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Resumen

El libro de produccion describe los procesos que se llevaron a cabo durante la
elaboracion del cortometraje animado titulado "Camuflaje”, creado por el estudiante
de la Universidad San Francisco de Quito, Ivan Torres. La primera parte del libro
cubre la etapa de preproduccién del corto, incluyendo el desarrollo de la historia y la
planificacion artistica del proyecto. La segunda parte examina las técnicas de
animacion que se utilizaron a lo largo de las etapas de produccién y post-produccion
del corto; en esta se detallan los procesos de animacion, coloring, creacion de
efectos visuales, disefio de sonido y composicion final. Para finalizar, el estudiante
hace un comentario general en base a la experiencia de trabajo en el cortometraje y
sus conocimientos adquiridos.



Abstract

The following production book, outlines the processes carried out during the making
of the animated short film entitled “Camuflaje”, by the Universidad San Francisco de
Quito student Ivan Torres. This production book starts by taking a close look at the
preproduction methods that were used to develop its story, script, and artistic style.
This is then followed by a complete description of the animation techniques that were
applied during the production and post-production stages of the short, including the
animation itself, the addition of color, the creation of visual effects, the orchestration
of sound and its consequent final composition. As a final note, the student makes a
few suggestions and comments regarding his overall experience having completed
the project.



Ficha Técnica

TITULO DEL CORTOMETRAJE: Camuflaje

SINOPSIS: Dos jovenes, un chico y una chica, tienen un encuentro casual en una
red social del futuro donde las interacciones toman lugar en un mundo virtual.
Timidos e inseguros de si mismos, no encuentran la manera de iniciar un
acercamiento que los permita conocerse. Eventualmente estos hallan la oportunidad
mediante el uso de avatares, sin embargo, la red se cae en el momento que
comenzaban a acercarse. Tras el fallido intento, el joven regresa a la realidad y
reaparece en su habitacién desilusionado por lo que le ha sucedido. El chico recibe
un mensaje y una solicitud de amistad por parte de una jovencita. Al leer el mensaje,
el muchacho se da cuenta que es la misma chica del mundo virtual; el mensaje lo
cita a un encuentro en la ciudad. Al rato, los dos jévenes se encuentran en la ciudad,
sin embargo su timidez nuevamente impide que estos se dirijan la palabra. Después
de un tiempo, al chico se le ocurre ponerse una mascara de zorro, logrando
conseguir de esta manera la atencion de la chica. A los pocos segundos, la chica se
pone una capucha que revela tener orejas de conejo. El ambiente se comienza a
hacer mas ameno entre los dos. Ligeramente disfrazados, los dos jovenes se llenan
de valor y deciden acercarse el uno al otro. Los dos sacan sus celulares y comienzan
a mensajearse.

GUION: Ivan Torres

DIRECCION DE ANIMACION: Ivan Torres

DURACION: 433"

TECNICA: Animacion tradicional digitalizada y compuesta en un ordenador
FORMATO: HDTV

FECHA DE PRODUCCION: 05/05/2015

DIRECCION DE PROYECTO DE TITULACION: Karla Chiriboga
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1. Introduccion

Desde futuros lejanos, a pasados desconocidos y visitas a mundos fantasticos, la
animacion es el medio artistico de expresion que permite visualizar todo aquello que
la mente del ser humano pueda imaginar. El animador posee la habilidad de crear,
manipular y dar vida a diversas realidades, como lo es en el caso del cortometraje
animado titulado “Camuflaje”, elaborado por el estudiante Ivan Torres. El proyecto en
mencion tiene como objetivo demostrar la aplicacion creativa de todos los
conocimientos adquiridos a lo largo de los cuatro afios de estudios en la carrera de
Animacion Digital del Colegio de Comunicacion de la Universidad San Francisco de
Quito. A continuacion se presenta una breve descripcidbn de las etapas de
preproduccion, produccién y postproduccion, que llevaron a este proyecto de

concepto a realizacion.



2. Preproduccion

La primera etapa dentro del desarrollo de
un cortometraje comprende su
planificacion. Durante este proceso,
conocido como preproduccion, el director
prepara cuidadosamente las bases de su
proyecto. En este proceso se trabajaron,
en orden, la historia y guion, la

planificacion de escenas y el desarrollo

visual/estético del producto.

a. Primera parte - Historia y Guion

Figura 1: Concepto inicial del joven
protagonista

10

A continuacién se detallan algunas de las ideas que dieron origen a la historia del

corto desde la conceptualizacion hasta la creacion del guion.

i. Investigacion e imaginacion

La idea, que iria tomando forma y serviria como base para escribir el guién del

cortometraje titulado “Camuflaje”, naci6 a raiz de un pequefio andlisis sobre la

relacion entre las redes sociales, su uso por parte de la gente, y lo que esto implica

para los procesos de comunicacion e interaccion de los seres humanos en la

actualidad. La dosis diaria de Facebook, presentando las actividades y los
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comportamientos de la gente, de manera publicitaria, virtual y a ratos narcisista,
alimento la curiosidad y generdé un deseo por imaginar lo que podria pasar en un
futuro lejano donde los seres humanos prefieren relacionarse a través del uso de la
tecnologia. Algunas obras como la pelicula “Vanilla Sky”, del director Cameron
Crowe con su tematica de los suefios lucidos, la novela Ubik del escritor Phillip K.
Dick, que trata sobre un paraiso virtual después de la muerte y el album musical
Reflektor de la banda canadiense Arcade Fire, cuyo concepto toma forma en base al
ensayo “The Present Age” del filésofo Soren Kierkegaard, resultaron ser las fuentes
mas importantes de inspiracion para llevar a cabo este proyecto. Todas las obras
anteriormente mencionadas giran en torno a la idea de la creacion de realidades

virtuales como un mecanismo de escape.

Figura 2: Ubik, Reflektor, y Vanilla Sky
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ii. Trabajando el guion

El trabajo del guion se dio por iniciado con algunas
ideas claras en mente. Dos personajes, un mundo
fantastico y virtual y una sinopsis que comenzaba con
¢J, . (O

) 2 LS

las siguientes palabras:

“Dos jovenes, un chico y una chica, se encuentran en una planicie; 20 metros de distancia los
separa. Un bello e infinito atardecer los rodea; el espléndido color rosado violdceo no parece

cambiar con el pasar del tiempo...”

Un guidn esta usualmente compuesto por tres actos, de los cuales, el primero
plantea la historia, el segundo crea una confrontacion y el tercero y ultimo, busca dar
una resolucién. En el caso de “Camuflaje”, primeramente se buscOd generar un
conflicto entre los personajes a través de su timidez e inhabilidad para entablar
relaciones con facilidad. Este conflicto, en gran parte, serviria como el fundamento
para desarrollar la historia y demostrar la importancia que tiene el mundo virtual para
los dos protagonistas. Sin embargo, se vio necesario afiadir un elemento mas que
insinuase la importancia del mundo virtual por sobre la del mundo real y fue por ello
gue se decidioé contrastar altamente entre los dos escenarios de la historia, haciendo
del primero un mundo magico y lleno de belleza y del segundo, un mundo obscuro,

triste y aburrido.
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Figura 3: Primeros concepts de los dos mundos

La confrontacion de los personajes surge a partir de su timidez, obstaculizando una
posible relacion entre ambos. La resolucion de la historia nace de aquella
confrontacion, finalmente llevandolos a formar una amistad. Al final de la historia, los
personajes no parecen necesariamente cambiar, sin embargo, esto se deja al criterio
del espectador en torno al posible significado de lo que es la realidad para los

personajes y lo que ésta implica hacia su felicidad.



Figura 4: Guioén final del cortometraje.
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b. Segunda parte - Storyboard

La elaboracion de un storyboard permite que el animador pueda plasmar las ideas de
su guién dentro de un marco mas visual. El storyboard se convierte en un mapa
visual del guién que le permitira al animador organizar las escenas y tomas que

posteriormente va a animar.

El primer paso hacia el desarrollo del storyboard de ‘Camuflaje’ consistié en dividir la
historia dentro del guibn en escenas. Luego, estas escenas se bocetaron
rapidamente en pequefas vifietas. Y finalmente, después de haber jugado
numerosas veces con la visualizaciébn del corto, se procedid a trabajar en un
storyboard mas estilizado (sirvase referirse al Anexo A para visualizar el
“storyboard”). En el caso del corto de ‘Camuflaje’, se disefiaron varios storyboards,
luego de que se hayan hecho algunos cambios en la historia final. Una vez terminado
el storyboard, se procedié con la elaboracion de un animatic para probar los tiempos
de la historia. Un animatic es una animacion basica que se hace a partir de un
storyboard, animando uno que otro pequefio fragmento de las diferentes escenas del

corto.

| i | Xl
——— —

a
e

Figura 5: Fotogramas del animatic de “Camuflaje’.
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c. Tercera parte — Desarrollo visual/estético

“Camuflaje” presenta una historia fantastica de dos personajes en busqueda de la
amistad, en plena juventud y en un mundo distépico. Las referencias no faltaron a la
hora de crear visualmente y caracteristicamente a los protagonistas, ambientes y
elementos de esta historia. Por un lado, esta historia se nutre de la realidad
tecnologica que vive la juventud de hoy en dia y por otro, de las fantasias que yacen

en las obras de ciencia ficcion producto de la imaginacion de los seres humanos.
i. Ambientes

Los ambientes de este
proyecto se basan en gran
medida en trabajos

relacionados a la ciencia

ficcibn del autor americano

Figura 10: El planeta de Kaio, el arbol de Totoro, y L.A. de . _
Blade Runner. Phillip K. Dick y las obras

fantasticas de varios animes, incluyendo los trabajos del Studio Ghibli y Toei
Animation. Blade Runner se utiliz6 como referencia para pintar los fondos de la
ciudad futuristica del corto; se pinté una ciudad distdpica con altos edificios y luces
de neén, similar a la ciudad de Los Angeles en la pelicula. Por otro lado, el primer
fondo del corto se baso principalmente en los ambientes de Mi Vecino Totoro (Studio
Ghibli) y el planeta de Kaiosama en Dragon Ball Z (Toei Animation). Los colores del
cielo se asemejan a los del planeta de Kaoisama, mientras que el arbol toma su

forma a partir del hogar de Totoro.



21

ii. Disefio de personajes

Como se ha mencionado con anterioridad, los personajes del cortometraje son
jovenes y fue por ello que varias de las
referencias que se utilizaron para disefarlos
salen tanto de la cultura popular asi como de la
misma juventud en la actualidad. La idea
consistidé en estudiar un poco las caracteristicas
y los comportamientos de la presente

generacion de jovenes, en la actual era

tecnologica/digital, y exagerarla para propdésitos
de la historia. De esta manera se obtienen

jovenes que se divierten a lo lejos, en sus

imaginarios, constantemente transforméandose,

Figura 11: Primer concept de la
nifia

camuflandose.

La protagonista del corto se diseii0 teniendo en mente a las actrices Audrey
Hepburn (Breakfast at Tiffany’s),
Eddie Sedgwick (Poor Little Rich Girl),
y Emma Watson (The Perks of Being
a Wallflower); actrices que alguna vez

protagonizaron personajes jovenes,

inocentes, divertidos y amigables. En

Figura 12: Emma Watson y Jake

cuanto a los rasgos fisicos, el personaje Gyllenhaal
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se model6 a partir de Emma Watson; la nifia tiene el cabello corto y claro. Ademas,
se decidio que la chica seria de estatura considerablemente pequeiia, en relacion al

chico, para hacerla ver mas adorable.

Para el personaje del joven, siempre se tuvo en mente, la imagen de un estudiante
de secundaria un poco reservado y timido. Visualmente se utiliz6 al personaje
protagonizado por Jake Gyllenhaal en el film Donnie Darko; un estudiante de

secundaria alto y de cabello obscuro.

Figura 13: Concept del chico como astronauta
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Figura 14: Turnaround de la nifia.



Figura 10: Expresiones de la nifia
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Figura 16: Character pose # 1 de la nifia.
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Figura 17: Character Poses # 2 y 3 de la nifia.
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Figura 18: Character pose # 4 de la nifia.
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Figura 19: Turnaround del nifio.




Figura 20: Expresiones del nifio.
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Figura 21: Character poses # 1y 2 del nifio.
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Figura 22: Character pose # 3 del nifio.
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Figura 23: Character pose # 4 del nifio.
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Figura 24: Resumen de los disefos finales de los protagonistas del cortometraje.

3. Produccioén

Una vez que se completé la etapa de preproduccién, se pudo comenzar a darle vida

al proyecto, animandolo.

a. Herramientas Utilizadas

Las herramientas que se utilizaron durante la etapa de produccion fueron Toon Boom
Harmony, Photoshop, y SAI Paint Tool. La etapa de produccion se inicié con la
creacion de dos carpetas donde se guardarian por separado los archivos
correspondientes a cada escena y sus respectivos fondos. Inicialmente, para pintar
los fondos del corto, se utilizd el programa Photoshop. Luego, después de algunas

pruebas, se optaria por complementar el uso de Photoshop con la herramienta
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gratuita de pintura digital SAI Paint Tool. Esta herramienta facilita la mezcla de
colores, mientras que Photoshop permite alterar los elementos de una imagen con el
uso de filtros. Estos dos programas resultaron ser una combinacion perfecta. La
pintura de los fondos se hizo por capas, utilizando distintos pinceles digitales de
acuarela, blur y blend. Toon Boom Harmony vendria a ser la herramienta principal

para animar los personajes.

O=EEmae glll] [0 Dsedtn [sex QEEDO [+ BEED stabiizer (9 [

Figura 25: Trabajo del primer fondo en Sai Paint Tool

b. Animacion del corto

La animaciéon se hizo en “twos” a 24 fotogramas por segundo. Los tiempos de la

animacion se fueron corrigiendo y sincronizando paulatinamente con los del animatic.
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i. Organizacion

Cada uno de los personajes se anim0 en capas distintas con la intencién de
mantenerlos organizados dentro de sus respectivas escenas. Se agregaron codigos

de color en todas las capas para facilitar el flujo de trabajo.
ii. Resolucion

La resolucion que se utilizé dentro de Toon Boom fue de 5760 x 3240, es decir, una
resolucion tres veces mayor que la de HDTV. Esta resolucion se utilizé para obtener
una mayor gama de tamafnos de pinceles; esto ayudaria a producir lineas gruesas
para resaltar a los personajes y poder distinguirlos de los otros elementos dentro de

las composiciones.

ili. Uso de referencias

A la hora de animar los personajes, se acudié a diversas fuentes de material de
referencia como son el internet, algunos libros de animaciéon (entre estos el mas
importante y util, “The Animator’s Survival Kit” de Richard Williams), la imaginacion e
incluso un oculto talento actoral del autor. Hay veces en las que a un animador le
tocara encarar el papel de sus personajes para poder animarlos de modo adecuado.
Se actuaron varias escenas, se filmaron las acciones y luego se utilizaron los
archivos de video como referencia. “The Animator’s Survival Kit” sirvié de guia para
animar los walk cycles de los animales. Fue asi como se irian animando poco a poco

los keys y breaks de cada accion de los personajes.
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Figura 26: Grabando referencias para la primera escena del corto

iv. Facilitando la animacion de los personajes

Los personajes creados inicialmente se vieron modificados levemente para facilitar
su proceso de animacion. En el caso de ambos personajes, tanto en su forma animal
como en su forma humana, se encontré que seria mas facil animarlos si se redujese
el nimero de detalles, especialmente aquellos relacionados a su vestimenta y
peinados. Fue asi como a partir de las primeras pruebas de animacién y varios

animatics se los iria modificando gradualmente.
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Figura 27: Personajes originales completamente detallados.

4. Postproduccién

Al concluirse el proceso de produccion del corto, el estudiante dio paso a la etapa
final de la elaboracion de su proyecto; la postproduccion. Esta etapa se dividié en
tres partes: el coloring del corto, su composicion y finalmente su sonorizacion. Fue
durante esta etapa donde se comenzarian a ver de poco a poco los resultados

finales.
a. Primera parte — Coloring del corto

Ver a los protagonistas del corto en movimiento emociona, sin embargo, no es hasta
gue se los ve con color que realmente se siente que se les ha dado vida. El color
resalta el caracter de los personajes, los dota con un mayor nivel de expresion y

ayuda a distinguirlos del resto de los elementos dentro de la composicién.
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i. Seleccion de colores

A los personajes de “Camuflaje” se los pintd con una paleta de colores mayormente
desaturados con la intencion de crear un aspecto visual suave para la vista del
espectador. La desaturacion de los colores también se utiliz6 como una medida para

unificar estéticamente los fondos con los personajes.

Se aplicd, principalmente, el uso de colores calidos para los dos personajes. Esto se
hizo teniendo en mente que habria que demostrar la conexion y la satisfaccion que
ambos sienten por el mundo virtual y posteriormente la poca apreciacion que estos
tienen hacia una realidad que los hace sentir fuera de lugar. Es asi como los colores
calidos se convierten en una herramienta de la expresion de los personajes de

“Camuflaje”.

Figura 28: Contraste entre los personajes y el fondo en la escena final



ii. Proceso de coloring

La coloracién de los personajes se llevo a
cabo en Toon Boom y Photoshop. Para <@ \
este proceso se duplicaron, y en algunas @

ocasiones con el proposito de agregar

efectos posteriormente, se triplicaron y

cuadruplicaron las capas de dibujo de
Toon Boom de cada personaje. Los

colores y las texturas se aplicaron a las

capas inferiores; las capas superiores se

mantuvieron intactas para resaltar las

lineas de dibujo en caso de que estas se
viesen alteradas en las capas anteriores
(como en los casos de los ojos de los

personajes y la aplicacibn de ciertas l

texturas).

N~
Se decidi6 pintar a los personajes sin T

sombras, sin embargo, se utilizaron
efectos de gradientes y texturas para

mejorar la estética de los dibujos, afiadir

volumen y evitar que estos se viesen

demasiado planos. Las gradientes se  Figura 29: Composicién por capas del
astronauta en Toon Boom.
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utilizaron principalmente para la ropay el cabello de los personajes.

Una vez pintados, los dibujos de Toon Boom se exportaron como archivos de
formato png. Cada capa y sus dibujos respectivos se almacenaron en diferentes
carpetas que servirian para organizarlos y prepararlos para su composicion final en
After Effects. Algunos dibujos se retocarian en Photoshop con la intencion de agregar

pequefios detalles faltantes.

4
(©

N0

Figura 30: Astronauta completo

b. Segunda parte — Composicion y adicion de efectos especiales

“‘Camuflaje” es un corto que presenta una mezcla de fantasia con ciencia ficcién, y
fue por ello que se optd por agregar uno que otro efecto visual a lo largo de la

composicion. Los efectos especiales resaltan la magia del corto.
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i. Composicion

Para comenzar se tomaron las diversas capas de los dibujos de cada escena y luego
se importaron a un archivo de After Effects. Una vez compuestas por capas, se
comenzarian a afiadir los efectos visuales. El corto se dividi6 en cinco
escenas/archivos de trabajo. A continuacidon se puede presenciar los efectos de cada

una de estas.

ii. Primera Escena/Archivo

La primera escena hace uso principalmente de efectos de resplandor con valores
oscilantes de umbral, radio e intensidad. Después de jugar un poco con los valores,
subiéndolos y bajandolos, se pudo crear un efecto de transformacién de animal a ser
humano. Se superpusieron varias capas del mismo efecto para aumentar su

intensidad.

Figura 31: Efecto de resplandor en la primera escena.
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Se afnadieron efectos de glitch utilizando imagenes alteradas, material filmado

gratuitamente de YouTube y el efecto de Mapa de desplazamiento de After Effects.

Figura 32: Mapa de desplazamiento en la primera Escena.

Las mariposas y el cubo insignia de “Camuflaje” se animaron en After Effects
utilizando la herramienta de capas tridimensionales. Esta herramienta permite que el
usuario cree elementos tridimensionales mediante la manipulacion de los parametros

posicionales y rotacionales de los ejes X, Y y Z de una imagen.

Figura 33: Efecto 3D de las mariposas
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iii. Segunda Escena/Archivo

En la segunda escena, al igual que su predecesora, se afiadio el efecto de

resplandor para crear el brillo de las gafas futuristicas del chico.

E Adobe After Effects - Scene2Comp.aep =
Archive Editar Composicion Capa Efecto Animacion Ver Ventana Ayuda

Espacio de trabajo: | Estandar O Buscar enla Ayuda
Z Informacién *

Comp1 «

Previs
TR T S I

Carcter x *=

¢
[ ]
[ ]
[
]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
m A
[
]

00:11:03 | 15 Tercio v B B Cimaraaciva v [1vista (v @ B 00 & TTITh T T,

B Capa de ajuste 1
B StockFootage.avi &
™ bluescreencfdeath.jpg E B @ "Ninguno

I final-[0064-0156].png X Y Ninguno
BV final-[0064-0156].png el VA L @ Ninguno
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Figura 34: Resplandor utilizado para las gafas del protagonista.
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iv. Tercera Escena/Archivo

En la Tercera escena se utilizd un efecto de resplandor mezclado con un mapa de
desplazamiento, una cuadricula y el efecto de CC Light Rays para generar el
proyector en la habitacidén del joven protagonista. Aqui también se empleé el uso de
las capas tridimensionales para crear la proyeccion del mensaje que recibe el

muchacho.

© Color A N —
© ColorB -
® Dimensiones del resplandoi "Horizontal y vertical '+

v fx CCLight Rays

» O Intensity

R

O Center ‘ } =

: SN S SRR BV SERT Y04 A

S e ~ IO RECUETT ARRMILYT
O Radius SHESIEIOWIE, i

» © Warp Softness ==

Shape Round AU ETATTINA X ITCATEL SITTIAL MR CLTTASS
RO EOIV AL T A S R S
AL PO TITRON. XDAND TERANIIT U ADY
¢ YOOI T SEETOR LR MEDIRRORRL s YA NDT
v Color from Source ::?:‘.\:;::;:\;r’:inm I TTRRG RS PRATE T

v Allow Brightening

© Transfer Mode Add

Figura 35: Mezcla de resplandor con mapa de desplazamiento.

v. Cuarta y Quinta Escenas/Archivos

En estas escenas se utilizaron efectos de resplandor para los dispositivos méviles de

los personajes y efectos tridimensionales para el cubo final de “Camuflaje”.
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Procesador: | Classic 3D

o N . i
Superior Camara activa

Derecha

(Completa) » B Superior v [avist. [~ & B @M & % £00

Figura 36: 3D aplicado para la creacion de la insignia de “Camuflaje”.

c. Tercera parte — Sonorizacion del corto

Finalmente, con las escenas completas y sus respectivos efectos en su lugar, se
procedié a sonorizar el corto. El sonido, al igual que el color y los efectos visuales, es
una de las piezas fundamentales que todo cortometraje necesita tener. Los paisajes

auditivos ayudan a reforzar la expresividad de sus contrapartes visuales.
I. Grabacion de audio

La grabacion de sonido del cortometraje se llevd a cabo por partes;, cada
escena/archivo de After Effects en su version renderizada a video se grab6 por
separado. En total se crearon cuatro melodias principales: una melodia para la
primera escena, otra para las siguientes dos escenas, una para la cuarta escena y

finalmente una para el cierre de la animacion.
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La banda sonora del cortometraje se grabd en la estacion de trabajo de audio digital
Logic Pro 9, durante el transcurso de un dia. En esta etapa se utilizaron teclados de
interface MIDI, varios instrumentos virtuales/samples, dos guitarras eléctricas (una

Telecaster y una Stratocaster), y un Ipad con la aplicacion iKaosiilator de Korg.
ii. Tiempos y ritmos

Las cuatro melodias principales del corto se crearon en base al ritmo promedio de
cada escena y las acciones de sus personajes. Cada melodia principal contiene
ligeros ajustes diseflados para resaltar ciertas acciones sobre otras y expresar el

contenido visual con mayor profundidad.

i &
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3

Figura 37: Trabajando los sonidos en Logic
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5. Composicion final

Una vez finalizadas las etapas de coloring, la adicion de efectos y la sonorizacién del
corto, se procedié a crear una composicibn master con todos sus respectivos
elementos. La composicion final se rendirizé en Animation, con la mas alta calidad
posible, para obtener los mejores resultados visuales. Finalmente, el archivo de
Animation se volvié a renderizar en el formato Photo Jpeg para reducir el tamafio del

archivo. Con todos estos pasos el cortometraje qued6 completo.

Figura 38: “Camuflaje” completo.
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6. Conclusion

Este proyecto le dio la oportunidad al estudiante de aplicar todos los conocimientos
adquiridos a lo largo de su carrera como estudiante de Animacién Digital en la
Universidad San Francisco de Quito. Las experiencias de este trabajo seguramente

le serviran a futuro cuando emprenda su actividad en el mundo laboral.

El trabajo en este corto implic6 un aprendizaje a nivel general, abarcando las
diversas areas de produccion de un corto animado, lo cual ha generado un gran
interés en el animador por aprender a futuro mas sobre la direccion de proyectos. Por
otro lado, se podria decir que el trabajo se vuelve demasiado agotador cuando se
tiene a una sola persona encargandose de todos los procesos. La animacion es
definitivamente un trabajo de equipo y como recomendacién, tanto para las futuras
generaciones de estudiantes como para la carrera de Animacién Digital de la USFQ,
se sugiere reforzar el trabajo grupal para mejorar la calidad de los productos finales y

preparar a los estudiantes para el entorno laboral.

Como cualquier otro primer trabajo, este corto estuvo lejos de ser perfecto, sin
embargo, esa misma imperfeccion es la que abre el camino para mejorar; se puede
aprender mucho de los errores cometidos. Por ejemplo, este corto tuvo muchos
cambios después de la etapa de preproduccion que terminaron afectando el flujo de
trabajo. En base a esto, en los proximos trabajos se recomendaria fortalecer la
organizaciéon y la planificacion de un proyecto desde su preproduccién; la

preproduccion es practicamente el pilar que sostiene todo. Ademas, se espera que
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para los siguientes proyectos se hayan reforzado las técnicas de dibujo y el manejo

de software para hacer de la animacion un proceso mas eficaz.

Se espera que toda esta experiencia sea la primera de muchas mas por venir, asi

como también, el comienzo de grandes cosas a futuro.
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