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Resumen 
 

El siguiente trabajo de titulación está basado en el cortometraje animado llamado Trully, 
es un relato sobre el Kokopelli (símbolo importante en la cultura Navajo de América del 
Norte). La técnica usada es la animación 2D. Este documento empieza con una 
introducción donde se explica ¿cómo? y ¿Por qué? se realizó el producto. Los diferentes 
procesos audiovisuales que sigue el cortometraje antes de salir al mercado, como son: la 
pre-producción, proceso donde se desarrolla el guiòn y el storyboard de la historia, 
seguido por la etapa de producción, aquí se crean los personajes y BGs, para finalmente 
realizar la post-producción,en esta parte se junta los efectos visuales, el sonido y la 
animación para ver el resultado final. El propósito de este proyecto es mostrar a 
diferentes personas alrededor del mundo algunos aspectos de la cultura nativa de 
América. 
 

Palabras Claves: 1. Kokopelli, 2. Cultura Navajo, 3. Animaciòn 2D, 4. Pre-producciòn, 5. 

Producciòn, 6. Post-producciòn, 7. Storyboard. 8, Cultura nativa de America. 
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Abstract 

 

This project is based on the creation of an animated short movie named “Trully”, a story 
about the Kokopelly (an important symbol of the Navajo culture). The technique used 
throughout this film is2D animation. This document begins with a introduction, which 
explains why and how the product was made, then the different processes an audiovisual 
product follows before going on the market is explained, like the pre-production process 
where the script and storyboard are developed based on the story, followed by the 
production phase, where the characters and BGs are created, and finally the post-
production where the visual effects, sound, and animation are put together to attain the 
films final result. The purpose of this project is to show some aspects of the Native 
American culture to different people around the world.  
 
Key words: 1. Kokopelly, 2. Navajo culture, 3. 2D animation, 4. Pre-production, 5. 
Production, 6. Post-production, 7. Storyboard, 8. Native American culture 
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INTRODUCCIÓN 
Sinopsis 

 
El siguiente trabajo escrito está relacionado con el producto audiovisual llamado 

Trully, el cual se trata de un cortometraje realizado en animación 2D, combinado con 

filmación real y efectos visuales. Este cortometraje está basado en una leyenda de la Tribu 

Navajo de Estados Unidos, donde se toma en cuenta el símbolo del Kokopelli. Trully es un 

cortometraje animado cuyo objetivo que las personasconozcan un poco de la cultura que 

existe en América, kokopelli es un símbolo muy importante para los compositores de  

música andina.  

 

Trully era un lobo feliz y solitario que le gustaba pasear entre las montañas y 

bosques, siempre con una sonrisa en su rostro nunca le importó estar solo. Un día mientras 

Trully paseaba por el bosque miró que algo se caía del cielo, poco a poco se fue acercando 

y se dió cuenta que era una mujer, cuando ella despertó dijo que su nombre era Kokopelli-

mana la diosa de la melodía. Toda la tarde estuvieron juntos. Trully se sentía muy feliz a 

lado de ella. Cuando Kokopelli-mana empezó a entonar la flauta algo mágico sucedió entre 

ellos y sus espíritus se unieron. Trully se quedó dormido, Kokopelli-mana no podía 

quedarse mucho tiempo lejos del cielo así que tuvo que marcharse. Trully despertó y se dio 

cuenta que ella no estaba junto a él y con lágrimas en sus ojos empezó a correr siguiendo el 

sonido de la flauta, el cual poco a poco le llevaba más cerca de la luna. Trully llego al risco 

más alto de la montaña donde empezó aullarle a la luna de donde venía el sonido. Desde 

entonces es vista la silueta de un lobo aullándole a la luna de donde se dice que Kokopelli-

mana le contesta con hermosas melodías que salen de su flauta. 
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FICHA TÉCNICA 
 

Tipo de Producto: Cortometraje Animado 

 

Nombre del cortometraje: TRULLY  

 

Dirección de Animación: 

Guión: Edison Fernando Tituaña Matango 

Storyboard: Edison Fernando Tituaña Matango 

Animación: Edison Fernando Tituaña Matango 

Efectos Visuales: Edison Fernando Tituaña Matango 

Audio y Sonido: Edgar Córdova 

Cámara y Edición: Antony Yamberla  

 

Storyline: Trully era un lobo solitario, un día conoció a Kokopelli-mama Diosa de la 
melodía, juntos tuvieron una conexión amorosa. 
 

Técnica: Animación 2D 

 

Duración: 4´58 min 

Formato: 1280 x 720   DVD 

 

Fecha de Producción: Agosto del 2015 – Diciembre del 2016 

 

Dirección de Tesis: Gabriela Asuncion Vayas Rodriguez 
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DESARROLLO DEL TEMA 
 

PREPRODUCCIÓN 
 

Idea Inicial 

 
Todo comienza con las ganas de realizar un cortometraje animado en 2D, el cual se 

base en una leyenda, mito o relato ancestral, donde se pueda dar un mensaje y 

conocimiento cultural a las personas. El poder mezclar la animación y la cultura dentro de 

un cortometraje, es una buena manera de comunicación. 

En la industria audiovisual ecuatoriana  existen pocas producciones con conceptos 

culturales, y aunque poco a poco se ha ido reflejando parte de la cultura ecuatoriana dentro 

de las películas, en el tema de la animación la escases es grande. Dentro de los grupos 

étnicos la cultural y tradición es algo importante, y es ahí donde los productores visuales 

indígenas tienen el poder para expresarse. 

La idea principal de este cortometraje fue realizar una leyenda de Otavalo, escuchar 

relatos de las personas ancianas quiénes tienen el mayor conocimiento sobre historias 

culturales.En primer lugar se hizo un estudio de losrelatos iniciales, pero estas ideas no se 

pudieron desarrollar,  por lo tanto se buscó el mismo concepto cultural pero a nivel global. 

La mayoría de los indígenas otavaleños son músicos, algunos optan por los instrumentos 

de cuerda y otros prefieren los de viento, la quena (Flauta Nativa) es un instrumento de 

viento. 

Es de la música donde se origina la idea del símbolo del Kokopelli, para los músicos 

andinos el Kokopelli simboliza música y la danza “Sea cual sea el verdadero significado de 

Kokopelli es, ha sido una fuente de hacer música y el baile, y la difusión de alegría a los 

que le rodean” (“Wisdom”,2013). El símbolo del Kokopelli es una representación 

mitológica grafica de los Nativos Americanos de la Tribu Navajo y aunque tiene muchos 

significados se la conoce por ser un flautista que iba de tribu en tribu alegrando a la gente 

con su música “con un saco de canciones en la espalda. De acuerdo con la leyenda de los 

navajos, es el dios de la cosecha y la abundancia.” (Vargas, s.f) 

Se continuo estudiando al símbolo del Kokopelli, leyendo artículos para poder crear una 

historia, se encontró un relato donde su representación erafemenina, una historia romántica 
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de Kokopelli-mana y Trully, “que Kokopelli era femenina, una Diosa, que no conocía el 

amor, y un día en uno de sus viajes se encontró con Trully, (la palabra significa "lobo 

solitario")que era un viajero”(“Kokopelli Espanol”, s.f). Desde ese momento se empieza a 

escribir la historia de Trully y Kokopelli, dejando como personaje principal a Trully que es 

un lobo y representa un hombre, y personaje secundario el símbolo del Kokopelli que 

representa a la mujer y la música. 

 

Proceso de Investigación 

 
Primero se hizo una investigación sobre el Kokopelli, de donde es, su significado y 

su imagen. Se encontró que el origen es de la Tribu navajo de los nativos de Estados 

Unidos, “Kokopelli es un dios de la fertilidad, muy venerado por muchos nativos de las 

tribus indias del suroeste de América”(Vargas, s.f), “Kokopelli es una palabra de los indios 

Hopi que significa aproximadamente espalda de madera”(“Kokopelli”, 2011). En esta 

búsqueda la mayoría de leyendas se representaba a Kokopelli como hombre, pero se la 

pudo encontrar un relato donde era mujer “una mujer que se llama Kokopelli-mana en el 

mito hopi”(Vargas, s.f). Y tambiénuna narración urbana que se representada a Kokopelli 

como femenina. “Kokopelli era femenina, una diosa, que no conocía el amor, y un día en 

uno de sus viajes se encontró con Trully” (“Kokopelli Espanol”, s.f). 

Luego de conocer su origen, su significado y encontrar una historia, se buscó referencias 

gráficas tanto de Kokopelli como de Trully, para así crear los personajes y comenzar a 

escribir el guión técnico. 

 
Relato encontrado sobre Kokopelli-mana 

 
De los muchos relatos y leyendas que existen en el internet, la historia que se tomó en 

cuenta es la siguiente: 

 

También hay versiones más antiguas o locales, narradas así por nativos 

locales, que Kokopelli era femenina, una Diosa, que no conocía el amor, y 

un día en uno de sus viajes se encontró con Trully,( la palabra significa 

"lobo solitario")que era un viajero, al toparse con Kokopelli hubo un 



15 
 

 

momento mágico, la historia dice, pero Kokopelli no debía estar mucho 

tiempo alejada de los cielos, un día tuvo que marcharse, dejando a Trully, 

desde entonces es vista la silueta de un lobo en los riscos aullando a la luna, 

donde se dice que vive Kokopelli, la diosa le contesta con el hermoso 

sonido de su flauta, que representa el viento de la primavera. (“Kokopelli 

Espanol”,s.f). 

 

Esta historia se pudo verificar en el Indian Summer 2015, Festival de los nativos 

americanos realizado en Milwaukee, donde personas de la Tribu navajo, confirmaron el 

relato. 

 
Kokopelli 

 
El buscar imágenes sobre Kokopelli se dio con el propósito de conocer su forma 

gráfica ytener ayuda en el proceso de construccióndel personaje. 

 
Figura1: Símbolo Kokopelli 

 

  

 

 

  

 

 

 

 

 
Fuente: Internet 

Nombre: Kokopelli 

Año: 2015 

 

La mayoría de imágenes del kokopelli son el mismo diseño, un símbolo con flauta y joroba 

que representan claramente el significado de ser un flautista viajero y solitario. 
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Figura2: Símbolo Trully 

 

 

 

 

Trully 

 

Para este personaje no hay una imagen específica que simbolice a Trully, en 

estaleyenda se lo representa como un lobo, es así como de Trully las imágenes que se 

tomaron de referencia fueron las de lobos reales y abstractos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo de Guión 

 
Para empezar con el desarrollo del guión la referencia utilizada fue la leyenda, una 

vez conocida la historia, se dio orden a los personajes, dejando a Trully como personaje 

principal y a Kokopelli-mana como personaje secundario. Luegose escribió una historia 

romántica donde cada uno complementa al otro. 

Cuando se tiene una leyenda ya escrita, no es muy difícil realizar un guión, porque ya se 

conoce a cada personaje. Para que un guión técnico llame la atención de la audiencia se 

tiene que tomar en cuenta: la introducción de la historia, el clímax, el punto de giro, el 

desarrollo y el desenlace. 
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Figura 3: Guión Técnico 
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Cambios en el Guión 

 

El guión de la historia tuvo pequeños cambios, cuando se realizó el proceso de post 

producción se pudo notar que el relato estaba demasiado largo por lo tanto se disminuyó la 

voz en off. También se tomó la decisión de cambiar algunas escenas, para que la parte 

visual quede mejor y tenga una composición cautive a la audiencia. 

 
 

 

 



22 
 

 

Figura4: Imágenes Referencia Kokopelli 

Proceso de Construcción de Personajes 

 

Para poder construir los personajes primero se observa las imágenes de referencia, 

se investiga la estructura facial y del cuerpo, y se realiza un breve estudio de expresiones 

corporales para iniciar con los bocetos. 

 

Kokopelli-mana 

 
Para empezar conKokopelli-mana se dibujan bocetos con las referencias encontradas en el 

internet,siendo estos los jeroglíficos e imágenes abstractas que faciliten la creación del 

personaje. 

 

Imágenes de Referencia Kokopelli 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Fuente: Internet 

Nombre: Kokopelli 

Año: 2015 
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Bocetos Kokopelli-mana 

 
Figura5: Bocetos Kokopelli-Mana 

 
 

 

 

 

 

 

 
 

 

  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fuente: El Autor 

Nombre:Primer BocetoKokopelli-Mana 

Año: 2015 
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Fuente: El Autor 

Nombre:Bocetos FinalesKokopelli-Mana 

Año: 2015 
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Prueba de Color Kokopelli-mana 

 
Figura6: Prueba de Color Kokopelli-mana 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

Fuente: El Autor 

Nombre: Primera Prueba Color. Kokopelli-mana 

Fecha: 2015 
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Fuente: El Autor 

Nombre:SegundaPrueba de Color Kokopelli-mana 

Año: 2015 
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Color Final Kokopelli-mana 

 

El personaje final es una combinación del símbolo y una persona real, teniendo en cuenta 

las características principales como el cabello y la espalda jorobada. 

 

Figura7: Personaje y Color Final Kokopelli-mana 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Fuente: El Autor 

Nombre: Kokopelli-mana. Color Final 

Año: 2016 

 

 

 
Trully 

 

Para el desarrollo de este personaje las referencias que se tomaron en cuenta fueron los 

dibujos y las imágenes de lobos. 
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Imágenes de Referencia Trully 

 
Figura8: Imágenes Referencia Trully 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fuente: Internet 

Nombre: Lobos 

Año: 2015 
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Fuente: Internet 
Nombre: Lobos 

Fecha: 2015 
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Bocetos Trully 

 
Figura9: Bocetos Trully 
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Fuente: El Autor 

Nombre: Boceto Trully 

Año: 2015 
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Prueba de Color Trully 
 

Figura10: Prueba de Color Trully 
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Fuente: El Autor 

Nombre:Primera Prueba deColor Trully 

Fecha: 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fuente: El Autor 

Nombre: Segunda Prueba de Color Trully 

Fecha: 2015 
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Figura11: Personaje y Color Final Trully 

Color Final Trully 

 
El personaje final se realizó mirando imágenes de lobos reales y creando un lobo más 

simple y simplificando el color. El color final de Trully es un color cálido que tiene 

contraste con Kokopelli-mana. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
Fuente: El Autor 

Nombre: Trully 

Fecha: 2016 

 

 

Desarrollo de Backgrounds 

 
Para el desarrollo de los Backgroundsse tomó referencias de cromática de distintas 

películas, como spirit, el rey león, pocahontas, mi princesa mononoke. Imágenes donde se 

hizo un análisis de contraste entre los personajes y los BGs, ya que esto ayuda a que las 

escenas sean agradables para el espectador. 
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Referencias de Backgrounds 

 

Figura12: Referencias Backgrounds 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fuente: Internet 

Nombre: Rey León 

Fecha: 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fuente: Internet 

Nombre: Spirit 

Fecha: 2015 
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Fuente: Internet 

Nombre: Spirit 

Fecha: 2015 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Internet 

Nombre: Mi Princesa Mononoke 

Fecha: 2015 
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Fuente: Internet 

Nombre: Pocahontas 

Fecha: 2015 

 

Desarrollo de árboles 

 

Para desarrollar los árboles se hizo una simplificación de colores y formas, se 

utilizó referencias gráficas de árboles abstractos, se dibujó hojas utilizando diseño gráfico 

y también se tomó en cuenta el modelo de las camisas de las mujeres otavaleñas. 
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Referencias de Árboles y Diseño de Árboles 

 

Figura13: Referencias Árboles 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
Fuente: Internet 

Nombre: Arboles 

Fecha: 2015 

 

 

Diseño de Árboles y Plantas 

 

Figura14: Bocetos Árboles y Plantas 

 

 

 

 

 

 
 

 
Fuente: El Autor 

Nombre: Árboles y Plantas 

Fecha: 2015 
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Fuente: El Autor 

Nombre: Árboles 

Fecha: 2015 

 

Primera Prueba de Color Árboles y Plantas 

 

Tomando en cuenta las figuras, el diseño y el color, se realizó los árboles y las plantas para 

luego complementar estos elementos en los backgrounds. 

 
Figura15: Prueba de Color Árboles y Plantas 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
Fuente: El Autor 

Nombre: Color Árboles y Plantas 

Fecha: 2015 
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Figura16: Árboles - Color Final 

 

 

 

 

 

 
Fuente: El Autor 

Nombre: Color Árboles y Plantas 

Fecha: 2015 

 

 

Árboles Color Final 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: El Autor 

Nombre: Color Final Árboles 

Fecha: 2016 
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Fuente: El Autor 

Nombre: Color Final Árboles 

Fecha: 2016 
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Prueba Inicial Backgrounds 

 

Una vez elegida la cromática y el diseño, se comenzó a realizar los BGs, dando detalles de 

la hierba, el color del cielo y añadiendo los árboles. 

 
Figura17: Composición de Backgrounds 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fuente: El Autor 

Nombre:ComposiciónBackgrounds 

Fecha: 2015 
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Fuente: El Autor 

Nombre: Backgrounds 

Fecha: 2015 
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Figura18: Backgrounds Finales 

Backgrounds Finales 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Fuente: El Autor 

Nombre: Escena 1 

Fecha: 2016 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fuente: El Autor 

Nombre: Escena 5 

Fecha: 2016 
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Fuente: El Autor 

Nombre: Escena 19 

Fecha: 2016 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fuente: El Autor 

Nombre: Escena 23 

Fecha: 2016 
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Construcción del Guión Audiovisual 

 

Cuando ya se tiene un guión técnico el siguiente paso para realizar una producción 

audiovisual es el crear un storyboard, esto se trata de una serie de imágenes continuas que 

ayudana conocer los planos se van a realizar, cuantos segundos o minutos va a tener la 

acción, define el movimiento de los elementos dentro del plano y ayuda a tener una breve 

idea visual de la historia.  

 

Bocetos del Storyboard 

 

Figura19: Bocetos Storyboard 
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Storyboard Final 

Figura20: Storyboard Final 
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El storyboard al igual que el guión tuvo modificaciones al momento de realizar el 

cortometraje, ya que hubo planos que fueron necesarios cambiar, para que las escenas 

tengan una continuidad y le den sentido a la historia. Si no se realizaba estos cambios el 

cortometraje sería confuso para la audiencia y no tendría una línea de continuidad.  

Por esta razón es bueno siempre tener hecho un storyboard definido con planos y acciones 

finales, para no tener problemas en la producción del cortometraje. 

 
Proceso de construcción del Animatic 

 

Un animatic es una guía del cortometraje que se la hace con los planos del 

storyboard, esto sirve para medir el tiempo, el efecto que va a tener, tanto visual como del 

sonido y saber como se va a salir el producto final. Es una guía con movimientos de los 

elementos y no solo imágenes estáticas. 

 

Equipo de Colaboradores de preproducción 

 
Colaboradores: 

 

Gustavo Idrovo.- En este proceso de preproducción Gustavo ayudó con la visualización de 

los escenarios, los personajes y colaboró con la creación del storyboard. Él fue quién ayudó 

a desarrollar la idea principal del cortometraje, enfatizándose en la cultura uniendo la 

realidad con la animación y dando ese toque de ser una leyenda contada en voz en off. 
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PRODUCCIÓN 
 

Proceso de producción 

 

El Proceso de Producción comienza con el storyboard final, los personajes y 

backgrounds. En la técnica de la animación 2D los backgrounds son importantes ya que 

estos layouts se utilizan para animarel personaje. Los layouts son una ayuda  para trabajar 

los planos que son necesarios, y así no perder el tiempo dibujando partes que no se va a 

utilizar. 

En la Animación 2D se comienza con los dibujosprincipales para luego continuar 

con los intermedios e ir completando los frames que falten de acuerdo al movimiento que 

se quiere tener. La manera en como el director quiere fluidez en la acción determina el 

número de frames que va a tener la escena. 

Se realiza un Pencil Test de animación, que son dibujos no terminados,  muchas 

veces son solo líneas que demuestran la acción del personaje, los pencil test se utilizan para 

darse cuenta si las escenas están funcionando o si hay que cambiar parte de la animación 

antes de hacer la línea final y de poner color. 

Una vez que esto funciona se hace la línea final de cada escena, se pone color a los 

personajes dependiendo del estilo y a la estética que el animador quiere dar en su 

cortometraje. Los animadores hacen este proceso en el programa que ya se han 

familiarizado, algunos lo hacen con photoshop, mientras que otros directamente en un 

programa de animación, este puede ser el Toom boom o el Harmony. 

Después que ya se tiene la línea final, el proceso que se sigue es darle color a las 

animaciones. Para así tener las imágenes ya finales con línea y color, y seguir a la 

postproducción. 
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Render de Animación 

 

 
Figura21: Render Final 
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Dificultades de producción 
 

La etapa de producción es donde se observacomo va a salir el cortometraje final. 

Para que el proyecto final sea satisfactorio debe tener una buena composición, utilizando 

buenos planos dentro de la historia. 

La dificultad más grande al realizar un cortometraje es no contar conun buen guión técnico 

y storyboard, ya que estas dos cosas son las bases principales para tener una buena 

producción audiovisual y no tener que cambiar los planos ni movimientos que estén mal en 

los personajes. 

 

Proceso de corrección 
 

Todas las escenas animadas para este cortometraje se las hizó en el Programa Toon 

Boom Studio 8.1, ya que es un programa fácil de usar y tiene una gráfica muy buena, este 

software es de mucha ayuda para crear animaciones.  

En este programa se realizó todas las correcciones finales de los personajes, línea final y de 

color. 

 
Figura22: Imágenes Toon Boom 
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Figura23: Cronograma de Producción 

Cronograma de Producción 
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Equipo de colaboradores Producción 

 
Colaboradores: 

 

Pedro Moncayo.- En este proceso de producción Pedro fue quien ayudó a componer los 

planos, dió una guía en la parte de animaciones, enfocándose en las acciones principales y 

secundarias de los personajes. 

 

Karla Chiriboga.- Colaboró con la secuencia del cortometraje, si algún plano no servía 

tocaba desecharlo y hacer uno nuevo para que la historia tenga una continuidad. También 

ayudó en la parte de la animación y la composición de las escenas. 
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POSTPRODUCCIÓN 
 

Proceso de postproducción 

 

El proceso de postproducción es el paso final del cortometraje, aquí es donde van 

los efectos visuales, y también los efectos sonoros.  

 

El programa after effects, es un software bueno para hacer postproducción, y fue el 

programa que se utilizó para unir las imágenes ya finalizadas.  

En este programa se realizó los efectos visuales, tanto para la parte de la animación como 

la parte de las transformaciones de los personajes. After effects es muy útil y tiene muchos 

pluggings que ayudan a la persona que hace post, en este cortometraje se utilizaron dos 

pluggings llamados trapcore Particular y trapcore Form, los cuales ayudaron hacer el 

efecto de líneas de energía para la parte de los danzantes. 

En el programa After Effects fue donde se unió la parte de animación, las filmaciones, la 

música final, los efectos de sonido, y la narración. Es aquí donde salió el producto 

audiovisual final. 

 

El siguiente programa que se utilizó fue el adobe audition, el cual ayudó a grabar la 

voz en off de la historia. Como es un programa de sonido aquí se limpia el sonido cuando 

tiene ruido, se puede dar efectos a la voz y regular la voz. En el Audition fue donde 

también se grabó efectos de sonidos, como el aullido del Lobo. 

 

La pista del cortometraje está realizada con instrumentos andinos, la guitarra, la 

bandolina, y se tomó en cuenta como principal sonido a la quena, que es una flauta nativa. 

 

Equipo de colaboradores de postproducción 
 

Colaboradores: 

 

Gabriela Vayas.- En el proceso de Post Producción Gabriela fue quien ayudó arreglar cada 

escena, se tomó en cuenta los movimientos de los personajes y la fluidez en cada acción 
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para que el cortometraje tenga continuidad.Gabriela ayudó a completar una escena con otra 

para que no existan cambios bruscos en la historia. Con ella se miró el producto y se 

cambió escenas que solo confundían al espectador. La ayuda que Gabriela dio en el 

proceso de post producción fue lo que hizo que el producto final salga bien. 

 

 

Integrantes de la tesis 
 

Integrantes:Edison Fernando Tituaña Matango 
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CONCLUSIONES 
 

• Para no tener complicaciones en el momento de la producción, se debe tener un 

buen proceso de preproducción, donde el storyboard y el guión técnico sean los 

finales, para no perder el tiempo al momento de empezar con la animación. 

 

• Cuando se tiene un cortometraje con la voz en off, lo mejor es primero hacer la 

grabación antes de empezar animar, ya que es más fácil adaptar dibujos a la voz 

que hacerlo viceversa. 

 

 

• Para realizar un producto audiovisual es necesario tener un grupo de trabajo, en el 

cual cada persona o grupo se encarguen de hacer diferentes escenas. Ya que hacerlo 

uno solo el trabajo es mucho más duro y demoroso. 
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