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RESUMEN

El universo es tan amplio que la posibilidad de que exista vida fuera de nuestro sistema
planetario es muy grande, si solo observamos a nuestro alrededor, encontraremos que hay
incontables sistemas exoplanetarios con la capacidad de ser el hogar de muchos organismos,
como lo es uno de los sistemas més cercanos al nuestro, el sistema Tau Ceti. Teniendo dos
planetas candidatos para la vida como la conocemos, este sistema esta lleno de posibilidades, por
lo cual es la locacion de esta historia. Fallback, es una introduccion a este universo y las historias
que suceden dentro de él. Presentando el momento en el cual se desaté un ataque hacia el sistema

planetario de Zool, para recuperar el control sobre el mismo.

Palabras clave: Fallback, animacién, 3D, teaser, miniserie, piloto, ciencia ficcion, cortometraje.



ABSTRACT

The universe is so vast that the possibility of life existing outside of our planetary system
is very likely, if we only observe our surroundings, we will find that there are countless
exoplanetary systems with the capability to host many organisms, as is one of the closest to ours,
the Tau Ceti system. Having two candidate planets for life as we know it, this system is full of
possibilities, which is why it’s the location of this story. Fallback, is an introduction to this
universe, and the stories happening within it. Presenting the moment in which an attack was

unleashed towards the planetary system of Zool, to regain control over it.

Key words: Fallback, animation, 3D, teaser, miniseries, pilot, science fiction, short film.
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Introduccion

Fallback es un teaser para miniserie animada que presenta la estética de los escenarios y
personajes junto con el primer punto de giro de la historia. El proyecto utilizé como técnica
principal, la animacion 3D, y se hizo uso de animacion 2D en ciertos elementos en la etapa de
preproduccion.

La historia inicia en el sistema planetario de Zool, donde se rompe el pacto que existio por
cientos de afos entre los distintos planetas. La especie mas avanzada, y guardianes de Zool,
conocidos como Provious, utilizan un arma que revierte el desarrollo y la evolucion del resto de
especies del sistema, convirtiéndolos en seres basicos sin conciencia. Sio, un historiador bi6logo
de esta especie, escapa de la estacion espacial tras enterarse de lo que hicieron. Se retine con
Naphy, un compafiero que trabajo en la estacidn. Juntos escapan de los guardianes y arman un

equipo mientras buscan una forma de deshacer el dafio causado.



FICHA TECNICA
Tipo de producto: Teaser para Miniserie
Nombre del cortometraje: Fallback
Direccion de Animacion: Cristian Cisneros
Produccion general: Cristian Cisneros
Sonido: Cristian Cisneros, Juan Cisneros
Musica: Cristian Cisneros, Juan Cisneros
Storyline: Un grupo de guardianes de un sistema planetario, revierte la evolucion del resto de
especies, y Sio con sus comparfieros intentaran reestablecer el orden de las cosas.
Técnica: Animacion 3D
Duracién: 5 minutos, 25 segundos
Formato: Quick Time - Animation

Fecha de produccion: Enero 2020
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DeSarroLLo del Tema

Preproduccién

13



Sinopsis

En el sistema planetario de Zool, sin explicacion, se rompe el pacto que existié por
cientos de anos entre los distintos planetas. La eépecie més avanzada, v
guardianes de Zool, conocidos como Provious,. utilizan un arma que revierte el

desarrollo v la evolucion del resto de especies del sistema, convirtiendolos en

seres bdsicos sin conciencia. Sio, un. historiador bidlogo de esta especie, escapa

de la estacion espacial tras enterarse de Lo que hicieron. Se retine con Naphy; un*

companero que trabajo en la estacion. Juntos escapan de los guardianes v arman

un equipo mientras buscan una forma de deshacer el dafio causado.

Storyline

Los guardianes del sisterma de Zool. revierten la evolucion del resto de especies,

Sio v sus companieros intentaran reestablecer el orden de las cosas.

%



Investigacion

La historia que se ha desarrollado, se presenta fuera del sistema solar, La locacion esta

- basada en un sistema exoplanetario nombrado Tau Ceti, uno de los sistemas

observables méas cercanos a la via lactea, a 11.75 arios luz de 'd,iStancia (NASA, 2019).

Este sisterma ‘es' caracterizado por tener cuatro planetas, y dos de ellos estan muy
cercanos el area radial de la drbita del sol donde se considera gue la vida es posible, de
esta realidad combinada con la ficcién, se desarrolla la localizacion de la trama. A

continuacion se presenta un grafico comparativo de nuestro sistema solar con Tau Ceti.

(

Fuente: (Stephens, 2017)
B R 2a0

e € @

1

Mercury  Venus - Earth . Mars

v e e .
05AU 1AU ' 1.5 AU T 2mu

L . ______| 1

Fiqura 1. Comparativo del sistera solar con Tau Ceti
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Haciendo uso de esta informacion, se desarrollé una de las partes mas importantes de
la historia, que consiste en una rivalidad que tienen los habitantes de estos dos planetas,

v es lo que lleva al primer punto de giro.

Los dos planetas més cercanos a la estrella del sistema tienen condiciones muy hostiles

para la vida, entre las cuales se puede denotar los altos niveles de radiacion presentes

en la superficie, v temperaturas extremas. €n el caso del planeta mas cercano a la

estrella, la temperatura es tan alta que la roca de la superficie se evapora v llueve al

llegar a la atmosfera (Schneider, 2016). Con esta informacion - se realizaron

aproximaciones de las caracteristicas fisicas de los seres que habitan dentro de estas

condiciones, considerando posibles adaptaciones evolutivas.

(
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"Referencias

Se utiliz6 varias fuentes de inspiracion para las distintas etapas del proyecto, tanto para

la parte estética, como para la conceptual.

Figura 3. Referencias escenarios exteriores

al

L
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Figura 4. Referencias conceptuales




‘Personajes

Figura 6. referencia de personaje 2
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Script

Fallback: Pilot

Cristian Cisneros
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Fallback _ “Pilot”

Pilot

Establishing shot: Provious Station and Zool System:|CUT TO > |

Int. Provious Station, Control Room - First Strike

Radar shows the location and range of the weapon, and the targets'

aligned, OPERATOR1l turns up power dials, OPERATOR2 calibrates
frequency, OPERATOR3 selects targets. All operators are seen in
their workstations in front of the Commander as he looks at space
through the wide windows of the control room.

STATION AT:

Pulse locked, 'confirm strike.

Int. Provious Station, BiologyKReseatch Lab - First Strike

SIO, researches a small species from Tau Ceti - H, the creature is
calm and well behaved, Sio grabs one of its limbs and scans it,
then releases it and pets it. ‘

SIO:

Ok, don’t blow up on me buddy, this
is the last test and then I'm going
to get you back home.

Sio places'thé creature away from the equipment, grabs a small
device in the desk and starts to record while he prepares to leave’
the station. '

SIO:

Although the Pericrepitus looks
harmless, it can be very dangerous
under stress. The species is
originally'from .. |CUT TO >|

2]



Int. Provious Station, Control Room - First Strike

The Operators put their hands near activation ports, and they look
at the Commander for confirmation. The Commander does- a hand
gesture. The Operators insert their claws into the slots, and
they light up with the console circuits. ' ' '

STATION AT:
Strike confirmed.

The 1lights and indicators around the control station turn into
" “attack mode”. We see a closeup of the commander as he raises his
hand and touches his helmet. '

€«

Int. Provious Station, Corridors - First Strike

The lights and screens turn to “attack mode”. A group of guards
stand by an entrance. The front guard touches his ear to receive
orders and upon receiving them, they look at each other, load their
weapons, and walk through the cor;idor.

Int. Provious Station, Biology Research Lab - First Strike

Sio .continues to study the pericrepitus, writing ‘data in the
screen. Suddenly, the 1lights turn into “attack mode”, and the
station voice announces:

STATION AT:
Commencing operatioh fallback.
Sio is_shoéked as he knbws what will happeﬁ.
SIO:

Oh no. (aghast)

Ext. Provious Station and Zool System - First Strike

The station stops'ftom rotation, aiming for the target. The end of
a glant weapon structure is illuminated, and upon charging, a
shockwave is released.

22



Int. Provious Station, Biology Research Lab —'Escape

The lab shakes and sio holds to the central console until it stops.
He looks at the pericrepitus and it seems startled, making high
pitched noises. Sio, slowly walks away, as it gets more aggressive.

SIO:

It’s ok bud, I’ll leave you be, ok
(calmingly)

He walks towards the exit slowly. The pericrepitus lights up making
a threatening noise. Sio recognizes the sound, so he runs to the -

. door and exits the lab.

Int. Provious Station, Corridors - Escape

The door shuts and Sio leans against a wall. three guards approach
walking and aim their weapons at him.

GUARD:

(

The commander has issued explicit
orders for you to be detained.

SIO:

The commander is wrong, we could
have found another way. (angry)

GUARD:

I'm sorry Sio, I don’t make the
decisions here.

SIO:
. None of us should.

Sio, quickly hits a panel that closes a hatch between him and. the
guards and starts to run away from them.

The guards kneel to get in position to shoot the door. They charge
their weapons for a powerful shot.

As sio runs we hear the blast and the door breaking, and the
footsteps of the guards chasing sio.

23
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Int. Provious Station, Ship Bays - Escape

Sio reacheé the ship bays and enters his ship, shutting the dodr
behind him. ' ' :

Int. Sio’s Ship - Escape

Sio starts the ship and immediately takes off from the station.

Ext. Provious Station andVZool'System - First Strike

Sio’s ship leaves the station in a ‘hurry, scraping and tearing a
PALE O e : '

«

Int. Sio’s Ship - Escape

Sio stabilizes the ship. The communicator turns on and announces:
STATION AI: -

The commander’s briefing states
that unit BRT1, informally known as
Sio, 1is to be seized at sight for
the charge of endangering the fleet,
by displaying continuous irrational

behavior. (cut) - ' fﬁ

The audio fades away, replaced by a pulsing static noise (pulse)
Sio seems worried, but switches to a heroic expression as he looks
to the distance.

SIO:
I can fix this .. I will fix this.

Ext. Provious Station and Zool System - Escape

Sio’s ship moves away from us to the closest planet. We see other
small ships and the Provious station emerge from behind, appearing
to follow Sio. ‘

> Cut to: Title: Fallback




Bocetaje y disefio de personajes

Los primeros bocetos realizados se presentan a continuacion.

Figura 9. Bocetos de p'ersona/‘es 3
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Existio mucha variacion hasta llegar al diserio final

Figura 11. Cleanup de personaje base
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Construccion

Rotacion

Sio

Protagonista

, Figuro: 14. Variacion de protagonista 1
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~ El protagonista de la historia es Sio, un

Provious investigador bidlogo e historiador -

que trabaja investigando especies de
distintos planetas. Es analitico v serio, pero
también tiene un lado humoristico v
_divertido. Esta fascinado con cada especie v
sus avances. Las estudia por pasién vy ha
recorrido todo el sistema de Tau Ceti para

registrarlo todo. La razon principal por que

se opone al deseo del comandante de
eliminar el progreso v la evolucion del resto

- de especies, es justamente su apreciacion.

de como cada especie ha evolucionado vy
desarrollado, no puede permitir que esto se
pierda o sea destruido. Ya que en su especie
son muy reconocidos en el sistema, Sio
realizé cambios en su cuerpo Como
recortar sus cuernos vy cubrir partes
caracterfsticas de SU Cuerpo para no ser
reconocido comao Provious, de esta forma
puede conocer a las especies sin que la
percepcion gue tiene el resto sea alterada.

Figura 15. Varidcio’_n de protagorista 2

Personaje Final

Figura 16. Concepto final de protagonista
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- Poses Dinamicas

Figura 17. Poses dindmicas de protagonista




Guardias \ Comandante

Personajes Secundarios

Rotacion

Figura 19. Rotdcfén de personaje secundario 1
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Outline - Silueta — B/N - Color-

=l

-Figura 20. Atributos de personaje secundario 1

Comandante

Es un Provious muy estricto v decidido que lleva

mucho tiempo en el control del sistema, Fue uno

de los Provious que descubric v formo lazos con
el resto de los planetas, educando a la poblacion,

dandoles tecnologia y permitiendolos evolucionar.

Guardias

Provious soldados de la estacion, utilizan un
uniforme elastico que proporciona una capa de
- defensa vy tiene un visor con guias visuales. Se
comportan como militares, siempre Sigui_éndo
6rdenes del  comandante. . Tienen  altas
capacidades analiticas y de estrategia, Al ser
Provious no sienten emociones de forma natural.

Poses Dinamicas

Figura 21. Poses dindmicas de personaje secundario 1



Bocetos

Rotacion

Pericrepitus

Personaje Secundarios

Figura 24. Atributos de personaje secundario 2
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Storyboard

Devolved

Space station rotating to face the star the radar shows the area of impact and the planets movingin it Cristian Cisneros

1 minuto - 30 sequndos

An operator pushes power levers, an accelerating pulse noise can be heard An operator adjusts frequencies until he finds the right one. High pitched noises
from the ship ring fom the console.

Figura 25. Storyboard, pagina 1



The action can be seen in the reflection of a third operator’s viewer.

Slides his claws on some pads selecting targets.

He looks down at his console.

The radar shows the planet targets being selected.
A text appears on top of the console: Pulse Locked

Devolved

(ristian Cisneros

1 minuto - 30 sequndos

Figura 26. Storyboard, pagina 2
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Devolved

Slight upshot from the front of the panels, dollies out and pedestals up while The new shot reveals the commander observing the opperators. (ristian Cisneros

panning down. (3 axis) Al ...confirm strike.
Al: Pulse locked..

1 minuto - 30 segundos

Al operators lower one hand from the console to the front panel they put their hands ready o get into a slot designed to it their laws and shell

Figura 27. Storyboard, pdgina 3
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The opperators place their claws in the slots

The commander extends his hand and closes his fingers signaling the opperators

The panel lights up in a bright red

Al Strike confirmed...

Devolved

(ristian Cisneros

1 minuto - 30 sequndos

Figura 28. Storyboard, pagina 4
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The radar shows the path of the attack

Al:...Releasing charge.

The station continues to move forward

37

Devolved
The station stops spinning, pointing to the system (ristian Gisneros
16 2 1 1 minuto- 30 sequndos

A diafragm opens in the front of the ship, showing a faint light making a
charging sound

Figura 29. Storyboard, pagina 5
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Animacion Digital

COCOC.usr0

COLEGIO DE COMUNICACION Y ARTES CONTEMPORANEAS

Devolved

A pulse shoots from the ship making a wave noise (ristian Cisneros
The camera shakes

1 minuto - 30 sequndos

(uttoblack (lose-Up of a creature (Pericrepitus)

Figura 30. Storyboard, pdgina 6



35

W E XM y n& Devolved

It opens it's mouth and makes a distinctive noise We see Sio's research lab, he grabs a scanner and gets it closer to the creature (ristian Cisneros

23 1 3 1 minuto - 30 segundos
He raises and scans one of it's legs, the creature is calm Sio smiles at the creature
Sio: Ok, don't blow up on me buddy Sio: This is the last test

Fiqura 31. Storyboard, pagina 7



Devolved
He pets the creature He turns around and grabs a recording device (ristian Cisneros
Sio: you are going back home after
26 1 3 27 1 3 1 minuto - 30 sequndos

He presses it and starts recording. Sio: Under stress, it releases a powerful
Sio: The pericrepitus ca be very dangerous under stress Shockwave that pushes attackers even at a distance.

figura 32. Storyboard. pagina 8
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28 1 3 29 1 3

Devolved

” e ) ) (ristian Cisneros
Sio: The species is originally from Tau... He tries to calm the creature and approaches it

The room shakes unexpectedly and interrupts Sio.
Sio: It's ok, must be a..

1 minuto - 30 sequndos
30 1 3 31 1 3

WV O |

The cresture$ eyes show a faint light inside and it begins to emit a clicking noise. Sio recognizes the sound and becomes frightened.

Sio: Bud?

Figura 33. Storyboard, pdgina 9
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Devolved

: . ’ ” ) ) (ristian Cisneros
He tries to protect himself from the explosion, but it is too powerful The explosion sends Sio through a wall

1 minuto - 30 sequndos

He lands in a hallway around pieces of the lab He stands up using his arms to push himself up

Figura 34. Storyboard, pagina 10



Devolved

. SR (ristian Cisneros
At the end of the hallway we see guards running in At the end of the hallway we see quards running in, sio s disoriented.

Guard: He has a weapon!, attack!
Guard: Don't move!

1 minuto - 30 sequndos
38 1 4

The guards shoot at Sio The first blasts miss and sio gets deffensive

Figura 35. Storyboard, pagina 11
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He runs away from the quards

He enters a ship running and presses the door controller

Ablast hits himin the right arm, he looks hurt

The door shuts behind him

Devolved

(ristian Cisneros

1 minuto - 30 sequndos

Figura 36. Storyboard, pdgina 12
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Blasts hit the door, but no marks are made

The ship departs from the dock.

Sio runs to the console and starts the ship.

43 2

It leaves the station

13

Devolved

(ristian Cisneros

1 minuto - 30 sequndos

Figura 37. Storyboard, pagina 13
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Sio presses the communicator'switch

Sio: Misled attack engaged against unit BRT1

Zoom in to the communicator, There is no response and a pulsing static sound
comes through.

Sio: Disengage now, my right limb has been stunned

Sio: What is going on.

46

Devolved

(ristian Cisneros

1 minuto - 30 sequndos

Figura 38. Storyboard, pdgina 14



The ship accelerates forward, escaping from the station

The station follows Sio.

Cut to black

Animacion Digital

COCOQ. o

COLEGIO DE COMUNICACION Y ARTES CONTEMPORANEAS

Devolved

(ristian Cisneros

1 minuto - 30 segundos

Figura 39. Storyboard, pégina 15
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. Desarrotto deL Tema

" Produccion
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Escultura base de los personajes

Figura 40. Escultura de peréona/‘e base =

Se creo una escultura base para la especié del personaje con un alto nivel de detalle. Esta se compartid para crear el

“modelo de bajo poligonaie tanto del protagonista como de los personajes secundarios.

49



Retopologia

Figura 41. Rétopo bgia de pr_btagonista

La retopologia desarrollada en base a la escultura, permitic animar a Los personajes

en tiempo real v mapear los‘U\/sApara colocar correctamente las texturas.

0



Figura 42. Retopologia de personajes secundarios
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Texturizado de personajes
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F/’gum 43. Texturizado de protagonista
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El proceso de texturizado se realizé en Substance Painter v se exporté mapas de alta v baja s

resolucion para utilizarlos en base a la proximidad del personaje en relacion a la cémara.
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Figura 45. Texturizado de personaje secundario 2
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~ Rig de personajes

- Figura 46. Rig de protagonista

El rig del protagonista incluyo simulaciones de fisicas para elementos Su]etados de su cinturdn.

Hhh



Figura 47. Rig de pers hgje' secundario 1

Hh6



Figura 50. Rig de cola base 3
Figura 51, Rig de cola base 4
El rig de la cola pas6 por 4 iteraciones para corregir errores de deformacion v finalmente se consiguié

un resultado que fusiona un proceso eficiente de animacién con un gran control de movimiento.
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Figura 52. P/’g de personaje secundario 2
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Hh9

Disefio de Fuente

Para el proyecto se disefid una fuente para las escrituras en el lenguaje de la especie, procurando que no sea facil de .
entender a primera vista, pero tras observarlo en contexto detenidamente se pueda entender claramente.

fonbstrusct

Figura 53. Diseno de fuente original
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Modelado, texturizado e iluminacién de fondos

Figura '54‘Blécl<out de fondo 1
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f,gcién de fondo 1
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Figura 57. Texturizado de fondo 1

EL escenario del centro de control fue el p‘rimer fondo en ser completado, y el que mas dificultades trajo, debido a la

complejidad de los disefios que se utilizaron en los elementos animados como pantallas v paneles de control.



F/Lguro'EB\Blockout. de fondo 2

64



65

lado de f_ondOQ
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Figura 59. M




Figura 60. lluminacion de fondo 2
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Para el laboratorio, se hizo fuerte énfasis en la iluminacion, asi como los props y los elementos de decor

denotar las cualidades principales del protagohisté y destacar la importancia del punto de giro en la historia.

acion, para
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Figura 62 8l
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Figura 64, lluminacion de fondo 3
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Figura 65. texturizado de fondo 3

Para el interior de la estacion espacial, compuesto de corredores y entradas a otras secciones, se economizo .

recursos, duplicando un solo cuarto hexagonat con iluminacién v detalles distintos por cada p'ar'ed..

/1



Figura 66. Blockout de fondo general -
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Modelado Procedural con Houdini FX
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‘Figura 67. Modelado pfoceduro[ de estrellas p?ia fondo general

Para las estrellas en el fondo del espatio. se modelo proceduralmente, mas de 60.000 esferas emisivas.

ubicadas en posiciones randomicas para generar un efecto de parpadeo en el render final
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Figura 68. lluminacion v texturizado de fondo general
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Texturas emisivas animadas

- Adobe At Effects 2020
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Figura 69. Ejemmplo de Track matte, texturas.emisivas animadas
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Figura 70. Ejemplo de esultado, texturas emisivas animadas

Se anima texturas emisivas para los paneles de control, pantallas de corredores, y las

ventanas de las cabinas en la estacién espacial v la nave del protagonista.



N Animacion de personajes
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F/gum /1. Animacion con re(erenaa escena 3

Se grabo referencias de acciones especificas para facilitar la animacion de personajes en distintas escenas
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~ Figura 72. Curvas de animaci

6n, escena 9
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Figura 73. Animacion de ciclo de carrera, pers

Se animo ciclos de carrera v tecleo en consolas, para economizar el tiempo de animacion

en escenas con acciones repetidas o en movimientos de personajes de fondo.

aje secundario 1
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Configuracion y.prueb_a‘s de Render

* Figura 74. Prueba de refider con atmdésfera

Se probd realizar el render con 5|muLaC|on de atmosfera v presentd un muy buen resuttado sin embargo

el tiempo de procesamento se triplicaba, haciendo imposible su uso por L|m|ta(:|ones de equlpos '



0.015

Figura 75. Ejemplo de configuracion de materiales y samples




Figura 76. Prueba de render 1, guo:rdiag en corredor

—————

Figura 80. Prueba de render 5, personajes

w. H_m
pamts 1 h.u-“-”i

F/gum 81. Prueba de render 6, centro de Control

8.



~ Render

" o meBES ~ @

© Figura 82. Ejemplo d e r. escena 10

.

Para el render, cada cuadro tomd en promedio 1 tha y 20 minutos. Se ‘_req'uirieron alrededor de 7.500 ‘fram'es sin in_cluir

correcciones, para completar el proyecto. Se utllizaron entre 5 v 16 maquinas al dia dependiendo de la disponibilidad.
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- Desarrollo del Tema

PostprOduccic’m,
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Secuenciacién de frames v edicién
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Figurd 83. Secuenciacion y-edicién final
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Animacion de efectos especiales
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Figura 84. Animacion d(éfectos espe‘(f“/léle‘s 1

Ya que existlan movimientos de camara, se tuvo que trackear la misma para estabilizar la capa de los efectos v dentro

de esta se anima el emisor de particulas. De esta forma se mantiene la inercia de las particulas en la composicion.
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Se realiz6 el mismo proceso que la secuencia previamente comentada, sin embargo, al tener 2 planos de

‘profundidad, se tuvo que hacer dos trackings separados para estabilizar el movimiento.
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Correccidn de color vy reduccién de ruido
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Para este proceso, se utilizé Davinci Resolve, ya q'ue al ser un software dedicado principalmente a

este campo tiene..meiores resultados que Adobe After Effects,

' reduccion de ruido
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Disefio de sonido y foley
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Figura 87. Diseno de sonido, layout de software
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Figurd 88. Diserio de sonido, pistas

Para el proyécto se utilizé mas de 300 tra.tks, entre foleys de persohaies y disefios de sonido ambiental original.
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- Composicién y grabacién de musica

Figura 83. Compasicion ﬁmboci@n de musica

El soundtrack fue creado especificamente para este proyecto. Al igual qLJe el disefio de sonido,

se Lo trabajé en Cubase, un software profesional de audio muy utilizado en la industria.
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Conclusiones

Para completar este trabajo, se realizaron las tres diferentes etapas de desarrollo,
preproduccidn, produccion, y postproduccion, con una duracion de aproximadamente un afio.
Durante este tiempo, la historia paso por algunas transformaciones, en ciertos casos fueron
cambios importantes, tanto para mejorar la calidad del proyecto, como para efectivizar procesos
de desarrollo, por lo cual el producto final tiene variaciones en relacién a algunas de las etapas de

desarrollo.

La produccién de animaciones, tanto en técnica de animacion 3D como animacion tradicional, es
un proceso muy largo y laborioso, que cuenta con diferentes etapas y varios elementos en cada
una de ellas. Es por esto que en producciones grandes generalmente se desarrolla el proyecto con
equipos muy grandes y variados de artistas, delegando el trabajo a labores muy especializadas a
cada profesional dentro de cada una de las etapas. Al haber tenido la oportunidad de trabajar en
muchos de estos procesos de forma personal, he ganado mucha experiencia en la produccién de
animaciones, y siento que el proyecto que entregué tiene la calidad que esperaba conseguir

cuando lo inicié.

Desde la experiencia obtenida tanto durante el desarrollo del presente trabajo, como escuchando
a profesionales que llevan mucho tiempo en la industria de la produccion audiovisual, considero
recomendable consumir de forma regular productos audiovisuales, similares al estilo que se
busca crear en trabajos originales, para asi ampliar la biblioteca mental de elementos que han

sido probados exitosos, y aplicarlos en proyectos propios.
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