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RESUMEN

Nuestro Tiempo es el título de un corto de animación de un minuto, producido por un grupo de alumnos de la Facultad de Bellas Artes de San Carlos, que trata acerca de la guerra, la injusticia, la impotencia y sobre todo la familia. Es una denuncia a un problema tan viejo como la humanidad misma y que ha sido y seguirá siendo criticado por quienes menos podemos controlarlo y más sufrimos sus consecuencias.
Mi papel dentro de este pequeño grupo era el de animador y, en definitiva, trabajar a fondo en la fase de producción del proyecto, desde su animática hasta la concepción del producto final.
En este documento explicaré las distintas fases de la producción del corto a partir del momento en el que ya poseemos una preproducción sólida, su evolución y el resultado final.

Our Time is the title of a one-minute long animated short film, produced by a group of students from the Faculty of Fine Arts of San Carlos, about war, injustice, impotence and family over all. It’s a complaint about a problem as old as the humanity itself, and is and will always be criticized by the ones that are less able to control it, but suffer the most from its consequences.
My role inside that little group was to animate and, keeping it short, working in-depth in the production phase of the project, from the animatic to the final conception of the final product.
In this document I will explain the different phases of the production of this short film from the moment we have a solid pre-production, its evolution and the final result.
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Corto, Animación, Producción, Guerra, Familia.

Short Film, Animation, Production, War, Family.
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INTRUDUCCIÓN

En este documento explicaré las diferentes fases de la producción de este corto animado, así como las distintas dificultades, fallos y aciertos encontrados a lo largo del camino y en el corto final.
Describiré conceptos como el timing, el layout, el cleanup y la edición, aplicados por supuesto a este trabajo.
Explicaré también, pero brevemente, cómo fue el camino hasta la animática y cómo llegamos a la fase de producción.

OBJETIVOS
Producir contenido audiovisual no es tarea fácil para nadie, especialmente para un grupo reducido de personas como lo era el nuestro. Y si se le añade el matiz de la animación, se consigue un trabajo aún más expresivo y personal y se pueden jugar con recursos muy diferentes, pero también cuesta más trabajo.
La animación, aunque al final todo depende de qué tipo de producto se busca, requiere generalmente de mucha dedicación, de una buena organización y de estar dispuesto a fallar para aprender, pero sobre todo requiere paciencia.
Cuando empezamos a trabajar en este proyecto lo hicimos sabiendo que se trataría de un pequeño corto de un minuto que nos serviría para iniciarnos levemente en lo que es el mundo de la producción de animación, para calentar un poco antes de romper el hielo en el ámbito profesional y para experimentar de primera mano la presión y la coordinación necesarias para llevar a cabo un trabajo de este tipo. Ese era el objetivo: Iniciarnos y practicar.
Al principio la premisa en sí, es decir el mensaje o la historia que íbamos a contar, daba un poco igual, ya que no era ese el punto donde queríamos centrar todo nuestro esfuerzo, pero entonces surgió todo el boom mediático acerca del Estado Islámico, lo cual nos hizo replantearnos el hecho de hacer un corto con una idea vacía y trabajar mejor con algo más importante. No sólo por el hecho de que era importante sino porque nos daría también mucho pie a la hora de expresarnos.

Elegimos hablar de la guerra porque, en lo que respecta a ese tema, nunca sobran las quejas. Especialmente teniendo en cuenta quiénes son los principales perjudicados: los niños.
Si la guerra puede destruirle la vida a una persona adulta, a un niño se la va a romper el doble. Así que surgió la idea de retratar a una familia que está viviendo una muy complicada y aterradora situación en la que los padres deciden proteger a sus hijos improvisando una especie de banda sonora casera con la intención de sobreponer la música al ruido de la guerra, e intentar proteger así su inocencia.
[image: ]El concept art giraba en torno a eso: Un espacio de aparente seguridad en el que la familia tocaba, contrastado con la oscuridad y el caos que reinaban fuera de su pequeño búnker, pero en el cual, a pesar de todo, se respiraba un cierto aire de esperanza.

De modo que nuestros objetivos evolucionaron y ya no sólo queríamos iniciarnos en este tipo de arte, sino también en intentar contar una historia que llegue a transmitir algo a quien la está viendo, no sólo darle importancia a la parte técnica.

METODOLOGÍA

Una vez construida y analizada la idea, debíamos pensar en cómo podíamos llegar a ese resultado final que nos interesaba, qué pasos debíamos seguir y sobre todo cómo llevarlos a cabo con éxito.
[image: ]
Lo primero era buscar información acerca de cómo llevar a cabo un proyecto como este, que era costoso debido a la gran cantidad de perfiles profesionales, fases y etapas diferentes que se ven involucrados en él.
Gran parte de esta información fue facilitada por nuestros profesores de las asignaturas de Producción de Animación 1 y 2, en especial, en lo que respecta a mi parte del trabajo, por Miguel Vidal.
En la primera asignatura nos enseñaron cómo debíamos trabajar la idea original y darle cuerpo, cómo crearle un guión, cómo diseñar todo lo que aparecería en el trabajo: Personajes, escenarios, concept art, props (lo que viene siendo la estética más al detalle), no solo visualmente sino también en cuanto a concepto, y también aprendimos a contar lo que queríamos transmitir, mediante el lenguaje cinematográfico: Transformar el guión al storyboard.

Una vez alcanzada esa fase del proyecto, todo era cuestión de crear la animática y ver por primera vez un boceto animado de lo que sería el resultado final: Medir los tiempos de cada plano, comprobar cómo encajaba el sonido con la imagen, comprobar si al final el mensaje quedaba claro, etc. Cuando comprobamos que todo estaba bien y en orden, prodecimos a la fase de la producción, la que transforma las ideas y los bocetos en creaciones consistentes, gracias en gran parte a la ayuda y la información que nos brindaba Miguel Vidal.
En lo que respecta a esta segunda fase, aprendimos cómo convertir cada plano del storyboard en una escena, lo que se denomina layout y que juega un papel decisivo en esta primera fase de la producción.
En ese momento entró en juego la animación pura y dura: Planificar en cada escena qué hará exactamente cada personaje, cómo se moverán, cómo [image: ]se expresarán y cómo conseguir que realmente hagan lo que tú quieres, mediante el timing.
Cuando todo esto quedó claro, procedimos a animar. Fue una tarea difícil, y una de las más pesadas, pero es también la que consigue atrapar al espectador en el mundo que cada producción intenta crear, y a veces una buena animación puede marcar la diferencia entre un resultado general pasable y uno excelente, por lo que yo personalmente le dí mucha importancia a esta parte, más que a cualquier otra, primero porque era mi punto fuerte y segundo porque era lo que más ayudaría a transmitir lo que cada personaje sentía.
Tras tener ya todos los fotogramas listos, procedimos al cleanup, es decir, a limpiar visualmente todo el producto, y luego pasamos al color, a incluir los fondos, que encajarían perfectamente gracias al layout, a juntar todas las escenas obtenidas mediante la edición y a añadir por último el sonido.
Todas estas fases serán explicadas con más profundidad más adelante.

PRODUCCIÓN DE “NUESTRO TIEMPO”

Seguimos las fases de producción de todo proyecto de animación en 2D, ya enumeradas en el apartado anterior.
Fueron cortas y están simplificadas en comparación a lo que supondría un corto de mayor envergadura, así que puedo explicarlas en detalle.
[image: ]
EL LAYOUT

El “layout” o la puesta en escena es la fase en la que se toman todos los planos y escenas acordados y trabajados en el storyboard y se desarrollan al máximo para sentar las bases de todo el resto de la producción.
Deben especificarse todos los movimientos de personajes mediante sus poses clave, todos los movimientos de cámara, lo que está dentro y fuera de plano, lo que entra y sale de plano, lo más destacable o importante de los fondos (movimientos de cortinas, etc), los elementos con los que se interaccionan, la perspectiva, el tiempo exacto que durará dicho plano... En definitiva, crear en una imagen todo lo que vamos a percibir a lo largo de los segundos que dura ese plano en relación al movimiento y a la puesta en escena, de forma que después encaje todo en las fases posteriores.
En el Layout suelen diferenciarse estos elementos utilizando colores (ejemplo en la siguiente página), ya que la información tiene que quedar lo más limpia y clara posible para que el animador no tenga que hacer el doble de esfuerzo intentando descifrar lo que sucede en la imagen y en el plano.
La hoja sobre la que se va a crear el layout ha de estar agujereada de forma apropiada para que encaje después, en la regleta, con las hojas en las que se hará la animación, y deberá limitarse apropiadamente la relación de aspecto (en nuestro caso, 16:9) ya que el animador basará su animación en ello.
Todo lo que aparece en el layout, si está bien hecho, es lo que aparecerá posteriormente en la escena una vez terminada y tanto la animación como los fondos finales se sacan directamente, prácticamente calcados, de aquí.
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LOS FONDOS

Una vez se finalizó el layout, en nuestro caso procedimos a trabajar en los fondos y en la animación de manera simultánea, repartiendo el trabajo. Yo no me encargué de los fondos personalmente (excepto de la mitad izquierda del último) aunque todos aportamos algo al proceso de su elaboración y le hicimos un seguimiento.
La estética era similar a la que buscábamos en el concept: Una especie de collage sencillo que utilizara texturas y fotografía para darle a todo un aspecto menos caricaturesco o infantil sin llegar al nivel de detalle del realismo, buscando una atmósfera cálida dentro de la tienda y tosca y hostil fuera de ella.
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Estas ilustraciones fueron realizadas en su mayoría en Photoshop. Primero realizábamos el trabajo a línea y luego rellenábamos las formas con capas de texturas. Por último, colocábamos capas de ajustes y capas de iluminación.

LA ANIMACIÓN

Esta es probablemente la fase más larga, más agotadora, pero también más gratificante de todo el proceso.
Consiste en dar vida, y movimiento, a todo lo que se había planteado antes. Esta es la parte en la que se pasa de escribir que un personaje golpea un cubo con las manos, a hacer que lo haga y cómo.
En el caso de "Nuestro Tiempo", todo lo que había que animar era a personas mostrando ciertas emociones, tocando instrumentos sin moverse del sitio y unas cuantas columnas de humo en la escena final.
Lo más importante que había que animar era, sin duda, aquello que transmitía más acerca de las emociones de los personajes. Es decir, el "acting".
La animación en sí cuenta a su vez con diferentes fases necesarias para su correcta ejecución, en lo que al 2D respecta según nuestro método de trabajo. Trabajábamos sobre mesa de luz en un formato A4.

EL TIMING
El timing es la planificación en el tiempo de cada gesto en cada personaje, cómo se organizan los fotogramas que constituyen su movimiento para conseguir lo que realmente se busca.
En un segundo con 24 fotogramas, si entre cada uno de esos fotogramas el personaje se mueve sólo un poco, da la sensación de que va muy lento. Se dice que los dibujos "están muy juntos". El caso contrario, cuando entre dos fotogramas el personaje se ha movido bastante, se dice que "están muy separados". Esto se debe a que, en la mesa de animación, los dibujos literalmente se ven juntos o separados.
Cuanto más juntos, más lento, y cuanto más separados, más rápido. El movimiento más natural, sea cual sea la acción que estamos buscando, se corresponde con aquel que mejor emplea y organiza el timing. Hay que saber cuándo el personaje debe ir rápido y cuándo pausa, cuándo se mueve lento… si es apropiado hacer un cambio brusco de velocidad o es mejor uno más gradual para esa acción en concreto…
Podría decirse que el timing es a la animación lo que una partitura es a la música.

Por un lado tendríamos un timing como el del padre cuando indica a su familia el ritmo al que deben tocar. Cuando su gesto de abrir las manos comienza, los primeros fotogramas del brazo están más juntos, haciendo que la mano empiece a moverse lentamente. Poco a poco se van separando para que, en breve, y en un movimiento más rápido, se extiendan, y luego vuelven a adquirir un ritmo lento, volviendo a juntar los fotogramas, mientras llegan a la posición completamente extendida, y lo mismo para el viaje de vuelta.
Esto provoca un movimiento que varía de lento a rápido de forma gradual, como una especie de péndulo.

Sin embargo, por otro lado encontramos movimientos como el del hijo mayor tocando un cubo con dos cucharones. Este timing es diferente, ya que cada brazo pausa levemente arriba del todo, dando fuerza al resto del golpe, pero abajo, en el otro extremo, no se detiene, sino que continúa a la misma velocidad y vuelve a subir el brazo rápidamente de nuevo. Esto es el timing de un golpe. Ya no está agitando un brazo al aire sino que lo está golpeando, por tanto la pausa en uno de los extremos es mayor y en el otro extremo es inexistente.

Gran parte de las animaciones de los personajes, sobre todo en planos más generales, son bucles, ya que encajaba muy bien con la idea del ritmo y la música, y no era necesario hacer el sobreesfuerzo de realizar una animación completa en esas escenas porque tampoco mejoraba tanto el resultado. En los primeros planos, donde las acciones cobran más importancia, sí hicicimos animaciones completas porque era lo que exigían esas escenas en concreto para transmitir mejor las emociones de los personajes.

Aquí entra el "acting", que es básicamente buscar cómo van a transmitir esto, mirando referentes si es necesario, aunque en este caso no lo fue. Conseguí sacar todos sus gestos basándome en mis propios movimientos. No me grababa a mí mismo, simplemente me movía como ellos y a partir de ahí sacaba un timing, que por suerte resultó funcionar siempre, probablemente debido a que los movimientos no eran de excesiva complejidad.
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LOS FOTOGRAMAS CLAVE
Una vez queda claro el timing, creábamos los claves: Las posiciones más importantes de cada acción; aquellas que, puestas en secuencia según el timing, ya ayudan a hacerse una idea de cómo sería la animación final sin estar ésta completa.
Los fotogramas clave constituyen alrededor del 30% de los dibujos totales de este trabajo, pero con esos es suficiente al principio para hacerse una idea de cómo va a ser ese movimiento. Se dibujan encima del layout, en la mesa de luz, prácticamente calcando lo representado en éste.

Como ejemplo, estos son dos claves de una de las escenas del padre (estas dos imágenes son capturas de la versión final, los claves originales estarían simplemente abocetados, pero serían casi iguales):
[image: ][image: ]












Estos fotogramas suelen ser aquellos que hay en los extremos de la acción, y todos aquellos intermedios que suponen un cambio en el ritmo o en la pose. Por ejemplo, en la escena anterior, las claves son aquellas que marcan la amplitud máxima de los brazos del padre, la amplitud mínima, y un intermedio que indica el punto más bajo del viaje entre uno y otro extremo. De esa forma, se puede leer perfectamente el movimiento: Moverá los brazos de dentro a afuera y de fuera adentro. Tanto en un caso como en el otro, bajará los brazos levemente justo en el momento donde empieza la aceleración y hará una breve pausa en ese punto.

Estos claves se testan y se comprueba que el movimiento que representan encaja con lo que se quería conseguir. Debido a que son sólo unos pocos dibujos, permiten correcciones fácilmente en caso de no conseguirlo. El proceso se repite hasta que el resultado sea el deseado, y entonces se procede a intermediar.



EL INTERMEDIADO

Aquí se completan los huecos que hay entre todas las claves una vez se han corregido y testado. Estos dibujos intermedios no aportan tanta información acerca de la acción, ya que las claves, si están bien hechas, ya dan gran parte de esta información por sí mismas. En su lugar, le dan fluidez y naturalidad al movimiento y hacen que sea agradable de ver y también le dan la personalidad al gesto en cuestión.
Mi modo de trabajo es, una vez hechos los claves, crear unos cuantos claves guía más, para marcar bien el movimiento, y animar el resto de intermedios fotograma a fotograma. Así intentaba evitar que los personajes parecieran demasiado robotizados y le daban un movimiento más orgánico.

El intermediado fue lo más costoso de todo el trabajo físicamente junto con el Cleanup y el color, debido a que cada segundo llevaba 12 dibujos, lo que le da a todo el corto una cantidad de dibujos que fácilmente puede rondar los 500, y podrían ser muchos más, pero debido a los bucles parte de ellos se repiten. Esta cantidad es muy baja comparada con cortos más largos, pero para cuatro personas es una cantidad que da bastante trabajo.

EL CLEANUP
Cuando se tiene una escena completamente intermediada ya se poseen todos los fotogramas de dicha escena y la acción es idéntica a la que se verá finalmente en pantalla, pero está sucia y algo abocetada.
El cleanup (literalmente, limpieza) consiste en, como la misma palabra indica, eliminar toda la suciedad en la animación: Rayas peludas, líneas incompletas o demasiado finas, restos de goma, etc... Se le da un aspecto más rotundo al dibujo, con líneas más regulares, densas, firmes y bien cerradas.
Después teníamos que escanear todos los dibujos y pasarlos al programa de animación Toon Boom, y dado que el escáner vectorizaba la imagen, debía estar especialmente limpia para conseguir un buen resultado. Era difícil y, en ocasiones, había que volver a limpiar de nuevo desde el programa, lo que resultó en algunas líneas demasiado irregulares con respecto a lo que se había planeado inicialmente, lo que terminó causando extraños temblores en la animación, pero no la perjudicó en exceso.
 








Este es uno de los fotogramas tras pasar por el proceso de cleanup.
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TOON BOOM
Hacia el final del proceso, utilizamos el software de animación de Toon Boom para encajar el fondo detrás de los personajes en cada escena correspondiente, rellenarles el color y añadirles las sombras.
[image: ]El humo fue incluido después y se añadió al fondo mediante el modo de “Multiplicar”, que hace más transparentes los blancos, para así fundirlo con el fondo.
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En Toon Boom poníamos en marcha los bucles y terminábamos la última fase de la animación. Los personajes y los fondos ya estaban completos, se movían bien, su color era apropiado y las sombras ayudaban a integrarlo todo en su sitio.
Cada escena en Toon Boom, debido a que estaba perfectamente planificada desde antes, duraba exactamente lo que tenía que durar. Sólo teníamos que asegurarnos de dar los últimos retoques estéticos y directamente exportábamos cada escena para su edición en Premiere.

EDICIÓN Y POSTPRODUCCIÓN

Ya en la última etapa del proceso, una vez ya teníamos las escenas completamente animadas, limpias, coloreadas y terminadas al cien por cien, sólo había que juntarlas. Encajamos las escenas unas con otras en el software de Adobe Premiere, revisamos su duración y la duración total del corto y añadimos el título inicial, la frase final y los créditos.
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Los más complicado en esta parte del trabajo fueron ciertos movimientos de cámara, debido a nuestra escasa experiencia con ese software, en especial el de la última escena del corto. A pesar de rehacer esos movimientos muchas veces intentando buscar el que queríamos conseguir, conseguimos llegar al resultado esperado.

Otro pequeño problema fueron las transiciones por disolución, que permitían pasar del plano general de la familia al plano exterior de forma gradual, pero detenían la animación, y sólo conseguimos eliminar este efecto indeseado del todo pero sí camuflarlo un poco para que se notara lo menos posible.

Aun así, en general, esta etapa no nos dio demasiados problemas ni nos supuso mucho esfuerzo.

EL SONIDO

El apartado sonoro es en sí mismo un mundo aparte en las producciones audiovisuales. Es como la mitad del trabajo entero y es muy importante. Puede marcar mucho la diferencia y despertar sentimientos en el espectador que ni la mejor animación puede conseguir.
En "Nuestro Tiempo" el sonido total lo conforman la música que toca la familia y el ruido ambiental de la guerra fuera de su tienda. El contraste entre uno y otro es destacable e intencionado.

LA MÚSICA
La banda sonora no es ningún tema en concreto. Son simplemente sonidos y ritmos grabados en un estudio de la UPV por nosotros mismos, utilizando diferentes instrumentos improvisados. Queríamos que la familia tocara música usando utensilios que habían encontrado por casa rápidamente, sin elegirlos con mucho cuidado, para acentuar esa sensación de urgencia e improvisación.
Por tanto nosotros hicimos lo mismo en el estudio. Acordamos un ritmo y empezamos a tocarlo.
Intentábamos usar instrumentos que sonaban parecidos a los de los personajes, evidentemente. Sobre todo porque, aunque no están coordinados los ritmos con los golpes que hace cada miembro de la familia visto en pantalla (excepto en un par de ocasiones específicas donde dichos gestos son realizados en primer plano) debido a que no era necesario hacerlo así, sí que es verdad que cuando un personaje deja de tocar, por ejemplo la madre, que tocaba la pandereta, el que tocaba ese instrumento entre nosotros también paraba.
Esto establecía un lazo más estrecho entre la música ambiental y las acciones de la familia y deja muy claro que la música la tocan ellos.
También queda claro que son los padres y el abuelo quienes llevan la voz cantante y quienes dirigen y distraen a los niños, todo sin necesidad de diálogo.

LA GUERRA
Esta es la parte que marca el cambio del discurso en el corto. Pasamos de una extraña y caótica pero simpática música de ambiente al crudo sonido dela guerra, no menos caótico y extraño, pero sí mucho más aterrador.
Para este fragmento de la banda sonora utilizamos diferentes muestras de sonido online debido a que ninguno de nosotros tenía acceso a armas o explosivos ni a medios óptimos para grabarlos.
Entre las muestras se incluye un sonido de fondo de un volcán en erupción, para dar profundidad al sonido. Solapamos aleatoriamente sonidos de disparos, bombas y golpes fuertes, e incluso algún que otro grito (leve) se cuela entre todo el caos. Había sonidos de bomba colocados para que resaltaran más sobre el resto.
El objetivo del contraste es sacar al espectador del cómodo entorno de la familia y hacerle ver qué es lo que hay ahí fuera que les obliga a encerrarse completamente sobre sí mismos y a distraer la atención de los niños en un intento de evitar que se conviertan en nuevas víctimas.

CONCLUSIONES

En cuanto al resultado final, "Nuestro tiempo" es un corto de un minuto que cumple con lo que en un principio teníamos pensado conseguir y creo que incluso supera nuestras expectativas, al menos las mías. Me gusta cómo ha quedado finalmente pese a que, haciendo retrospectiva, habría cambiado ciertas cosas.
Estoy contento con cómo ha resultado la animación, la ambientación, el sonido y cómo hemos conseguido transmitir con él exactamente lo que queríamos; básicamente hacer sentir lástima hacia la familia protagonista, especialmente los niños, que son las mayores víctimas, y también transmitir cierta sensación de inquietud en el final. Hacer sentir que el mundo es injusto.
No es que tuviéramos la intención de hacer llorar a nadie, pero sí dejar un poco una sensación triste en el final.
Por supuesto hay muchas otras cosas que el corto debe (y creo que consigue, en su mayor parte) transmitir.
Por ejemplo, recordar al espectador que la guerra está ahí, que no sólo es exclusiva Oriente Medio o en África, o en Ucrania o en Sudamérica, sino que puede afectar a todo el mundo. La prueba está en la historia y es muy improbable que la guerra quede limitada para siempre a los lugares más revueltos de hoy en día. No estamos libres de ella y eso lo intentamos contar acerca del diseño de los personajes y el entorno. No estamos en ningún sitio en concreto en este corto. Esos personajes podrían ser tanto alemanes, como australianos, como argentinos, como canadienses, entre muchas otras cosas. Es una forma de decir "a ti también te puede tocar pasar por eso". Y creo que, aunque el espectador más casual no lo vería, otro que prestase más atención sí podría percibir esto.
Otra cosa que queríamos contar es el papel que tiene la guerra en la infancia. Y es que los niños son los principales perjudicados, principalmente porque les roba, entre otras muchas cosas, lo que más les define como niños: la inocencia. Los niños en "Nuestro Tiempo" son inocentes y no saben que fuera de su casa están cayendo bombas. No saben por qué de repente están tocando música, se lo toman como un juego. Su familia hace lo imposible por distraer su atención, de forma bastante evidente: Tocan música para camuflar el ruido ambiental que hay fuera en la medida de lo posible (evidentemente es un acto simbólico, es poco realista). Ellos son el centro del relato y el principal mensaje: La guerra nos duele a todos, especialmente a los niños.
Bueno, a todos no.

En cuanto al apartado técnico, como había dicho, habría cambiado tantas cosas que casi podría haber hecho un método completamente nuevo. Pero eso es buena señal, dado que significa que he aprendido de mis errores (y de los errores de mis compañeros) al menos un poco.
La animación en sí no está mal bajo mi punto de vista, pero es mejorable en muchos aspectos, sobre todo en el cuidado de la línea y el evitar que tiemble demasiado. Es probablemente el proceso que menos trabas me puso pese a ser el más largo y costoso, pero aun así no tiene tantos defectos. Ciertos problemas de volumen del pelo en algunos personajes, algún ojo que durante un fotograma parece fuera de sitio, pero en cuanto a la fluidez y el movimiento, me he quedado bastante conforme.
Algo que hoy haría mejor que en su día son definitivamente los fondos, que pese a no estar mal pueden mejorarse bastante con respecto a lo que son ahora, especialmente los de interior (el de exterior, sólo ciertos elementos). Siguiendo la misma estética, pero trabajándolos un poco más y quizás variando ligeramente el proceso, añadiéndole más trabajo manual en vez de simplemente colocar "recortes" de texturas debajo de un dibujo de línea demasiado artificial. Es decir, rehacerlos siguiendo ese método mejorando lo que ya está hecho pero añadiendo nuevos trazos para darle más personalidad.
La música está bien como está, lo único que le cambiaría es pasar más tiempo buscando mejores sonidos de guerra, quizá algo más sutiles y distantes. La música podría estar coordinada al movimiento de los personajes, pero eso tampoco mejoraría tanto el resultado porque no es tan importante.
Definitivamente habría dedicado más tiempo y atención al cleanup si hubiera podido.
Quizá lo que más cambiaría ahora con respecto a lo que hicimos a lo largo de la producción sería el layout. Mejoraría su claridad, los detalles de las acciones, planificaría mejor cada cosa que sucede en ellos dado que nosotros no lo planificamos tanto (muchos gestos e incluso algunos movimientos importantes nos surgieron DESPUÉS de ponernos a animar). Por suerte no resultó en nada especialmente grave, pero podría haber pasado, sobre todo en una producción mayor. Es algo que hay que tener muy en cuenta.
También tengo que mejorar mi forma de escribir los timing que se me ocurren para cada acción, ya que para cada una lo escribo de una forma distinta y a veces incluso a mí me cuesta leer el timing de algo que hice hace dos o tres meses (esto se aplica definitivamente a este trabajo).

En cuanto a las limitaciones, no fueron pocas, pero tampoco excesivamente determinantes. Quizás la mayor de ellas es que fuera de la universidad no puedo trabajar animación, porque no tengo los medios técnicos para ello. Sin embargo, si tuviera que hacer otro corto de un minuto contando con los mismos recursos que este, dependiendo que la complejidad de sus escenas, quizá tardaría un poco menos de tiempo (todo depende del equipo, claro).
En cuestión del equipo de trabajo, funcionábamos a trompicones, pero no demasiado mal. Quizá habría estado bien dejar más claro quién hace qué e intentar que todos se esforzaran lo mismo en su papel de este trabajo, que no fue así, y se habría notado bastante. Sin embargo, muchos de los problemas del corto no tienen nada o muy poco que ver con esto.

Como conclusión final, cito y explico la relación del corto con la frase de Jean Paul Sartre: "No perdamos nada de nuestro tiempo. Quizá lo hubo más bello, pero este es el nuestro".
Trasladado ese significado a nuestro discurso, entendíamos esa frase como una oración llena tanto de impotencia y conformismo como de alegría y positividad. Encajaba dentro de nuestro discurso debido a que nuestros personajes se dedican a hacer exactamente eso. Vivir un momento de angustia de la mejor manera posible. Y en cuestiones de guerra hay veces que nosotros no tenemos la voz cantante. La mayoría del tiempo no tenemos voz en estos conflictos y tenemos que conformarnos con vivir con ello. He ahí la impotencia inherente de la frase.
Le venía muy bien al mensaje del corto y por eso la escogimos como su final.

El corto:
https://vimeo.com/182001303
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