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Resumen

El presente documento demuestra el desarrollo académico, conceptual y animado
con el cual se pretende darle animacion y movimiento a una serie de imagenes en
secuencia “Toby Yy la escuela de cristal”, proceso en el cual se cuenta el contexto y
larazon del proyecto y como el producto entregado aporta a los objetivos pactados.
Asimismo, se indagan diferentes tendencias en contenidos audiovisuales para el
grupo objetivo, técnicas, enfoques y herramientas utilizadas a manera de reporte
que dan informacion a profundidad del producto entregado, que va a ser mostrado
al pablico objetivo que se eligio que son nifios. Se podra apreciar distintas fuentes
y referencias que sirven como soporte para darle forma y contexto al trabajo
desarrollado. Se explicaran qué tipo de lineamientos se deben tener en cuenta a la
hora de elaborar una pieza audiovisual que posee una autoria y qué reglas se deben
tener en cuenta para cumplir con todas los estandares legales. De igual forma, se
hara uso de conocimientos fuera de la disciplina publicitaria y audiovisual, para
poder reforzar y darle méas soporte al documento. Ademas, se hara notar la
importancia de las técnicas de animacion utilizadas para la creacion de el mismo

elemento.



Introduccion

Planteamiento del problema

Esta pieza audiovisual busca reflejar la narrativa que posee el videojuego haciendo uso de
herramientas graficas como la animaciéon 2D, pudiendo asi demostrar la esencia y la
funcionalidad del videojuego Tobi y la escuela de cristal, donde se habla de temas como el
ciberbullying, bullying y algunos problemas psicoldgicos que sufren los nifios en su etapa
de adolescentes. Muchas de las razones por las cuales los nifios no dimensionan y
comprenden la gravedad del asunto es debido a diferentes factores. Inicialmente esta la
victimay el victimario, por un lado, el victimario normaliza esta conducta como una manera
de manipulacion y obtener aquello de su victima por medio de la fuerza, pues entiende que
ese es el mejor medio para cumplir su objetivo, lo cual no divulgara de la situacién. Por otro
lado, esta la victima y esta por lo general no habla del tema por varias razones. Por ejemplo,
las victimas no se sienten escuchadas o se sienten tan amenazadas que les da miedo hablar
de la situacion. Otra razdn es que este tema suele ensefiarse de manera formal y muy
tradicional y pues los nifios por su edad aprenden de manera distinta, entre mas didactica y
entretenida sea la manera de educar a los nifios, mas digerible y agradable sera para ellos

asimilar informacion. libro El arte de educar jugando (J de J, 2021 Si hay evidencias que

revelan que los nifios aprenden mas jugando, evidentemente es mas probable que un nifio
aprenda de manera mas facil por medio de un video entretenido. ‘El arte de aprender
jugando” es una iniciativa conjunta de 15 psicélogos para favorecer el desarrollo integral

de los menores de una manera entretenida y adaptada a cada franja de edad. Por eso los


https://www.casadellibro.com/libro-el-arte-de-educar-jugando/9788412334296/12321272

programas de television, las peliculas y los videos, son fuentes de entretenimiento para los

nifios, pero a la misma vez, medios en los cuales ellos aprenden. (Meneses, 2021b)



Justificacion

La necesidad que se tiene actualmente de la prevencién y concientizacion de los nifios y
adolescentes sobre el cyberbullying es de suma importancia. La mitigacién de este
comportamiento ayudara tener mayor conciencia sobre los contextos digitales, contribuira
a una interaccion socialmente sana dentro de este nuevo ambito y la mejora de la salud
mental de la generacion que actualmente nace y crece en un ambiente rodeado de aparatos
digitales que, hasta el dia de hoy, poco se plantea sobre la ética digital.

Otra necesidad por la cual se ejecutd esta pieza audiovisual es para utilizarla como
herramienta promocional de la cancion que posee el mismo video. Por otro lado, el
videoclip proviene de los entregables previamente elaborados, como lo son: El disefio de

diferentes ambientes y de personajes animados.

El entendimiento del publico objetivo es esencial para poder generar contenidos
atractivos para ellos y que pueda lograrse el cambio. Por tanto, se desarroll6 el
proyecto Toby y la escuela de cristal, En el cual se revelan hallazgos importantes
sobre dicho publico y estrategias especificas para conectar con los jovenes por
medio de estas plataformas. La idea resultante es el desarrollo de un videoclip que
tenga todas las caracteristicas necesarias para ensefiar a los jovenes valores como
la empatia, la amabilidad, la conciencia sobre la diversidad y como eso los puede
llevar a ser mejores personas. Por tal razon se toma como factor fundamental la
creacion de artes y storytelling que generen una sinergia con ellos, que sientan el

contenido como un producto cercano y entretenido, semejante a lo que usualmente



consumen.

El actual proyecto de creacion se genera debido a la necesidad de abordar temas
especificos con la realizacion de movimiento de ilustraciones y animaciones, se
tienen caracteristicas generales sobre los gustos y contexto s visuales cercanos al
publico objetivo, aun asi es necesaria una exploracién mas profunda sobre el arte
desarrollado en los contenidos de consumo diario, gamas cromaticas, influencias
culturales, entre muchos otros factores artisticos que juegan hoy en dia un papel

fundamental para lograr que un contenido sea exitoso y de consumo organico.

Asimismo, como el proyecto tiene la intencién de generar un cambio de
comportamiento en del publico que en este caso serian los nifios, hay que explorar
en conceptos psicoldgicos que puedan conformar tacticas para generar dicho
cambio de manera inconsciente y natural. Un punto de partida estratégico y
necesario dentro de este proyecto son las decisiones que se van a tomar de las
herramientas y los materiales necesarios para el desarrollo de la animacién, deben
cimentarse en pruebas y referentes que actualmente sean populares dentro del

publico objetivo y direccionen el proceso desde el storyboard hasta la animacion.

Otro factor para tomar en cuenta es la facilidad que puede prestar a los objetivos
encontrados en el area de psicologia y el impacto que pueden llegar a generar
sentando con ello bases para estimular e influenciar al publico objetivo infantil.

Gracias a que la psicologia nos brinda factores basicos para armonizar y generar



sentimientos en la mente de las personas, puede usarse como punto de partida
determinante para la conformacion del estilo de las creaciones que se van a realizar
para la animacién, temas como el entendimiento de la psicologia del color, la
composicion visual, los rasgos fisicos y de personalidad de los personajes, las
texturas y composiciones que se generaran y como por medio de estas ediciones
se pueden generar sensaciones mas profundas. Para entender y conformar el estilo
que se va a desarrollar una historia adecuada.

(Villanueva Marcocchio, 2019)



Objetivos

Objetivo general

Desarrollar el videoclip para el proyecto “Educational digital game to prevent
cyberbullying in 8 to 13 year old children" del producto musical “El poder tras la
pantalla” bajo lineamientos especificos que permitirdn llegar asertivamente al

grupo objetivo.

Objetivos especificos

- Establecer las herramientas necesarias para el desarrollo del proyecto con el
fin de tener un marco contextual para el desarrollo del videoclip.

- Comprender los estilos graficos acorde a los contextos actuales y los
desarrollos audiovisuales que se han vuelto populares los ultimos afios en el
publico joven.

- Animar las ilustraciones y darle un sentido al contexto que se desarrolla

dentro de la historia del videojuego, dandole movimiento a los personajes.



Marco de referencia

A continuacion, se hara una explicacion breve de cuales son los derechos que rigen
en las obras artisticas y publicitarias, y a la misma vez qué tipo de licencias existen
para asi tener un panorama claro de cémo encaminar el desarrollo de este

documento y pieza audiovisual.

Marco contextual

En primer lugar, se puede encontrar que toda obra literaria y artistica esta amparada
bajo lo que se conoce como derechos de autor, ya sean libros, musica, pinturas,
esculturas, peliculas, programas informaticos, las bases de datos, los anuncios
publicitarios, los mapas y los dibujos técnicos. Para ellos se debe entender los
diferentes tipos de derechos que son inherentes a determinadas obras, y en
particular para este proyecto, como, por ejemplo, los derechos patrimoniales que
hacen referencia a la posibilidad que tiene el autor de la obra de una compensacion
financiera por el uso de sus obras por terceros, en este caso aplica para la
Universidad Catélica de Manizales. por el otro lado estan los derechos morales que
protegen los derechos no patrimoniales del autor, es decir, que identifican y

reconocen al autor mismo por su obra. (OMPI. 2022)



En segunda instancia existen las famosas licencias CC, conocidas también como
licencia copyright, copyleft y creative commons. La primera licencia hace
referencia a que estd protegida y se debe pedir permiso y en ocasiones pagar
derechos de autor para poder utilizar determinadas obras de manera parcial o
absoluta. Esto autoriza su reproduccion mas no su redistribucion legal, esta licencia

permite tener la obra a modo de uso personal. (escritores.org, 2018b)

opyright
Figura 1. Copyright (s. f.)
La segunda licencia que es el copyleft permite la modificacién, la copiay el

compartir del contenido a otros usuarios. Inclusive, se puede comercializar dicha

obra. (escritores.org, 2018b)



copyloft

Figura 2.Copyleft logo (s. f.)

La ultima licencia es la Creative Commons que se basa en que el autor decide la
proteccién que le quiere dar a su obra, pero en todos los usos permitidos se debe
mencionar al autor. En el caso de Creative Commons y de Copyleft, los autores lo
dejan como patrimonio de la humanidad. También pasan a ser Creative Commons
0 Copyleft las obras con derechos de autor, que pasan por un gran periodo de
tiempo, que hace que la obra ya no tenga vigencia. Depende de la legislacion de
cada pais, en Espafia es a los 70 afios del fallecimiento del autor. (escritores.org,

2018D)

@creative
commons

Figura 3.Creative Commons, 2014)



Marco conceptual

Para el desarrollo de una animacion 2D debemos empezar con la definicion de la
animacion 2D que es un espacio de movimiento bidimensional en el que
dependiendo del trabajo que se realice tiene diferentes vertientes y se utiliza
principalmente para dibujos animados y se anima también en gréficos para Videos
de promociones sea corporativas o sea comerciales en ambas se hace la animacion
2D ya que comparten cosas muy similares, pero siempre se van a expresar de
maneras diferentes. Por ende la animacion 2D, para su realizacion, se debe apoyar
en realizacion de fondos y otros efectos que logren los traslados de las animaciones
y los movimientos de los personajes que van a ser utilizados tanto asi resultado a
un producto final, algunos de los principios que se deben tener en cuenta la hora
de la animacion 2D es la finalidad que tiene al estirar y encoger para la sensacién
de flexibilidad, la anticipacién de lo que se va a hacer y las acciones que se van a
hacer los personajes, la puesta en escena y las poses y los gestos que se llevan a
cabo dentro de esta accidn el timing que se utiliza y algo muy importante es como
volver atractivo el video para que llame la atencion del publico objetivo asi que
esto, lleva un proceso de storyboard Ya que Gracias a ésta es donde podemos llevar
un orden de las escenas los tipos de planos y como se va llevar acabo la animacion
en cada punto y en cada escena, la animacion 2D evolucionado mucho desde hace
anos gracias a todos los programas que nos facilitan mas ese tipo de animaciones
en este caso siendo utilizada After efects y con esto logramos crear historias.

(Fuentes, 2020)



El target de la animacién va mas alla de lo que es un publico infantil, asi que la idea de qué
siempre va al publico infantil en este momento es erronea, ya que en los ultimos afios se
ha ampliado muchisimo el target de las personas que consumen tanto animacion como
dibujos animados y su produccién. Es muy importante que tanto el Target infantil como el
Target adolescente juvenil comprendan esos dibujos bastante sencillos y que suelen
siempre ser orientados a lo que es el aprendizaje, para que con ello todos estos detalles no
pasen por alto y se logre cumplir con el objetivo de este caso de la animacion que es la
lucha en contra del bullying.

(Ribes, 2019)

“La creacion de contenidos animados se ha convertido En uno de los puntos claves que
actualmente se utilizan como un recurso educativo revolucionario qué sirve tanto para
procesos de ensefianza como para procesos de aprendizaje con animacién 2D se busca crear
contenidos innovadores creativos y cautivadores para el publico objetivo deseado asi
mismo tu estarias de elementos generan una gran conexion con los estudiantes en este caso
y la informacion que tiene a su vez les genera una experiencia muy enriquecedora y que
son contenidos que suelen ser simples, pero impactantes y muy efectivos para captar la
atencion del publico objetivo al que se le presente la animacion, debido a que genera
fidelidad y se pueden exagerar un poco las ventajas de la animacién como recursos
educativos.

(Eafit,24 agosto 2018)



Metodologia

Etnografia visual

El proyecto “Educational digital game to prevent cyberbullying in 8 to 13 year
old children” de los investigadores Juliana Diaz Ospina y Jorge Eduardo Valencia
del grupo de investigacion Altamira del programa de Publicidad de la Universidad
Catolica de Manizales; cuenta con lineamientos especificos para el desarrollo de
la pieza audiovisual, el entendimiento del valor educativo. Este tipo de videoclip
permite abordar temas que a la hora de generar un impacto y crear conciencia o
educar son mas faciles de comprender para el publico objetivo infantil ademas que
los atrae mas y les genera mas interés. Se realiza rastreo en las paginas web de
canales de suscripcién como Nickelodeon, Disney y Cartoon Network a través de
plataformas digitales, se puede ver en los banners principales series como Gravity
falls, Kick Buttowski, Teen Titans Go, El Increible Mundo de Gumball, desde las
redes sociales y canales de television nacional se observan tendencias como la de
“El frailejon Ernesto Pérez” entre otras animaciones donde predominan los
graficos con caracteristicas 2D y una animacién amigable a la vista del grupo
objetivo. Todo esto sale del proyecto de benchmarking elaborado por los
profesores. En los seriados animados mencionados anteriormente también existen
en comun varias caracteristicas de la animacién en 2D utilizada para generar mas
caracterizacion, como el contexto de los personajes donde se desarrolla la historia,

con rasgos exagerados y que se asemejan a la realidad que generen la sensacion de
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estar en una realidad cotidiana que se vive en las escuelas. En esta animacion se
juega con la iluminacién, los movimientos de cdmara, los gestos de los personajes

y el contexto de los personajes en las diferentes locaciones.

Figura 4.Gravity Falls (2022)

Nota: Esta imagen se toma para mostrar el tipo de referencias recopiladas
para el andlisis y animacion del videoclip para el videojuego.

Figura 5.Kick Buttowski (2010)

Nota: Esta imagen se toma para mostrar el tipo de referencias recopiladas
para el analisis y animacion del videoclip para el videojuego.
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Figura 6. Frailejon Ernesto Pérez (2022)

Nota: Esta imagen se toma para mostrar el tipo de referencias recopiladas para el
analisis y posterior creacion de los fondos y animacion del video musical para el

videojuego.

Figura 7.UNICEF. (2012)



En todas las figuras, se evidencia como los personajes estan ilustrados y animados
en 2D de una manera en la que las formas que lo componen pueden generar unas
animaciones sobre un fondo plano y que por medio de él generar el movimiento
que se quiere lograr en los personajes y ademas de sus reacciones y demas.

La indagacion de diferentes referencias audiovisuales sirve como base para recrear
las caracteristicas, movimientos y gestos mas populares en este tipo de contenidos,
aprovecharlas para generar un contenido audiovisual muy semejante a partir de
estas que logren crear un universo nuevo en la mente del grupo objetivo de la

novela grafica “Toby y la escuela del cristal” ®.



Tabla 1. Cronograma

CRONOGRAMA

Actividad realizada

Fecha de inicio: 7 de Febrero de 2022
Fecha de finalizacion:6 de Junio de 2022

Mes Mes Mes Mes Mes
1 2 3 4 5
Runién inicial para asignar tareas. X
Elaboracion de storyboard X
Entrega de storyboard & planteamiento
¢ 5 X
del Videoclip
Entrega Maquetas Videoclip & X X X
aprobacion del storyboard
Elaboracién documento escrito &
segunda entrega de maqueta del storyboard X X
Entrega final del videoclip. X
Entrega documento escrito. X




Impacto esperado del proyecto

Se espera con el desarrollo, y realizacion del videoclip en 2D, se complemente el
proceso de ejecucion del proyecto “Educational digital game to prevent
cyberbullying in 8 to 13 year old children” y se logre la contextualizacion de los
escenarios en los cuales se desenvuelve el hilo de la historia de la novela gréfica

“Toby y la escuela del cristal”. (lanzamiento periodo 2022).

Por otro lado, se espera que sea un material audiovisual y herramienta para uso
académico que pueda generar aprendizaje en el publico objetivo, es decir, publico
infantil, para que de manera entretenida puedan asimilar la complejidad del tema
que es el cyberbullying. Se proyecta que este sea un recurso que puedan utilizar
diferentes instituciones y docentes, que tenga un gran alcance para asi generar
mayor impacto en un numero considerable de nifios. De la misma forma se espera
que este proyecto pueda prevenir problemas de indole social dentro de las escuelas
donde conviven los estudiantes para asi poder tener un entorno mas sano y prospero

en las aulas de clase.



Resultado y analisis, desarrollo de la propuesta

Desarrollo del producto

Se tuvo una serie de encuentros con la tutora del proyecto ademas de reuniones internas
para saber como se iba a desarrollar el proyecto animado, ademéas tomando en cuenta los
referentes que se decidieron utilizar para lograr ejecutar el proyecto como tal. Por otro lado
se llevo a cabo periodicamente encuentros con la tutora del proyecto de grado y se tuvo
retroalimentacion sobre los avances. Gracias a estas tutorias las versiones del proyecto iban
mejorando y nutriéndose cada vez, hasta tener un resultado final esperado. Este proceso

tuvo una duracion de casi cuatro meses y medio que tomo en su desarrollo.

Referente para el prototipo de storyboard:

comentarios: Especificaciones:

Figura 8. Storyboard_1
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proyecto:  El poder tras la pantalla piginas: 02 02

e 13 | T S0 Trabicon 123

el |

Descripcion: Otto en el laboratorio

cantando con ojos cerrados, 200 Out

Wt 17 | Touks 5 T rabacion 713

Descripcion: otto caminando y

cantando mientras anochece.
truck left

Wetscens 21 v-u"‘;';‘ Trsackon: 243°

Descripcion: gus andando y
Ballando  truckright

Comentarios: Especificaciones:

10

Wl 15 | Tk S T ramacr: 1587

Nobonx 14 | Tk © 7 Grabacior: 140/

Descripcion: Busandandoy
Bailando truck right

Descripcion: Otto camina y canta.
recordando momentos felices.
truck left

Descripcion: otto caminando y
cantando el coro_ truck left
Wi 18 | T 45 7 eabcion 721

Woans 19 | Tt S0 T arabacin 229 Wtscene 20 '....‘“""n TGenbadion: 237

Descripcion: Los amigos de Otto
compartiendo con ély cantando.
zoom out

Descripcion: Todos felices jugando Descripcion: Todos cantando
en la cancha de Basketball. yOttose baja del bus, dolly out
zoom in

Wiscme 23 | T B 1ot yor- Wt ke 5O 1 i weinx 12| ot 5 1 gt

A

Descripcion: Zoom out y cierre Otto disfrutando su Descripcion:

Figura 9. Storyboard_1



Storyboard final después de ajustes:

PAGE 1

ACTION ACTION
Busvaandandocon CoradefrustraciondeOtto ﬁ&Téﬁ%mt salén
intro de cancién por sentirse mal porque se le burlan
DIALOGUE DIALOGUE DIALOGUE
2 FX FX
Paneogeneral Zoom out Zoomin

Figura 10.Storyboard final

PAGE 2

SHOT #

atidosy encuentra e

ACTION ACTION ACTION
\ ' ' N...2 - Qtfo camina y canta recordando momentos
felices
DIALOGUE DIALOGUE DIALOGUE
FX FX FX
Zoom out Zoom out Truckleft

Figura 11.Storyboard final_2
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problemas la mejor

PAGE 3

SHOT # SHOT #

ACTION ACTION CTION
Otto y cantando el coro -Otto caminando y cantando mientras fqmmmmmmmmmﬂ'
anochese cantando
DIALOGUE DIALOGUE DIALOGUE
FX FX FX
Truck Left Truck left Paneo general

Figura 12. Storyboard final_2

PAGE 4

SHOT # SHOT #

ACTION ACTION CTION
fel otte u clase con sus i d
DIALOGUE DIALOGUE DIALOGUE
FX FX FX
Paneo General oom in oom out

Figura 13. Storyboard final_3



PAGE 5

SHOT #

in

ACTION TION
Otto cantando en el con los ojo Busandando y bailando m%‘mmamm
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Luego de esto ejecutamos lo que fue la edicion del videoclip y su posterior animacién que

nos ayudaron de apoyo para una buena ejecucion del proyecto.



Publico de interés

Este proyecto fue desarrollado bajo un grupo objetivo de nifios de 8 a 13 afios que
estén cursando educacion primaria para que con ello tuvieran un contacto diario
con todo el mundo digital ya sea para su goce o para un desarrollo académico ya
que esté en la mente desarrollan estructuras sociales que marca su interaccion con
el mundo a largo plazo con eso nos dimos cuenta que las plataformas digitales y el
mundo audiovisual rodean mucho lo que es el concepto que los nifios de estas
edades consumen en cuanto a contenido se trata entonces por lo tanto se realiza una
animacion 2D basada en los dibujos y en las animaciones que ellos pueden
encontrar tanto en plataformas digitales como en televisién con una animacion en
2D que trae colores muy atractivos vibrantes y el compartimiento entre los

personajes para que se sientan identificados con ellos.



Objetivo de comunicacion

Crear conciencia en los nifios de 8 a 13 afios sobre el cyberbullying por medio de la creacién
de animaciones e imagenes en 2D que van a estar en movimiento aportando el fondo que
darad contexto a las situaciones que se deriven en los diferentes escenarios en la pieza

audiovisual “El poder tras la pantalla”. (lanzamiento periodo 2022).

Aspectos técnicos, encuadre fotografico, técnica utilizada

El desarrollo de los escenarios para el videoclip “Toby Yy la escuela de cristal”. Fue
a partir de encuadres en plano general y gran plano general, ya que se tiene la
intencion de contextualizar la historia y mostrar los lugares en los que estan los
personajes durante los didlogos. También la secuencia de planos en determinado
orden, ya que a partir de estas fue que se logré contextualizar las horas en las cuales
ocurren acontecimientos especificos. A partir de ambos aspectos se comienzan a
ejecutar los movimientos de las ilustraciones y la incorporacion de los sonidos y la
mausica, se eligio esta técnica y este programa ya que segun la indagacién que se
hizo, logra aportar mas afinidad con el publico objetivo. Otro aspecto importante
para elegirlo fue la facilidad con la cual se logra modificar los escenarios en temas
de color y forma cuando se necesita una variacion en las horas del dia o del angulo

de cAmara.



La narracion del videoclip no fue una narracion lineal ya que se utilizaron
diferentes ambientes a la hora del montaje de las escenas, y cémo fueron
producidas para los diferentes tipos de situaciones que ocurren dentro de la
narrativa audiovisual, se utilizd la composicién de los tres tercios para siempre
darle protagonismo al personaje y con esto darle una armonia a la imagen en cuanto
ambitos de colorimetria, a la misma vez darle profundidad a las imagenes y el tipo
de transiciones que se hicieron fueron muy dinamicas, elegidas especificamente
para este tipo de publico objetivo qué son los nifios. Para que no quedara tan plano,
se utilizaron técnicas de Zoom Out y técnicas de Zoom y ademas de paneos

generales para generar la sensacion de movimiento en las escenas.



Concepto creativo

La narrativa que decidimos utilizar para la animacion y el videoclip fue béasicamente el
recorrido del personaje que realiza cotidianamente desde su hogar hasta el colegio. Por lo
que debe pasar en su escuela y cdmo logra afrontar estos problemas y salir adelante para
ello el concepto que se decidié manejar fue basicamente lo que se venia desarrollando frente
al ciberbullying y el bullying Es algo de lo que mucho o poco se habla hoy en dia 'y es algo
realmente mas comun de lo que se piensa. Se eligio a Otto como el personaje principal
debido a que era el Unico perro y los perros son animales mas fuertes que los gatos, por

ende, serian mas lideres dentro de una manada donde los perros y gatos conviven juntos.

Instalacion artistica

Se propone como instalacion artistica un lanzamiento de este proyecto donde se mostrara
fisicamente los resultados del mismo y la proyeccion de la animacion y video musical en
los premios crema de publicidad de la Universidad Catolica De Manizales del afio 2022, ya
que es idéneo para presentar el proyecto y que sea visto por el resto de los estudiantes de la
Universidad Catolica de Manizales, como fue ejecutado y qué impacto puede tener en

personas mayores al grupo objetivo deseado.



Conclusiones

Este documento indaga sobre todos los puntos claves que fueron tenidos en cuenta
para el desarrollo del videoclip en 2D ‘Toby y la escuela de cristal’ para llevar a
cabo una serie de animaciones que se podrian tomar a favor de este proyecto para
base del desarrollo de los diferentes articulos de toda la novela gréfica. Este
producto reline todas las caracteristicas de una investigacion que se realizé sobre
esta pieza audiovisual generando asi, diferentes planos y diferentes movimientos
de animacioén de los personajes y de las locaciones que se eligieron dentro del
Storyboard para componer el videoclip creando recurrentes situaciones que
pudieran asimilar la realidad que a diario viven algunas personas del grupo

objetivo seleccionado.

Con este proyecto se puede concluir que la elaboracion de contenidos
audiovisuales que generen valor en el puablico objetivo y sean entretenidos a la
misma vez, pueden impactar a tal punto de generar cambios en las conductas y
mayor facilidad en el aprendizaje, sobre todo en temas complejos de asimilar.
Como dice el famoso refran. “Lo que fue facil de entender fue dificil de escribir”,
y traduciendo a este trabajo, se puede decir que, “lo que fue facil de producir, fue

riguroso en su preproduccion.
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