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RESUMEN

El presente trabajo de investigacidn-creacion aborda la representacion del
insomnio en estudiantes universitarios de Animacion Digital mediante la
produccion de un cortometraje realizado con la técnica de stop motion. El
proyecto surge a partir de la necesidad de explorar recursos audiovisuales
que permitan comunicar de manera simbdlica experiencias relacionadas con
la dificultad para conciliar el suefio, el cansancio y la repeticion de las
actividades durante la noche. La investigacion se desarrollo bajo un enfoque
cualitativo, con un alcance descriptivo y un método orientado al desarrollo de
un producto audiovisual animado. Para ello, se realizO una revisién
documental y un andlisis de referentes relacionados con el insomnio, la
narrativa audiovisual y la animacién stop motion. El proceso creativo
comprendié las etapas de preproduccion, produccion y postproduccion,
incorporando recursos como la repeticion, la iluminacion, el movimiento, la
composicion, el disefio de personajes y escenarios, y el sonido para construir
la atmoésfera narrativa del cortometraje Loop. Asimismo, se contd con
asesorias especializadas y una validacion profesional del producto terminado.
Como resultado, se desarroll6 un cortometraje que integra los recursos
propios del stop motion con una propuesta narrativa y visual orientada a

representar simbélicamente la experiencia del insomnio.

Palabras clave: Insomnio; estudiantes universitarios; animacion stop motion;

investigacién-creacién; narrativa audiovisual; representacion simbdlica.
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ABSTRACT

The present research-creation project addresses the representation of
insomnia in university students majoring in Digital Animation through the
production of a short film created using the stop-motion technique. The project
arose from the need to explore audiovisual resources that allow experiences
related to difficulty falling asleep, fatigue, and the repetition of nighttime
activities to be communicated symbolically. The research was developed using
a qualitative approach, with a descriptive scope and a method focused on the
development of an animated audiovisual product. A documentary review and
an analysis of references related to insomnia, audiovisual narrative, and stop-
motion animation were conducted. The creative process included the pre-
production, production, and post-production stages, incorporating resources
such as repetition, lighting, movement, composition, character and set design,
and sound to construct the narrative atmosphere of the short film Loop.
Specialized consultations and a professional validation of the finished product
were also carried out. As a result, a short film was developed that integrates
the characteristics of stop-motion animation with a narrative and visual

proposal aimed at symbolically representing the experience of insomnia.

Keywords: Insomnia; university students; stop-motion animation; research-

creation; audiovisual narrative; symbolic representation
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INTRODUCCION

Dentro de la formacion en disciplinas artisticas y audiovisuales, los procesos
de aprendizaje exigen extensas jornadas en el uso permanente de estaciones
de trabajo digitales para proyectos de alta complejidad, lo que suele derivar
en dinamicas de produccion nocturna (Bei et al., 2015; Owens, 2017). Ante
esto, surge la pertinencia de disefiar un producto audiovisual de corta duracion
que, a traveés de la empatia, estética y narrativa, funcione como un medio de
comunicaciéon visual capaz de conectar con el espectador y generar una

reflexion.

La animacidn constituye un lenguaje audiovisual dotado de expresividad
Unica, la cual otorga un control absoluto sobre el disefio del espacio, la
manipulacion del tiempo y la transformacion de las formas (Wells, 2013). En
el ambito de la investigacion-creacion artistica se valida como un formato para
materializar conceptos abstractos y escena metaforicas, utilizando los
recursos estéticos de la imagen para construir narrativas de gran impacto

visual y comunicativo.

El proyecto se inserta en esta linea de produccion cinematografica mediante
el desarrollo de un cortometraje animado en la técnica tradicional de stop
motion, tomando como eje la representacion de las vivencias de desvelo y
cansancio recurrente en los estudiantes de la carrera de animacion digital de

la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil.

El nucleo de esta investigacion radica en la exploracion de las capacidades
expresivas que ofrece el stop motion como lenguaje cinematografico puro. A
lo largo de las fases de preproduccion, produccion y postproduccion, el
proyecto analiza metodolégicamente como la imperfeccion fisica de una
marioneta moldeada con un esqueleto de alambre de cobre, esponja y lana
interactda con la rigidez geométrica de maquetas a escala construidas en

carton, palitos de madera y madera de balsa.

La manipulacion del timing cuadro por cuadro se articula de forma armédnica
para construir una narrativa visual capaz de representar un estado psicologico

complejo como el insomnio (Furniss, 2016; Harvey, 2011). Asimismo, se



aborda la propuesta luminica del set a través del uso de la luz como un vector
dramatico clave para escenificar la atmosfera de la vigilia nocturna y reforzar
la carga emocional de la historia. Estos recursos se integran de manera
coherente para generar una experiencia audiovisual que favorezca la empatia
y la reflexion del espectador, documentando la construccion de una pieza

animada ecuatoriana de alto rigor técnico.

A partir de esta perspectiva, el desarrollo del cortometraje contempla la
articulacion de diferentes elementos propios de la produccion audiovisual,
donde cada decisién técnica y artistica responde a la intencion de representar
las experiencias asociadas al desvelo. La construccion fisica de los
personajes y escenarios permite establecer una relacion directa entre la
materialidad de la obra y el estado emocional que se busca comunicar. De
igual manera, la composicion de los planos, la iluminacién, el movimiento y el
ritmo de la animacion son utilizados como herramientas narrativas que

permiten construir progresivamente la atmosfera del cortometraje.

La propuesta también considera la importancia de trasladar una problematica
vinculada al contexto académico hacia un lenguaje audiovisual accesible para
el espectador. En este sentido, el cortometraje no pretende presentar el
insomnio desde una descripcion informativa, sino generar una experiencia
visual que permita reconocer sensaciones relacionadas con el cansancio, la
permanencia de la vigilia y la dificultad para desconectarse de las actividades
cotidianas. La animacién stop motion posibilita abordar estas experiencias
mediante recursos simbdlicos que pueden transformar un espacio cotidiano

en una representacion visual del estado interno del personaje.

Finalmente, el cortometraje busca aportar desde el campo de la Animacién
Digital una propuesta que vincule una problematica presente en el contexto
universitario con las posibilidades expresivas de una técnica tradicional de
animacion. A traveés de la construccion manual de sus elementos, la captura
cuadro por cuadro y el tratamiento posterior de la imagen y el sonido, Loop
plantea una aproximacién audiovisual al insomnio que prioriza la experiencia,
la representacién simbdlica y la construccion de una atmoésfera capaz de

generar identificacion y reflexion en el espectador.



CAPITULO 1: PLANTEAMIENTO DE LA PROBLEMATICA

1.1 TITULO DE LA INVESTIGACION

Cortometraje stop motion para la representacioén del insomnio en estudiantes

de Animacion Digital.
1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

La problematica del descanso es sumamente severa en el contexto
universitario local. De acuerdo con un estudio cientifico realizado en la ciudad
de Guayaquil centrado en evaluar la higiene del suefio en entornos de
educaciéon superior, se determiné que un alarmante 61% de la poblacién
estudiantil duerme menos de las 8 horas diarias recomendadas, identificando
al insomnio como la alteracion del descanso mas recurrente, detonada
principalmente por factores emocionales, estrés académico y conductas

nocturnas inadecuadas (Soriano Vélez et al. 2025).

En la carrera de animacién digital de la Universidad Catolica de Santiago de
Guayaquil (UCSG), esta situacion puede relacionarse con el uso prolongado
de pantallas digitales para actividades como el modelado, renderizado y
edicion, asi como con procesos de produccion manual que requieren tiempo
y dedicacion. Las entrevistas realizadas a un grupo de estudiantes permitieron
identificar experiencias relacionadas con jornadas de trabajo nocturnas y

reduccion del tiempo destinado al descanso.

Pese a la gravedad de estos indicadores, en los entornos creativos y de las
artes de la representacion existe una marcada tendencia histérica a
normalizar o incluso romantizar la privacion del suefio bajo el mito de la
vocacion y el sacrificio artistico (Bei et al., 2015; Owens, 2017), lo que
invisibiliza el agotamiento y el deterioro fisico de los estudiantes, dificultando
reconocer el impacto que estas practicas tienen sobre su bienestar y en este
contexto, el problema no se limita Unicamente a la presencia del insomnio

dentro de la poblacion estudiantil, sino también a la forma en que esta



experiencia puede ser comprendida y representada mediante recursos

propios de la animacion.

La dificultad para conciliar el suefio, el cansancio acumulado y la permanencia
de la actividad mental durante la noche constituyen experiencias subjetivas
que no siempre pueden comunicarse de manera efectiva mediante una
representacion audiovisual literal. Por ello, surge la necesidad de explorar
recursos visuales capaces de transformar estas experiencias internas en

elementos perceptibles para el espectador.

La situacion toma mayor relevancia dentro de la formacién en Animacién
Digital debido a los propios procesos de creacion que pueden involucrar una
combinacion de actividades digitales y manuales en periodos prolongados de
trabajo. Modelar, animar, editar, renderizar, construir escenarios o preparar
una produccion fisica son actividades que demandan tiempo y dedicacion,

pudiendo extenderse fuera de los horarios académicos establecidos.

Desde la teoria de la animacion, Wells (2013) sostiene que este lenguaje
posee capacidades expresivas avanzadas, un control absoluto del tiempo y la
capacidad de construir deconstrucciones metaforicas de la realidad. No
obstante, en diversas producciones audiovisuales sobre el agotamiento
estudiantil se tiende frecuentemente a una representacion literal —limitada a
mostrar al personaje inmovil en cama mirando al techo—, desaprovechando
los recursos simbdlicos que ofrece el medio animado. Si bien existen
investigaciones previas sobre el stop motion, en la produccién académica
local aun resulta escaso el andlisis practico e integrado de como las
decisiones de disefio de produccion, la construccion de sets y el rodaje
interactdan bajo una metodologia de investigacion-creacion para materializar

estados humanos abstractos

En consecuencia, el reto artistico de este proyecto consiste en explorar como
la articulacion de la técnica artesanal del stop motion —mediante la
construccion de la marioneta, las maquetas, la iluminacion del set y el control
del movimiento cuadro por cuadro— permite comunicar visualmente la
experiencia del insomnio y el agotamiento estudiantil. Estos recursos se

integran para construir una narrativa visual que permita representar



sensaciones relacionadas con la vigilia, el cansancio y la repeticion de las

actividades nocturnas.

Por esta razon, el proyecto plantea la necesidad de desarrollar una propuesta
audiovisual que no se limite a mostrar las consecuencias visibles del
cansancio, sino que explore cémo la técnica stop motion puede convertirse en
una herramienta para representar simbolicamente la experiencia del insomnio.
La manipulacion cuadro por cuadro, la construccion manual de la marioneta,
las caracteristicas fisicas de los materiales, la transformacion del espacio y el
uso expresivo de la iluminacion constituyen recursos que pueden articularse
para construir una experiencia narrativa relacionada con la vigilia y el

agotamiento.

El problema de investigacion es determinar de qué manera el stop motion
puede utilizar sus caracteristicas materiales y expresivas para representar
simbdlicamente las experiencias de insomnio y agotamiento asociadas a las
dindmicas académicas de los estudiantes de Animacion Digital de la UCSG.
La propuesta busca responder a esta problematica mediante la creacion de
Loop, un cortometraje que articula investigacion y produccion audiovisual para
explorar las posibilidades del lenguaje stop motion como recurso de

comunicacion y reflexion.
1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢, De qué manera los recursos narrativos, estéticos y técnicos de la animacion
stop motion permiten representar simbdélicamente la experiencia del insomnio
en estudiantes de la carrera de animacion digital de la Universidad Catdlica

de Santiago de Guayaquil?
1.4 OBJETIVO GENERAL

Producir un cortometraje animado en stop motion para representar
simbdlicamente la experiencia del insomnio en estudiantes de la carrera de
animacioén digital de la Facultad de Artes y Humanidades de la Universidad

Catolica de Santiago de Guayaquil.



1.5 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar los elementos narrativos, visuales y simbolicos asociados al
insomnio en estudiantes de Animacion Digital, a partir de la revision

documental, criterios de expertos y referentes audiovisuales.

e Disefiar y producir un cortometraje stop motion de corta duracion,
desarrollando la totalidad de sus fases de preproduccion, produccion y
postproduccion (guion, storyboard, maquetas, marionetas, iluminacion,

animacion cuadro por cuadro y edicion).

e Validar el cortometraje producido con un docente, experto en animacion
como profesional de apoyo, considerando su claridad narrativa, coherencia

estética, pertinencia técnica y capacidad comunicativa.

1.6 JUSTIFICACION

El presente proyecto propone la creacion de un cortometraje en la técnica de
stop motion con el objetivo de representar de manera simbdlica las
experiencias del insomnio y el desvelo en los estudiantes de la carrera de
animacioén digital. Esta problematica es una consecuencia directa del ritmo
acelerado de las entregas académicas, las presiones por cumplir con
estandares elevados y la constante sobreexposicion a estimulos digitales
nocturnos que alteran los ritmos bioldgicos de descanso (Bei et al., 2015;
Owens, 2017).

La pertinencia de este trabajo radica en utilizar la animacién no como un
simple soporte decorativo, sino como una metodologia de investigacion-
creacion que valida la capacidad de la técnica tactil para materializar

conceptos abstractos, sensaciones de culpa, distraccién y colapso emocional.

Este proyecto presenta un enfoque cualitativo, debido a que se centra en
comprender y representar una experiencia subjetiva mediante recursos
narrativos, visuales, sonoros y técnicos propios de la animacion. El interés

principal no se encuentra en la medicion estadistica de la problematica, sino



en la exploracion de sus caracteristicas y en la manera en que estas pueden

ser transformadas en una propuesta audiovisual.

El valor fundamental y diferenciador de la propuesta se centra en la
explotacion exhaustiva de los elementos de la puesta en escena que
caracterizan de manera exclusiva al cine de animacion cuadro por cuadro. A
diferencia de los entornos virtuales puros o la animaciéon digital en tres
dimensiones, el stop motion carga al film de una dimension alegodrica y

profunda a través de su imperfeccion.

Las texturas de los materiales y la manipulacion fisica de la marioneta
permiten establecer una relacion visual entre la materialidad de la obra y el

desgaste asociado a la falta de descanso (Furniss, 2016; Wells, 2013).

Existe una analogia directa entre el desgaste material de la marioneta
manipulada fotograma a fotograma y el deterioro fisico del insomnio.
Asimismo, la deformacién controlada de la geometria de los objetos dentro de
las maquetas a escala permite que el disefio de produccién actie como una
extension de la psique del personaje, representando visualmente los
momentos de caos mental, distorsion espacial y evasion que acompafan a la

procrastinacion nocturna.

Como parte del desarrollo del proyecto, se realizé una asesoria profesional
con Jossie Lara, vinculada al &rea de animacion, con el propdésito de recibir
orientacién sobre aspectos técnicos y creativos relacionados con la
produccion del cortometraje en stop motion. Durante la asesoria se abordaron
aspectos relacionados con la planificacion de la produccion, la construccion y
manipulacion de la marioneta, la organizacion del escenario, la estabilidad de

la camara, la iluminacién y la continuidad entre las capturas.

Las recomendaciones recibidas fueron incorporadas al proceso de produccion
mediante una mayor atencion a la estabilidad del equipo de captura, la
continuidad de la iluminacion, la organizacion previa de las acciones y la
precision de los movimientos entre fotogramas. De esta manera, la asesoria

contribuyd a fortalecer la planificacion y ejecucion técnica del cortometraje y a



mantener una relacion coherente entre las decisiones de produccion y la

intencion narrativa de la obra.

Asimismo, sus recomendaciones permitieron reforzar la importancia del
control técnico durante la produccion de stop motion, especialmente en
aspectos como la estabilidad de la cAmara, la continuidad de la iluminacion,
la organizacion del set y la precision de los movimientos entre fotogramas.
Estos criterios fueron considerados durante el desarrollo del corto con el
propdsito de mantener una continuidad visual y fortalecer la intencién narrativa
de cada escena. De esta manera, el acompafiamiento profesional de Lara
funciona como un aporte especializado que vincula los conocimientos
adquiridos durante la formaciéon académica con las exigencias técnicas y

creativas propias de la produccién de animacion.

La manipulacién del tiempo cinematografico mediante el timing mecanico y el
uso deliberado de estructuras ciclicas o bucles de movimiento (loop) en la
marioneta permiten traducir formalmente la percepcién del tiempo estancado,
denso e interminable documentada en los estados de alteracion del suefio
(Harvey, 2011).

Al subvertir la fluidez del tiempo convencional, el cortometraje encierra al
espectador en la misma circularidad asfixiante que experimenta el estudiante

durante la madrugada.

Del mismo modo, la propuesta luminica del proyecto se justifica al plantear un
contraste dramatico y evolutivo dentro del set, mutando de una luz diurna
natural y difusa hacia una iluminacion cenital y contrastada. Este ambiente
nocturno estara dominado por el espectro cian y la luz azul fria proveniente

de las pantallas de los dispositivos, funcionando de forma simbolica.

La estructura narrativa de Loop utiliza la repeticion de acciones y movimientos
ciclicos para representar la sensacion de permanencia y repeticion asociada
con las jornadas de vigilia. Este recurso permite relacionar el propio concepto
de “loop” con la experiencia narrativa de la protagonista, en la que las
actividades nocturnas se repiten y contribuyen a construir una sensacion de

continuidad y agotamiento (Harvey, 2011). Esto fortalecido por las



experiencias contadas por los estudiantes de la carrera de Animacion Digital,
a los cuales se les pregunto sobre su experiencia con el insomnio y a que
creian que se debia la fuente de este mismo, llegando a la misma conclusion,
este se presenta cuando estan cansados y estresados por las extensas horas
de trabajo, presion con plazos de entrega, incluso cuando su rutina no

pareciera cambiar.

Desde el punto de vista académico y profesional, el aporte de esta
investigacion se concentra en documentar detalladamente un proceso
riguroso y sistematico de disefio, preproduccion, produccién y postproduccion
animada dentro del contexto universitario, sirviendo como una guia

metodoldgica para futuros creadores.

De manera complementaria, se realiz6 una asesoria con Lidia Parrales, con
el proposito de obtener una orientacion especializada relacionada con la
representacion del corto y las experiencias asociadas a la falta de descanso.
Su participacion permitié incorporar una perspectiva externa al campo de la
animacién para evitar que la representaciéon audiovisual del tema se

construyera Unicamente desde una interpretacion artistica.

Los aportes recibidos durante la asesoria fueron considerados principalmente
en la construccién narrativa y conceptual del cortometraje. A partir de sus
observaciones, se tomé en cuenta la importancia de representar el cansancio,
la dificultad para desconectarse y la repeticion de las actividades nocturnas
de manera coherente con la tematica abordada, evitando presentar el

insomnio Unicamente como una situacion de cansancio fisico.

Estos criterios fueron utilizados como referencia durante la elaboracion del
guion, la construccion de las acciones de la protagonista y la definicion de los
recursos Vvisuales empleados para representar progresivamente el
agotamiento. Este puente interdisciplinario garantiza firmemente un
tratamiento responsable, respetuoso y fundamentado del tema del insomnio;
sin embargo, se recalca que el nucleo de la investigacion, las variables
analizadas, la propuesta metodoldgica y la resolucion final de la tesis se
mantienen estrictamente en el campo de la creacion artistica, técnica y

audiovisual propia de la Animacién Digital stop motion.
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1.7 MARCO CONCEPTUAL

1.7.1 Tipo de investigacion

El presente proyecto corresponde a una investigacién-creacion, debido a que
articula un proceso de investigacion con la produccién de un cortometraje
animado en stop motion. La investigacion permite recopilar, analizar y
organizar informacion relacionada con el insomnio, la narrativa audiovisual y
la animacion, mientras que el proceso creativo utiliza estos conocimientos
para desarrollar el producto audiovisual Loop. De esta manera, la creacion
del cortometraje constituye parte del proceso mediante el cual se exploran las
posibilidades expresivas del stop motion para representar simbolicamente el

insomnio.

La investigacion presenta un enfoque cualitativo, debido a que busca
comprender y representar una experiencia subjetiva mediante recursos
narrativos, visuales, sonoros y técnicos. El interés del proyecto no se centra
en realizar una medicion estadistica del fendmeno, sino en analizar
caracteristicas relacionadas con la experiencia del insomnio y trasladarlas a

una propuesta audiovisual mediante el lenguaje del stop motion.
1.7.2 Representacion simbdlica del insomnio en el relato animado

La representacion simbdlica constituye un recurso narrativo y audiovisual
mediante el cual conceptos, emociones 0 experiencias subjetivas son
comunicados a través de signos, metaforas e imagenes, sin recurrir
necesariamente a una representacion literal de la realidad. Esta capacidad de
abstraccion permite representar experiencias internas que no siempre pueden
visualizarse de manera literal y facilita que el espectador interprete los

significados construidos mediante los recursos audiovisuales.

En el ambito cinematografico, este tipo de representacion permite expresar
fendmenos internos dificiles de visualizar directamente, como los estados
emocionales, los conflictos psicoldgicos o las alteraciones de la percepcion.
De esta manera, el lenguaje audiovisual actia como un puente entre el mundo

tangible y la psique de los personajes, materializando miedos, angustias y
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pensamientos obsesivos a través del uso estratégico de la luz, el color y la

composicion en el encuadre (Wells, 2013).

Dentro de la animacién, la representacion simbdlica adquiere un papel
relevante debido a la libertad que ofrece este lenguaje para transformar
personajes, objetos, espacios y tiempos narrativos con fines expresivos.
Segun Wells (2013), la animacion posee la capacidad de romper las
limitaciones del realismo y construir universos donde los elementos visuales

funcionan como metéforas que comunican significados complejos.

En este sentido, la metamorfosis y la manipulacién de las leyes fisicas
tradicionales permiten exteriorizar procesos mentales invisibles, dotando de
forma y volumen a conceptos que, de otro modo, resultarian inabarcables

desde un enfoque estrictamente clinico o realista.

En el caso del insomnio, la representacion simbdlica permite abordar una
condicion que trasciende la simple ausencia de suefio. Harvey (2011) explica
que las personas que experimentan insomnio suelen presentar alteraciones
en la percepcion del tiempo, pensamientos repetitivos, agotamiento fisico y
una constante activacién cognitiva, aspectos que pueden ser comunicados
mediante recursos visuales y narrativos sin necesidad de recurrir a

explicaciones verbales o médicas.

El peso de la vigilia prolongada puede traducirse en sombras opresivas 0
espacios distorsionados, evidenciando como la falta de descanso fragmenta
la identidad y la nocion del entorno que rodea al individuo (Harvey, 2011).

Asimismo, Furniss (2016) sefiala que la animacion constituye un medio
particularmente eficaz para representar experiencias subjetivas debido a la
posibilidad de manipular el movimiento, el espacio, las proporciones y el ritmo
de la imagen. Estas caracteristicas convierten a la animacion en un lenguaje
apropiado para comunicar fenOmenos abstractos desde una perspectiva

artistica.

En Loop, esta representacion simbdlica se aplica mediante la repeticién de

acciones, la transformacién del espacio, la iluminacién y el comportamiento
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de la protagonista, recursos que permiten representar el cansancio y la vigilia

sin recurrir a una explicacion literal del insomnio.

Por tanto, la representacion simbdlica puede entenderse como el proceso
mediante el cual los recursos audiovisuales permiten transmitir significados
relacionados con estados internos, favoreciendo la interpretacion del
espectador y la construccion de experiencias visuales con alto contenido
emocional por consiguiente, la metafora visual se consolida como una
herramienta indispensable en el disefio de proyectos que buscan
desestigmatizar y visibilizar trastornos del suefio, apelando a la sensibilidad

estética antes que a la exposicion literal.
1.7.3 Narrativa audiovisual

La narrativa audiovisual es el conjunto de recursos expresivos mediante los
cuales una obra cinematografica organiza imagenes, sonidos, acciones y
tiempos con el propdsito de construir un relato y transmitir significados al
espectador. A diferencia de la narrativa literaria, este tipo de lenguaje
comunica principalmente a través de elementos visuales y sonoros,
permitiendo que la historia se desarrolle mediante la interaccion entre
personajes, espacios, iluminacién, montaje, composicibn y movimiento
(Bordwell & Thompson, 2017).

En el cine y la animacion, la narrativa audiovisual constituye el eje estructural
que organiza la secuencia de acontecimientos y determina la forma en que el
espectador interpreta las emociones, conflictos y transformaciones presentes
en la obra. Segun Wells (2013), la animacion posee una capacidad narrativa
particular al permitir alterar libremente el espacio, el tiempo y las leyes fisicas,
facilitando la representacion de experiencias subjetivas y conceptos

abstractos mediante recursos simbolicos.

Esta elasticidad del medio subraya su inmenso potencial como vehiculo
reflexivo, ya que el director puede coreografiar el tiempo cinematogréfico para
dilatar momentos de tension o acelerar el ritmo en secuencias de caos interno,
ajustandose perfectamente a las necesidades psicologicas de la historia
(Wells, 2013).
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Asimismo, Bordwell y Thompson (2017) sefialan que toda narrativa
audiovisual se construye a partir de decisiones relacionadas con la puesta en
escena, la composicién visual, la temporalidad, el ritmo y el montaje,
elementos que trabajan de forma integrada para dirigir la atencion del

espectador y favorecer la comprension del mensaje.

En consecuencia, cada plano, corte y transicion debe estar fundamentado en
una profunda motivacién narrativa que fortalezca el desarrollo de los
personajes y asegure la continuidad légica y emocional del relato (Bordwell &
Thompson, 2017).

En Loop, la narrativa audiovisual organiza las acciones de la protagonista y
establece una progresion basada en la repeticion de su rutina nocturna. La
composicién, el ritmo, el montaje y la relacién entre imagen y sonido permiten
construir progresivamente una atmdsfera asociada con el cansancio y la

dificultad para desconectarse.
1.7.4 Lenguaje del stop motion

El stop motion es una técnica de animacién que consiste en registrar una
secuencia de fotografias de objetos fisicos manipulados progresivamente
para generar la ilusién de movimiento cuando las imagenes son reproducidas
de forma continua, este proceso artesanal y meticuloso demanda una
precision técnica exhaustiva, pues el animador debe calcular de manera
minuciosa el peso, la trayectoria y el tiempo de cada variacién espacial para
lograr una cadencia creible y fluida frente a la camara (Furniss, 2016).

A diferencia de otras técnicas digitales, el stop motion utiliza materiales
tangibles como plastilina, tela, madera, papel, espuma, alambre o resinas, lo
gue proporciona una dimensién fisica que influye directamente en la estética
de la obra audiovisual (Wells, 2013).

Desde una perspectiva narrativa, el stop motion permite controlar cada uno de
los elementos que intervienen en la construccion de la imagen, incluyendo el
movimiento de los personajes, la iluminacion, la composicion, la escenografia
y el ritmo temporal. Este control cuadro por cuadro favorece la construccion

de relatos altamente expresivos donde cada decision visual contribuye a la
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comunicacion del mensaje (Furniss, 2016). El set de grabacion se convierte
asi en un microcosmos donde el animador asume multiples roles —desde
director de arte hasta iluminador—, asegurando que la atmosfera general
concuerde integramente con el tono psicoldgico planteado en el guion.

De acuerdo con Wells (2013), la animacion stop motion posee una fuerte
capacidad metaférica debido a que transforma objetos cotidianos en
elementos narrativos cargados de significado. Esta caracteristica ha permitido
gue numerosos autores empleen esta técnica para representar emociones,
conflictos psicoldgicos y experiencias humanas complejas desde un enfoque
artistico. El simple acto de dotar de vida a la materia inerte facilita la
representacion de lo onirico, lo siniestro y lo melancdélico, convirtiendo a los

materiales crudos en receptaculos de la vulnerabilidad humana.

En consecuencia, el lenguaje del stop motion puede definirse como el
conjunto de recursos técnicos, estéticos y narrativos propios de esta técnica
de animacion que posibilitan la construccion de discursos audiovisuales

mediante la manipulacion fisica de objetos fotografiados cuadro por cuadro.

Estas caracteristicas se aprovechan mediante la construccion fisica de la
protagonista y el escenario, la manipulacién cuadro por cuadro y el uso de
materiales tangibles como parte de la propuesta visual. La materialidad del
stop motion permite que los elementos fisicos del set participen directamente

en la construcciéon de la atmésfera del cortometraje.
1.7.5 Claridad comunicativa

La claridad comunicativa hace referencia a la capacidad que posee un
producto audiovisual para transmitir un mensaje de forma comprensible al
publico objetivo, permitiendo que la intencion narrativa sea interpretada
adecuadamente por los espectadores. Este concepto no depende Unicamente
del contenido del mensaje, sino también de la manera en que los elementos
audiovisuales se articulan para favorecer su comprension, en este sentido,
evitar la ambigledad visual innecesaria se vuelve una prioridad cuando el
propésito de la obra busca visibilizar un problema puntual, equilibrando la

complejidad expresiva con la accesibilidad narrativa.
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En el lenguaje cinematografico, la claridad comunicativa se construye
mediante la relacion entre la narrativa, la composicion visual, el montaje, el
sonido y la puesta en escena. Segun Wells (2013), la animacion debe
organizar sus recursos expresivos de forma coherente para que el espectador
pueda interpretar las acciones, emociones y significados implicitos dentro del

relato.

Furniss (2016) sostiene que la eficacia comunicativa de una produccién
animada depende de la integracion adecuada entre la narrativa visual y los
elementos técnicos que conforman la obra. Cuando existe coherencia entre
estos componentes, el mensaje puede comprenderse sin necesidad de

explicaciones adicionales.

En investigaciones orientadas a la comunicacion audiovisual, la claridad
comunicativa constituye ademas un criterio de evaluacion que permite valorar
si el producto logra transmitir las ideas previstas a su audiencia, aspecto
especialmente importante cuando se abordan tematicas sociales o
relacionadas con la salud, Al valorar este criterio, se puede determinar si los
simbolos utilizados cumplen su cometido orientador o si, por el contrario,
desvian la atencion hacia formalismos estéticos que terminan diluyendo el

mensaje central y socavando la investigacion.

En Loop, la claridad comunicativa se considera necesaria para que la
repeticion de las acciones y los cambios progresivos de la protagonista
puedan ser interpretados por el espectador como parte de la representacion
del insomnio. Por ello, la composicion, el montaje, la iluminacién y el sonido

se organizan de manera coherente con la intencion narrativa.

Por ello, la claridad comunicativa puede entenderse como una propiedad
fundamental del lenguaje audiovisual que facilita la interpretacion del
contenido mediante el uso organizado y coherente de recursos nharrativos,
visuales y sonoros. Solo a través de esta precisibn compositiva es posible
asegurar que la experiencia receptiva sea estimulante a nivel artistico y, al

mismo tiempo, completamente inteligible en cuanto al significado de la obra.
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1.7.6 Elementos expresivos

Los elementos expresivos corresponden al conjunto de recursos visuales,
sonoros y harrativos empleados para comunicar emociones, significados e
intenciones dentro de una produccion audiovisual. En animacién, estos
elementos permiten construir la atmosfera narrativa y fortalecer la experiencia
del espectador mediante decisiones relacionadas con la composicion, el color,
la iluminacién, el movimiento, la escenografia y el disefio de personajes
(Wells, 2013), estos componentes jamas operan de manera aislada, sino que
establecen relaciones de interdependencia constante; la modificacion de un
solo parametro técnico puede alterar drasticamente el tono emocional de una

escena o modificar la interpretacion del publico.

La iluminacion constituye uno de los principales elementos expresivos del
lenguaje audiovisual, ya que influye directamente en la percepcién del
espacio, la creacion de ambientes y la construccién del significado dramatico
de las escenas. Del mismo modo, el color posee una funcién narrativa al
generar asociaciones psicolégicas y emocionales que contribuyen a reforzar
la intencién comunicativa de la obra. En el contexto de alteraciones como el
insomnio, paletas cromaticas desaturadas y una iluminacién rica en
claroscuros, herederos de la estética expresionista, resultan idoneos para

evidenciar la fatiga mental y la distorsion del entorno que sufre la protagonista.

Otro elemento fundamental corresponde al disefio del espacio escénico.
Segun Furniss (2016), la organizacién de los escenarios, los objetos y la
composicion visual condicionan la manera en que el espectador interpreta las
acciones de los personajes y establece relaciones simbolicas entre ellos y su
entorno, un espacio fragmentado, asfixiante o excesivamente vacio no es solo
un decorado de fondo, sino que funciona como un espejo visual que proyecta
la subjetividad de quien lo habita, convirtiendo la arquitectura del set en una

extension directa del estado mental del personaje.

Asi como, el movimiento constituye el recurso esencial de toda produccion
animada. La velocidad, el ritmo, la continuidad y la temporalidad de las
acciones determinan la percepcion emocional de la narrativa y permiten

enfatizar determinadas situaciones dentro del relato audiovisual. Un
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movimiento pausado, erratico o pesado puede sugerir a la perfeccion el
letargo derivado de la privacion de suefio, operando como un correlato fisico

que el espectador llega a asimilar de manera casi kinestésica.

En conjunto, los elementos expresivos conforman la base del lenguaje
cinematografico y de la animacion, ya que posibilitan la construccion de
experiencias audiovisuales capaces de comunicar ideas y emociones

mediante recursos visuales organizados de forma intencional.

En Loop, estos elementos se integran para construir una atmaésfera nocturna
y representar progresivamente el cansancio de la protagonista. La
iluminacién, el color, el movimiento, la escenografia y el sonido funcionan de

manera conjunta para reforzar la intencion narrativa.
1.7.7 Estabilidad y control de camara

La camara constituye uno de los elementos técnicos fundamentales dentro de
la produccién de animacién stop motion, debido a que cada movimiento del
personaje se construye mediante una sucesion de fotografias individuales.
Por esta razon, cualquier desplazamiento accidental de la camara puede
generar modificaciones visibles entre un fotograma y otro y afectar la
continuidad visual de la secuencia. Brierton (2006) sefiala que el trabajo con
stop motion requiere considerar cuidadosamente aspectos relacionados con
la posicion de la camara, los lentes, el encuadre y la iluminacion, debido a que

estos elementos intervienen directamente en la construccion de cada plano.

La estabilidad de la camara adquiere especial importancia debido a que, a
diferencia de la animacion digital, el movimiento se produce fisicamente sobre
un escenario real. La camara debe permanecer en una posicion controlada
mientras el animador modifica progresivamente la posicion del personaje o de
los objetos. Purves (2014) plantea que la camara forma parte de las
herramientas fundamentales del proceso de stop motion y que su utilizacion
debe integrarse con el disefio, la iluminacion, el movimiento y la narrativa de

la produccién.

En este sentido, el control de la camara no solamente permite mantener la

continuidad entre los fotogramas, sino que también posibilita establecer una
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composicidén visual coherente durante toda la escena. La posicion, altura,
distancia y orientacidon de la camara determinan la manera en que el
espectador percibe al personaje y el espacio que lo rodea. Por ello, la
planificacion del encuadre debe realizarse antes de iniciar la captura definitiva

para reducir modificaciones accidentales durante el proceso.

Asimismo, la estabilidad resulta especialmente relevante cuando se busca
representar estados psicolégicos mediante la repeticion de acciones. En el
presente proyecto, la cAmara se mantiene estable durante las secuencias
principales para que los cambios producidos en el personaje y en el escenario
sean percibidos como consecuencia de la accion narrativa y no como errores
de captura. De esta manera, el control técnico de la camara contribuye a
reforzar la sensacién de continuidad y permite que la repeticion de las
actividades la protagonista adquiera mayor claridad visual.

Por lo tanto, la estabilidad de cAmara puede entenderse como un recurso
técnico y narrativo que permite mantener la continuidad de los planos,
controlar la composicion y evitar variaciones no intencionales entre
fotogramas. En el contexto de este proyecto, su aplicacion resulta
fundamental para garantizar la coherencia visual de la animacién y permitir
gue los cambios en el personaje, el espacio y el ritmo sean interpretados como
parte de la progresion narrativa.

1.7.8 lluminacidon en stop motion

La iluminacion constituye otro de los elementos fundamentales dentro de la
produccion de stop motion, debido a que cada fotograma debe conservar
condiciones luminicas coherentes para evitar variaciones visibles durante la
reproduccion de la secuencia. Brierton (2006) considera la iluminacion como
uno de los aspectos centrales del trabajo de camara en stop motion,
relacionandola con la posicion de la camara, los lentes y la construccién visual

de la escena.

A diferencia de una produccion realizada completamente en un entorno digital,
el stop motion se desarrolla sobre escenarios y objetos fisicos que reciben
directamente la luz durante el proceso de captura. Por esta razon, cualquier

modificacién involuntaria de la fuente luminosa, su intensidad o su posicion
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puede producir cambios entre fotogramas. La iluminacion debe mantenerse
controlada durante la captura para conservar la continuidad visual y evitar

fluctuaciones que puedan afectar la percepcion del movimiento.

Purves (2014) incorpora la iluminacion dentro de las herramientas
fundamentales del proceso de produccion de stop motion y la relaciona con
otros elementos como la camara, el disefio, el color, la edicion y la narrativa.
Desde esta perspectiva, la iluminacién no cumple Unicamente una funcion
técnica destinada a hacer visibles los elementos del escenario, sino que
también participa en la construccion de la atmosfera y en la comunicacion de

la intencién narrativa.

La iluminacion permite establecer contrastes, destacar determinados
elementos del encuadre y modificar la percepcion emocional de un espacio.
En una producciéon relacionada con el insomnio, estos recursos pueden
emplearse para diferenciar los momentos de actividad cotidiana de aquellos
asociados con la vigilia nocturna. En el presente proyecto, la utilizacion de
iluminacion fria y de fuentes de luz asociadas a dispositivos electrénicos
contribuye a construir una atmdésfera nocturna y a reforzar visualmente la

sensacion de aislamiento y cansancio de la protagonista.

Asimismo, la continuidad de la iluminacion resulta indispensable durante las
secuencias de repeticion. Debido a que el cortometraje utiliza acciones que
se repiten para representar el caracter ciclico de la rutina nocturna, mantener
condiciones luminicas constantes permite que las variaciones en el personaje
y en el escenario sean percibidas como parte de la progresion narrativa. De
esta manera, la iluminacién funciona simultdneamente como un recurso

técnico de continuidad y como un elemento expresivo.

En consecuencia, la iluminacién en stop motion puede comprenderse como
un recurso técnico, estético y narrativo que permite controlar la visibilidad de
los elementos fisicos, mantener la continuidad entre fotogramas y construir
atmosferas determinadas. Para el presente proyecto, su utilizacion contribuye
a representar visualmente el ambiente nocturno y el progresivo agotamiento
dla protagonista, estableciendo una relacién entre las condiciones luminicas

del escenario y la experiencia del insomnio.
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En Loop, la iluminacion se utiliza para reforzar la atmosfera nocturna y
diferenciar visualmente los momentos asociados con la vigilia. La utilizacion
de fuentes de luz fria y azulada contribuye a representar el aislamiento y el
cansancio de la protagonista.

1.7.9 Disefio de produccion

El disefio de produccion corresponde al proceso de planificacion y
organizacion de todos los elementos visuales que conforman la puesta en
escena de una produccion audiovisual. Comprende el disefio de escenarios,
escenografia, utileria, ambientacion, iluminacién, paleta cromatica, texturas y
deméas componentes que contribuyen a construir la identidad visual de una

obra cinematografica (LoBrutto, 2002).

La articulacidbn meticulosa de estos factores permite establecer el tono
emocional desde el primer fotograma, garantizando que el universo fisico
donde interactian los personajes posea verosimilitud y riqueza plastica, lo
cual resulta indispensable para sumergir a la audiencia en la diégesis del
relato

Su finalidad consiste en generar una propuesta estética coherente con la
narrativa, favoreciendo que cada elemento presente en pantalla aporte
informacion sobre el contexto, la atmdsfera y el desarrollo dramatico de la
historia. En este sentido, el disefio de produccién no posee Unicamente una
funcion decorativa, sino también comunicativa, ya que los espacios, objetos y
colores participan activamente en la construccion del significado audiovisual
(LoBrutto, 2002).

De este modo, un entorno desordenado, asfixiante o de proporciones
alteradas puede revelar mucho mas sobre el estado de agitacion o letargo la
protagonista que un extenso dialogo, convirtiendo a la direccion de arte en un

canal primario de exteriorizacion psicologica (LoBrutto, 2002).

En el caso de la animacion, estos principios mantienen la misma importancia,
aunque adaptados a la construccion de personajes, maquetas, escenografias
y objetos animados. Wells (2013) sostiene que el disefio visual constituye uno
de los principales recursos expresivos de la animacion, debido a que cada
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decision relacionada con la forma, la textura, el color y la composicion influye
directamente en la interpretacion del espectador, al no depender de
locaciones reales preexistentes, el animador cuenta con el control absoluto
para esculpir cada centimetro del encuadre, permitiendo que la materialidad
de los decorados y los objetos acentien la carga dramatica y refuercen la
metéafora central de la obra

En Loop, el disefio de produccion se aplica mediante la construccion de una
habitaciébn que funciona como espacio principal del relato. Los objetos, la
distribucion del mobiliario, los materiales y la iluminacion contribuyen a
representar visualmente el contexto cotidiano de la protagonista y su

progresivo agotamiento.
1.7.9 Disefio sonoro y atmdsfera auditiva

El disefio sonoro comprende el proceso de conceptualizacién, creacion y
manipulacion de todos los elementos auditivos que integran una obra
audiovisual, abarcando los efectos de sala (Foley), ambientes, silencios,
banda sonoray dialogos. Lejos de ser un mero acompafiamiento de laimagen,
el sonido constituye una dimension narrativa autobnoma capaz de expandir los
limites del encuadre, dirigir la atencién del espectador y moldear
profundamente la percepcion psicolégica del relato (Chion, 1993), a través de
lo que Michel Chion denomina el "valor afiadido”, el sonido enriquece la
imagen con informacion que no esta visualmente presente, dotando a la
representacion grafica de un significado emocional, ritmico y espacial mucho

mas complejo y tridimensional

En el contexto de la representacién del insomnio, el componente sonoro
adquiere una relevancia critica. La hipersensibilidad sensorial que caracteriza
la privacion del suefio puede traducirse audiovisualmente mediante la
magnificacion de sonidos cotidianos —como el tictac de un reloj, el zumbido
de un electrodomeéstico o el latido del corazon— o mediante el uso opresivo
del silencio absoluto. Estos recursos auditivos permiten trasladar al
espectador la sensacion de aislamiento, ansiedad y alteracion temporal que
experimenta el individuo durante las horas de vigilia forzada (Harvey, 2011).

El uso de sonidos subjetivos (cuyo origen no se visualiza en pantalla) facilita
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el acceso directo a la psique del personaje, desdibujando la frontera entre la

realidad objetiva y la percepcion alterada por el agotamiento.

Adicionalmente, dentro del lenguaje del stop motion, el disefio sonoro cumple
una funcién vital de anclaje de la realidad. En Loop, el disefio sonoro
complementa la representacion visual mediante ambientes, efectos y musica
gue acompafan las acciones de la protagonista. La integracion del sonido con
la repeticion de las actividades nocturnas permite reforzar la sensacion de

continuidad y contribuir a la construccion de la atmosfera del cortometraje.

CAPITULO II: PROPUESTA DE INTERVENCION
2.1 Descripcién del producto

El producto desarrollado consiste en un cortometraje de animacion stop
motion titulado Loop. La obra una representaciéon simbolica de la experiencia

del insomnio dentro del contexto de un estudiante de Animacién Digital.

La propuesta utiliza un espacio cotidiano, una habitacién, para establecer una
relacion entre el lugar destinado al descanso y las actividades académicas
realizadas durante la noche. Dentro de este espacio se incorporan elementos
como una cama, escritorio, computadora, dispositivos digitales, objetos
personales y diferentes elementos de utileria.

El cortometraje busca representar el insomnio desde una perspectiva visual y
simbdlica. En lugar de limitarse a mostrar a un personaje que no puede dormir,
se utilizan la composicién del espacio, el movimiento de la marioneta, la
iluminacion, los objetos y el manejo del tiempo para construir una experiencia

relacionada con el agotamiento.

Esta decision corresponde al planteamiento de la investigacién, que busca
aprovechar las posibilidades expresivas de la animacién para representar

estados humanos abstractos.
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2.1.1 Titulo del corto

El titulo definitivo del cortometraje es:

Loop

L r

llustracion 1 - Identidad gréafica del cortometraje

2.1.2 Ficha técnica
Elemento
Tipo de producto
Técnica
Género

Resolucion

Frecuencia de captura

Formato

exportacion
Duracién
Produccién

Postproduccién

Musica/composicion

de

Descripcion
Cortometraje animado
Stop motion
Cortometraje de teméatica dramética
1920 x 1080 px
12 fps

MP4

2:09
stop motion Studio

Adobe After Effects, Adobe Photoshop y Adobe

Premiere

Composicion de Melanin Otero

Tabla de contenido 1
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2.2 Descripcion del publico objetivo

El cortometraje estd dirigido principalmente a estudiantes universitarios,
con especial atencion a los estudiantes de la carrera de animacion digital de

la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil.

La seleccion de este publico responde directamente a la problematica
planteada en la investigacion, debido a que la formacion en Animacion Digital
implica procesos de trabajo que pueden requerir largas jornadas frente a
estaciones digitales, ademéas de actividades de produccion manual y

desarrollo de proyectos audiovisuales.

El publico objetivo se encuentra relacionado con un contexto académico
caracterizado por la elaboracién de proyectos creativos, entregas, actividades
practicas y procesos de produccion que requieren planificacion y dedicacion.
Dentro de este contexto, el cortometraje busca generar una representacion

con la que el espectador pueda establecer una relacion de identificacion.

La propuesta no busca presentar una explicacién médica del insomnio, sino
utilizar los recursos propios del lenguaje audiovisual para representar las
sensaciones relacionadas con el desvelo, el cansancio y la repeticion de una
rutina nocturna. Por esta razon, el publico puede aproximarse al cortometraje
desde una experiencia cotidiana y reconocer elementos presentes en su

propio contexto académico.

Asimismo, el producto puede ser dirigido a un publico universitario mas
amplio, debido a que la probleméatica del descanso y las jornadas prolongadas
de estudio no se limita exclusivamente a los estudiantes de Animacion Digital.
Sin embargo, la propuesta mantiene como publico principal a los estudiantes

relacionados con el campo de la produccién audiovisual y artistica.
2.2.1 Seleccion del publico objetivo

La seleccion del publico se encuentra vinculada con el contexto especifico en
el que surge la problematica investigada. Los estudiantes de Animacion Digital
constituyen un grupo pertinente debido a las caracteristicas préacticas y

técnicas de su formacion.
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Dentro de este grupo, el cortometraje busca establecer una comunicacion
basada en la identificacion. Para ello, se utilizan elementos cotidianos como
una computadora, el escritorio, ropa, alimentos, bebidas y el espacio de una

habitacion.

Estos elementos permiten construir una situacion reconocible para el
espectador y posteriormente transformarla mediante recursos propios de la

animacion.
2.2.2 Adaptacioén del contenido

El contenido del cortometraje fue planteado de manera visual y simbdlica para
facilitar su comprension sin depender de dialogos extensos. La historia se
desarrolla principalmente mediante acciones, repeticion, movimiento,

iluminacién, composicién y sonido.

La decision de utilizar una narrativa visual responde a las caracteristicas
propias del producto y permite que el espectador interprete progresivamente

el deterioro del personaje.

La repeticion de la rutina constituye uno de los principales mecanismos
narrativos. Cada repeticion mantiene acciones similares, pero introduce
cambios en el comportamiento y apariencia de la protagonista, permitiendo

evidenciar su progresivo agotamiento.
2.3 Pre-produccion

La etapa de preproduccién comprende el conjunto de actividades realizadas
antes de la captura definitiva de la animacion. En esta fase se establecen los
elementos narrativos, visuales y técnicos necesarios para organizar la

produccion.

Para Loop, esta etapa resulta fundamental debido a las caracteristicas del
stop motion. Al tratarse de una técnica basada en la captura progresiva de
objetos fisicos, es necesario planificar previamente las acciones, posiciones,

escenarios y elementos que participaran en cada escena.
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La preproduccion permite establecer una guia para el proceso posterior y

reducir modificaciones durante la captura.
2.3.1 Historia

La historia de Loop se centra en un estudiante que permanece durante la

noche trabajando frente a su computadora.

Un estudiante de Animacion Digital ingresa a su habitacion después de una
jornada académica y se dispone a trabajar frente a su computadora. Entre
distracciones, snacks, bebidas y el desorden acumulado, su rutina se repite
una y otra vez: trabajar, scrollear, comer, cambiarse de ropa y volver a
empezar. Con cada repeticion, el cansancio se hace mas evidente y su

habitacion se convierte progresivamente en un reflejo de su agotamiento.

A medida que la rutina continda, la protagonista comienza a perder
estabilidad, mientras permanece frente a la computadora, finalmente decide
romper el ciclo y descansar. Varias versiones de si mismo aparecen alrededor
de él y repiten rapidamente las mismas acciones, representando la
acumulacion del desgaste provocado por la falta de descanso. Finalmente, la
camara se aleja lentamente de la habitacion mientras la protagonista
permanece en medio de este ciclo. La puerta se cierra y la pantalla queda
completamente en negro. En el silencio final, Unicamente se escucha un
golpe, dejando al espectador ante el resultado de una rutina marcada por el

agotamiento y la privacion del suefo.
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2.3.2 Guion

El guion establece las acciones que componen la narrativa audiovisual y

permite organizar el desarrollo de las escenas.

Inicio

La protagonista guarda una camisa, el cajon es cerrado.
Observa el espacio y recoge basura acumulada.

Entre los elementos recogidos se encuentran fundas de snacks.
Después pasa a andar en el celular.

La alarma suena indicando que ha amanecido y tiene que salir.
Dias normales

La protagonista se sienta frente al escritorio.

Enciende su laptop.

Comienza a trabajar.

La accion se desarrolla durante la noche.

Dias rapidos — repeticion

Después de trabajar, el personaje se levanta.

Busca snacks y comida.

Consume los alimentos.

Posteriormente regresa al escritorio.

El personaje vuelve a trabajar frente a la computadora.

Suena una alarma.

Deja nuevamente la habitacion desordenada y la basura acumulada.

Sale del cuarto.
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Agotamiento

A medida que las repeticiones avanzan, la protagonista evidencia un mayor

agotamiento.

Su postura se vuelve mas débil.

Sus movimientos pierden energia.

Su expresion facial refleja cansancio.

Finalmente, mientras se levanta, comienza a tambalearse.
Repeticiones del personaje

Aparecen diferentes versiones de la protagonista.

Estas figuras reproducen rapidamente las acciones realizadas durante la

rutina.

Las repeticiones se acumulan visualmente alrededor del personaje principal.
Cierre

La cAmara comienza a alejarse lentamente.

La protagonista queda dentro de la habitacion.

La cAmara continda alejandose hasta llegar a la puerta.

La puerta se cierra.

La pantalla queda negra.

Se escucha un golpe.

FIN.
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2.3.3 Narrativa

Loop se estructura alrededor de la repeticion de una rutina. Esta decision
permite representar el caracter ciclico de las jornadas nocturnas y mostrar
como las mismas acciones pueden adquirir diferentes significados a medida

que aumenta el cansancio.

La historia no depende de una estructura basada en dialogos, sino en la
observacion de las acciones de la protagonista. El espectador comprende
progresivamente la situacidn mediante la repeticion y los cambios que se

producen en el personaje en los primeros ciclos establecen la rutina.

Los ciclos posteriores mantienen acciones similares, pero modifican
progresivamente el estado de la protagonista. De esta manera, la repeticion
no representa Unicamente que la historia vuelve al mismo punto, sino que

funciona como una herramienta para mostrar el deterioro fisico y emocional.

La aparicion de las diferentes versiones la protagonista constituye una ruptura
visual dentro de la rutina. Estas figuras representan la acumulacién de las

acciones repetidas y permiten intensificar la sensacién de agotamiento.

El alejamiento final de la camara funciona como una separacion progresiva
entre el espectador y la protagonista. Cuando la puerta se cierra, el espacio
gueda oculto y la pantalla pasa a negro, el golpe final funciona como cierre

sonoro y deja el desenlace abierto a la interpretacion del espectador.
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2.3.4 Storyboard

llustracién 2 - Storyboard

llustracién 3 - Storyboard

31



llustracién 4 - Storyboard

llustracion 5 — Storyboard
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llustracion 6 — Storyboard
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llustracion 7 — Storyboard
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llustracion 8 — Storyboard
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llustracion 9 — Storyboard
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llustracién 10 — Storyboard

llustracion 11 — Storyboard
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llustracién 12 — Storyboard

llustracién 13 — Storyboard
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2.4 Produccion

La etapa de produccion corresponde a la materializacion fisica y audiovisual
de los elementos definidos durante la preproduccion.

Esta etapa comprende la preparacion de los personajes, escenarios y objetos,
asi como la captura fotografica necesaria para construir la animacion

mediante stop motion.
2.4.1 Construccion de personajes, escenografia y elementos

La protagonista fue construida como una marioneta destinada a ser
manipulada progresivamente durante la captura de los diferentes

movimientos.

Para su elaboracion se utilizaron materiales como alambre de cobre,

esponjay lana.

llustracién 14 - Proceso de construcciéon de la marioneta
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La escenografia se construyd mediante materiales fisicos como carton,
palitos de maderay madera de balsa, arcilla, con el objetivo de representar

el espacio interior de la habitacion.

llustraciéon 15 - Construccién del escenario
2.4.2 Configuracion de camara

La camara fue colocada sobre un soporte estable para mantener el encuadre

durante las diferentes capturas.

La estabilidad resulta fundamental en la animacion stop motion, ya que un
desplazamiento accidental de la camara puede generar diferencias entre

fotogramas.
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llustracion 16 - Configuracién de la camara.
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2.4.3 Preparacion del personaje

Antes de iniciar cada toma, la marioneta fue colocada dentro del escenario y

preparada para realizar la accion correspondiente.

En las posiciones que requerian mayor estabilidad se utilizaron soportes para

mantener al personaje en la posicion necesaria.

llustracion 17 - Preparacion del personaje.

2.4.4 Elaboraciéon de la animacion

La animacion se desarrollé6 mediante captura cuadro por cuadro utilizando el

programa stop motion Studio.

Cada movimiento del personaje fue construido mediante pequeiios
desplazamientos sucesivos de la marioneta, registrando una imagen después

de cada modificacion de su posicion.

La frecuencia establecida para la animacién fue de 12 fotogramas por
segundo.

Este procedimiento permitio construir las diferentes acciones que forman parte
de la rutina dla protagonista, incluyendo sentarse, trabajar, levantarse,
consumir alimentos, cambiarse de ropa y abandonar la habitacion.

Uno de los principales recursos empleados durante la animacion fue la
repeticion.
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Las acciones se repiten varias veces para construir visualmente el ciclo en el

gue se encuentra el personaje.

Sin embargo, la repeticion no se mantiene completamente idéntica. A medida
que avanza la historia se modifica la postura y expresion la protagonista para

evidenciar su progresivo agotamiento.
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llustracion 18 - Proceso de animacioén
2.5 Postproduccioén

La postproduccion corresponde al proceso de organizacion, edicion y

tratamiento del material obtenido durante la produccion.

En esta etapa se utilizaron Adobe Premiere, Adobe After Effects y Adobe

Photoshop, de acuerdo con las necesidades especificas del cortometraje.
2.5.1 Montaje y edicién

El material capturado durante la produccién fue organizado para construir la

secuencia definitiva del cortometraje.

El montaje permitié establecer el orden de las diferentes acciones y controlar

el ritmo de las repeticiones.

Adobe Premiere fue utilizado como herramienta de edicibn y montaje

audiovisual.
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llustracién 19 - proyecto en Premiere
2.5.2 Efectos y composicion

Adobe After Effects fue utilizado dentro del proceso de postproduccion para

trabajar los elementos visuales que requerian composicion y tratamiento

posterior.

llustracidon 20 — proyecto en After Effects
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Adobe Photoshop también formé parte del flujo de trabajo de postproduccion

para el tratamiento de elementos graficos y recursos utilizados en el proyecto.

finsl mane g @ 66,7% (Gemini Generated Image S7giwdSTglwdS7gi, RGB/E)

llustracion 21 - Elemento trabajado en Photoshop

2.5.3 Sonido

El sonido cumple una funcién narrativa dentro del cortometraje al
complementar las acciones visuales y contribuir a la construccion de la

atmosfera.
La propuesta incorpora una composicion realizada por Melanin Otero.

La masica se integra con las imagenes para acompafar el desarrollo de la

rutina y el progresivo agotamiento de la protagonista.

En la secuencia final se produce un cambio importante: después de que la
puerta se cierra y la pantalla queda completamente negra, el espectador

escucha unicamente un golpe.

Este recurso permite finalizar el cortometraje mediante un estimulo sonoro
posterior a la desaparicion de la imagen.

2.6 Validacién del producto

La evaluacién consideré cuatro criterios principales: claridad narrativa,
coherencia estética, pertinencia técnica y capacidad comunicativa. Estos

criterios permitieron observar diferentes aspectos del producto y contrastar el
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resultado final con los objetivos planteados en la investigacion. Para la
validacion del corto se cont6é con una evaluadora del area de animacion, a
quien se presentd el cortometraje terminado para conocer su apreciacion

profesional.

La valoracion profesional realizada sobre el cortometraje fue favorable. La
evaluadora consideré que la propuesta audiovisual lograba comunicar su
intencion mediante los recursos empleados durante el proceso de animacion.
Asimismo, sefial6 dos aspectos técnicos que podian fortalecerse: el
tratamiento de la iluminacion y el control del movimiento de la camara. En
relacion con la iluminacion, la observacion permitio identificar la necesidad de
prestar mayor atencion a la continuidad y al tratamiento de la luz durante la
captura. Respecto a la camara, se sefiald la importancia de mantener un
mayor control sobre su estabilidad para evitar movimientos no intencionados

entre los fotogramas.

Estas observaciones fueron consideradas como parte de la evaluacion del
producto y constituyen elementos relevantes para futuras producciones
realizadas mediante la técnica stop motion. La valoracién externa permitio
complementar el proceso de investigacion-creacién mediante una perspectiva
profesional sobre los aspectos narrativos, estéticos y técnicos del

cortometraje.

llustracion 22 — evaluacién del producto
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CONCLUSIONES

A partir del desarrollo de la investigacion y de la produccién del
cortometraje en stop motion, se concluye que la animacion es un medio
adecuado para representar experiencias subjetivas como el insomnio,
debido a las posibilidades narrativas, visuales y técnicas que ofrece
para transformar sensaciones y estados internos en elementos
perceptibles para el espectador.

En relacion con el primer objetivo especifico, orientado a identificar los
elementos narrativos, visuales y simbdlicos asociados al insomnio, la
revision documental y el analisis de referentes permitieron reconocer
recursos como la repeticion de acciones, el manejo del ritmo, la
transformacién del espacio, la iluminacion, el color, el movimiento y el
disefio sonoro. Estos elementos fueron considerados posteriormente
en la construccién del cortometraje para representar progresivamente
el cansancio, la vigilia y la repeticion de las actividades nocturnas dla
protagonista.

Respecto al segundo objetivo especifico, relacionado con el disefio y
produccion del cortometraje, se logré desarrollar una pieza audiovisual
mediante la técnica de stop motion, completando las etapas de
preproduccién, produccion y postproduccion. La construccion fisica de
la marioneta y la escenografia, junto con la captura cuadro por cuadro,
permiti6 explorar las caracteristicas materiales de esta técnica y
aprovecharlas como parte de la propuesta estética. La repeticidon de las
acciones la protagonista se utilizo6 como recurso narrativo para
representar el caracter ciclico de la rutina nocturna y su progresivo
agotamiento.

El proceso de producciéon permitio evidenciar que la planificacion
técnica resulta fundamental en la animacion stop motion. Aspectos
como la estabilidad de la camara, la continuidad de la iluminacion, la
preparacion del personaje y la organizacion del escenario influyen
directamente en la coherencia visual de los fotogramas. Por ello, el

desarrollo del cortometraje permiti6 reconocer que las decisiones
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técnicas no funcionan de manera independiente de la narrativa, sino
gue contribuyen a construir y reforzar el significado de la obra.

En cuanto al tercer objetivo especifico, relacionado con la validacion
del producto, el cortometraje fue presentado a una profesional del area
de animacion, quien realiz6 una valoracion favorable del producto
desarrollado. Esta valoracion permitié obtener una perspectiva externa
sobre el resultado audiovisual y sirvi6 como respaldo del proceso de
investigacion-creacion, particularmente en relacion con la propuesta
visual y la intencion comunicativa del cortometraje.

Asimismo, las asesorias especializadas incorporadas durante el
desarrollo del proyecto permitieron complementar el proceso creativo
desde perspectivas relacionadas con la animacion y el tratamiento del
tema. Los aportes recibidos fueron considerados en decisiones
relacionadas con la produccién, la construccidbn narrativa y la
representacion del insomnio, fortaleciendo la relacién entre la intencién
conceptual y la resolucion audiovisual del proyecto.

Finalmente, se concluye que el proceso de investigacion-creacion
permitié vincular la exploracion teérica con la practica de la animacion
stop motion. El desarrollo de Loop demuestra que la materialidad de
los personajes y escenarios, el movimiento cuadro por cuadro, la
repeticion, la iluminacion y el disefio sonoro pueden integrarse para
construir una representacion simbdlica del insomnio desde el lenguaje
audiovisual. De esta manera, el proyecto aporta una propuesta de
creacion dentro del campo de la Animacion Digital y evidencia las
posibilidades del stop motion como recurso para abordar y comunicar

experiencias relacionadas con el contexto universitario.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que futuros proyectos de animacion stop motion
desarrollen con suficiente anticipacion el guion, storyboard, disefio de
personajes, construccion de escenarios, planificacion de movimientos
y pruebas de camara. Una planificacibn adecuada permite anticipar
dificultades técnicas y reducir modificaciones durante la etapa de
produccion, aspecto especialmente importante en una técnica que
requiere realizar capturas cuadro por cuadro.

Se recomienda utilizar un soporte estable para la camara y mantener
constantes tanto el encuadre como la posicion de las fuentes de
iluminacién durante una misma secuencia. Cualquier desplazamiento
accidental puede generar diferencias entre fotogramas y afectar la
continuidad visual de la animacion. Por ello, es conveniente realizar
pruebas previas y verificar la configuracion antes de iniciar cada sesion
de captura.

Como también se recomienda utilizar una bitdcora durante todas las
etapas del proyecto para registrar decisiones, modificaciones,
dificultades técnicas, pruebas y soluciones aplicadas. Esta
documentacion permite organizar el proceso creativo y puede
convertirse en un recurso de consulta para futuros proyectos de

investigacién-creacién relacionados con la animacién stop motion.
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ANEXOS

A continuacion, se presentan las imagenes seleccionadas de las entrevistas

llustraciéon 23 - entrevistas

llustracion 24 — entrevista

49



llustracién 25 — entrevistas

llustraciéon 26 — entrevistas
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