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Manager): Entry level

Es responsable de supervisar y

gestionar las operaciones diarias de
produccién. Esto incluye la
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recursos, manejo de presupuestos,
aseguramiento de la calidad del
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los plazos establecidos.

Coordinador/a de Produccion
(Production Coordinator):

Es responsable de gestionar y
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trabajo del proyecto, asegurando que

todas las etapas del proceso de

animacion se realicen de manera
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establecidos. Coordina la comunicacion

entre los diferentes departamentos,

resuelve problemas logisticos y asegura

la entrega puntual de los materiales.

Ayudante de Produccién
(Production assistant):

Es responsable de apoyar al equipo
de produccién en la organizacion y
coordinacion de tareas diarias. Esto
incluye la gestion de calendarios,
seguimiento de progresos, manejo
de comunicaciones internas y
externas, y la resolucién de
problemas logisticos para asegurar
que el proyecto avance de manera
+¢é& +6m+

Controlador/a de Cuota (Quota
controller): Es responsable de
monitorear y asegurar que los

los objetivos y plazos establecidos.
Supervisa el progreso diario, analiza
los datos de produccion, y trabaja
estrechamente con los

equipos de produccién cumplan con &QO
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resolver cualquier problema que
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calidad del proyecto.

Runner (Runner):
Es responsable de realizar tareas
administrativas y logisticas que
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estudio. Esto incluye la entrega de
materiales, la gestién de mensajes
y documentos, y la asistencia
general al equipo de produccién
para asegurar que el estudio
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Supervisor/a de Modelado
(Modeling Supervisor):
Es responsable de liderar y coordinar el
equipo de modeladores/as para crear
personajes, entornos y objetos 3D que
cumplen con la vision artistica y técnica
del proyecto. Supervisa la calidad del
modelado, asegura la coherencia
estilistica y técnica, y colabora
estrechamente con otros
departamentos como texturizado,
rigging y animacion para garantizar la
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Animacion 2D_/I§D
Produccion

Jefe/a de produccion (Production

Modelador de Personajes
(Character Modeler):
Se encarga de crear modelos 3D

detallados y realistas de personajes,

basandose en conceptos de disefio
proporcionados por el equipo

creativo. Utiliza software
especializado para esculpir, texturizar
y optimizar modelos que seran

utilizados en peliculas, series,

videojuegos y otros medios digitales.

Modelador de Localizaciones
(Location Modeler):
Se encarga de crear entornos y

escenarios tridimensionales
detallados y realistas. Utiliza
software especializado para
esculpir, texturizar y optimizar

modelos de localizaciones que

seran utilizados en peliculas, series,
videojuegos y otros medios
digitales.

Modelador de Objetos (Prop
Modeler):

Crea modelos tridimensionales de
objetos y props detallados y
realistas. Utiliza software
especializado para esculpir,
texturizar y optimizar estos
modelos, que se integraran en
peliculas, series, videojuegos y
otros medios digitales.

Supervisor/a de Texturizado
(Texture Supervisor):

Se encarga de dirigir y supervisar la
creacion y aplicacion de texturas en
modelos 3D para garantizar que los
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aspecto visual deseado,
contribuyendo a la cohesion y

realismo de los proyectos animados.

Texturizador/a de Personajes
(Character Texture Artist):
Responsable de crear y aplicar

D Q fi -texfQras detalladas y realistas a los

modelos 3D de los personajes,
asegurando que su apariencia
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disefio y estilo del proyecto.

Texturizador/a de Localizaciones
(Location Texture Artist):

Se encarga de crear y aplicar
texturas detalladas y realistas a los
entornos y escenarios 3D,
asegurando que los fondos y
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atmdsfera del proyecto.
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Artist):

texturas detalladas y realistas a
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Texturizador/a de Objetos (Prop
Texture Artist/ Object Texture

Se encarga de crear y aplicar
diversos objetos y props 3D,
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sea coherente con el estilo y

calidad del proyecto.

Artista de Grooming / Pelo

(Grooming Artist):

Profesional especializado/a en crear y
simular pelo, pelaje, plumas y otros
elementos similares en personajes y
criaturas animadas. Utilizan
herramientas y software avanzados para
disefiar y dar realismo a estos
elementos, asegurando que se
comporten y se vean de manera natural

y coherente con el entorno y las

acciones de los personajes.

Supervisor/a de Rigging (Rigging
Supervisor):

Profesional encargado/a de liderar el
equipo que crea y mantiene los
sistemas de rigging que permiten la
animacion de personajes y objetos. Su
funcién incluye desarrollar herramientas
y técnicas para asegurar que las
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versatiles y adecuadas parala -
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Rigger de Personajes (Character

Rigger):

Profesional responsable de crear los

sistemas de esqueleto y controles

necesarios para que los personajes
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y realista. Su trabajo incluye construir
rigs que permitan la manipulacién de
las mallas de los personajes,
asegurando que respondan
adecuadamente a las acciones
requeridas en la animacion.

Rigger de Objetos (Object Rigger):
Profesional encargado/a de crear
sistemas de esqueleto y controles
para objetos inanimados, facilitando
su animacién y manipulacion en
escenas. Su trabajo incluye construir
rigs que permiten que estos objetos
se comporten de manera coherente
y realista seglin las necesidades de
la animacion.

Supervisor/a de Layout (Layout
Supervisor):
Profesional encargado/a de liderar el Entry level

equipo que disefia la composicion y el
encuadre de las escenas, asegurando
que se cumplan las directrices visuales
y narrativas del proyecto. Su labor B
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posicionamiento de personajes y
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movimientos dentro de cada toma.
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Artista de Previs (Previs Artist):
Profesional encargado/a de crear
versiones preliminares de las
escenas, combinando animacion,
camaras y efectos visuales para

visualizar como se vera la secuencia B
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directores/as y equipos de
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tomas antes de la produccion
completa.

Artista de Layout (Layout Artist):
Disefia la composicion y
disposicion de las escenas,
estableciendo el posicionamiento
de personajes, camaras y
elementos dentro del entorno para
asegurar una nharrativa visual
efectiva. Su trabajo es crucial para
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visual de la animacion.

Director/a ténico/a de animacién
(Animation technical director):
Es responsable de desarrollar y
mantener las herramientas y
tecnologias que facilitan la

produccién de animacion. Su funcién

incluye la resolucién de problemas
técnicos, la optimizacion de

procesos y la creacion de soluciones

innovadoras para mejorar la
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Supervisor/a de Animacion
(Animation Supervisor):

Guia y coordina al equipo de
animadores/as, asegurando que la
calidad y el estilo de la animacién
cumplan con la visién del proyecto.
Supervisa todas las etapas del

proceso de animacion, proporciona

feedback y garantiza el
cumplimiento de los plazos.

Artista de Animacién (Animator
Artist):

Crea las secuencias animadas que

dan vida a los personajes y
entornos del proyecto. Utiliza
técnicas y software de animacion

y expresivos que se alineen con la
vision artistica del proyecto.

Animador/a junior (Junior
animator):

Asiste en la creacion de secuencias
animadas bajo la supervision de
animadores/as senior y
supervisores/as. Trabaja en tareas
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contribuyendo al desarrollo de
personajes y escenas mientras
aprende y se adapta a los procesos
del estudio.
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Fixer): Gi=6m ¢&éiQ"Qée@]] +Q=]]
en las secuencias animadas,

asegurando la coherencia y calidad
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estrecha colaboracion con los
animadores/as y supervisores/as
para resolver problemas técnicos y
mejorar las animaciones.

Fixer de Animacién (Animation ?
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Supervisor/a de lluminacién
(Lighting Supervisor):

Dirige y coordina al equipo de
iluminacién para garantizar que la
iluminacion de las escenas se alinee
con la vision artistica y narrativa del
proyecto. Supervisa la calidad y
coherencia de la iluminacién,
proporcionando orientacion técnica

Q creativa para lograr resultados

visualmente impactantes.

Artista de iluminacién (Lighting
artist):

visuales de la animacion.

Director/a técnico/a de efectos
especiales (Effects (FX) technical
director): Disefia, desarrolla y
supervisa la creacion de efectos
visuales complejos. Trabaja en
estrecha colaboraci6n con los
equipos de animacion y produccion
para asegurar que los efectos se
integren de manera coherente y
efectiva en el proyecto, aportando
realismo y dinamismo a las escenas.

Supervisor/a de Efectos
Especiales (Special Effects
Supervisor):
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creacion de efectos visuales complejos
y de alta calidad. Trabaja en estrecha
colaboracién con directores/as y
equipos de produccion para garantizar
que los efectos visuales se integren de
manera coherente y se alineen con la
vision creativa del proyecto.

Artista de Efectos Especiales

(Special Effects Artist):

Disefia, crea e implementa efectos

visuales que mejoran la narrativa y

la estética del proyecto. Colabora

estrechamente con animadores/as

y otros/as artistas para asegurar

que los efectos se integren de
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escenas animadas.

Red COE

4..-‘ »  Cenfros de Orientacion,

== e Innovacién para el Empleo

O

Disefia y aplica la iluminacion a las

escenas, creando la atmésfera y el

ambiente visual que realzan la </>
narrativa y el estilo artistico del

proyecto. Trabaja en colaboracién

con otros departamentos para

asegurar que la iluminacion

complementa todos los aspectos

Emprendimiento, Acompafamiento
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Effects Artist):
Disefia y crea efectos visuales
bidimensionales que enriquecen la
narrativa y la estética del proyecto.
Colabora con animadores/as y
disefiadores/as para integrar de
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efectos en las escenas animadas.

Render Wrangler (Render

Wrangler):

Gestiona y supervisa el proceso de

renderizado, asegurando que las

escenas se procesen correctamente

y a tiempo. Monitorea el rendimiento

de los servidores de renderizado,

soluciona problemas técnicos y
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Supervisor/a CG (Supervisor
Computer Graphics):

Es responsable de la supervision y
gestion técnica del equipo de
animacion 3D, asegurando la calidad
y coherencia visual de los efectos
generados por ordenador. Colabora
estrechamente con los directores/as
creativos y de arte para cumplir con
la visién del proyecto, optimizando
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problemas técnicos.

Ayudante de Supervisor/a CG

(Computer Graphics Supervisor

Assistant):

Apoya al Supervisor/a CG en la

gestion y coordinacion técnica del

equipo de animacion 3D y efectos

visuales. Ayuda en la implementacion

de la vision creativa del proyecto, .
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los efectos generados por ordenador.




