporar las secuencias de imágenes de cada escena, 

procedemos a ajustar el frame rate, cuyo setting automático se encuentra a 30fps, a 24 fps.

6.3.3 Import en After Effects

Figura 49. Write Nodes desde Toonboom

Figura 50. Carpetas de secuencia de PNG

Figura 51. Interpret Footage desde After Effects
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Para los efectos de magia se recurrió a realizar la animación de ellos cuadro a cuadro a 12fps, con 

un color sólido dentro del mismo archivo de animación para que el timing fuera el mismo.

6.4.1 Fx Tradicionales

6.4 Efectos especiales

En elementos más generales como el agua, se recurrió a usar efectos nativos de After Effects 

(fractal noise y turbulence displace) para generar mapas de ruido que al ser compuestos y 

animados dieran la ilusión de reflejos de agua y pequeñas olas, esto se realizó sobretodo en planos 

generales.

6.4.2 Fx After EffectsFigura 49. Write Nodes desde Toonboom

Figura 52. Fx en Toonboom

Figura 53. Turbulence displace

Figura 54. Stroke con turbulence displace
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7. Postproducción
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Para realizar la post-composición del proyecto primero se definió un orden a seguir internamente 

dentro de los assets que conforman cada archivo para que, en caso de cambios, resulte más fácil 

manipular la escena. 

Este orden consistió en crear tres carpetas:

01 MATERIALES - Aquí se ubicarían todos 

los elementos externos que componen la 

escena: Backgrounds, Secuencias de png y 

efectos.

02 COMPS - Aquí está únicamente la 

composición que contiene la escena final

03 SOLIDOS - Aquí encontramos todos los 

sólidos, capas de ajuste y composiciones que 

se generan dentro del software.

7.1.1 Organización de archivos

7.1 Post-producción

7.1.2 Composición
Es hora de ajustar luces y color, en esta etapa se hizo uso de los siguientes pluggins externos para 

realizar la incorporación de los personajes y fondos: VC Reflect, Deep Glow y Lens Flare Generator.

Figura 55. Vista de elementos en After Effects

Figura 56. Stills con look final post-composición
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La musicalización de “A Tiempo” se llevó a cabo en manos de Álvaro Ardila, utilizando como base 

un sample de la canción Gymnopédie No.1 de Erik Satie. Mezclando la clásica melodía de Satie con 

instrumentos más tropicales como la guitarra para poder transportar al espectador al universo 

costero de la historia.

7.2.1 Musicalización

El diseño de los foleys y ambientación estuvo a cargo de Augusto Ardila, quien ayudó a reforzar el 

sonido añadiento las voces, ronroneos y efectos de audio de elementos muy importantes dentro del 

corto como lo son el agua y la magia.

Esta biblia de producción es evidencia y resultado del arduo y demandante trabajo que consiste en 

crear un corto animado en 2D. El pilar fundamental que sostuvo el pipeline desde un inicio fue el 

trabajo extra realizado dentro de la preproducción al generar assets como el color script y diseño de 

props, los cuales resultaron sumamente útiles posteriormente durente la producción y 

post-producción, con esto puedo concluir que una base sólida en pre-producción es indispensable para 

mejorar el pipeline y por consecuente, a garantizar que el producto resulte cohesivo al tener un 

lenguaje audiovisual claro y limpio.

Espero que esta biblia de producción sea de apoyo para futuros proyectos de animación e inspiren 

tanto para lo creativo, como lo técnico. Ya que si bien lo que el espectador observa será el arte, para 

hacer que este llegue a su máximo potencial es indispensable tener por detrás el lado técnico bien 

organizado y definido.

7.2.2 Sonorización

7.2 Musicalización y sonorización

Conclusiones
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