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Resumen

El proyecto busca crear conciencia del cuidado de las mascotas, junto a los indicadores de riesgo,
mediante un corto animado informativo. Dirigido a todas las personas que posean y quieran tener

una mascota, para asi dar a conocer gue este problema es mucho mas comudn de lo que podrias creer.

Esta investigacion parte por mostrar las causas y consecuencias del problema hasta llegar a
magnitudes concretas dentro del pais, pasando por el analisis de usuario, donde a un grupo reducido
de personas que conviven con mascotas se les aplicé una encuesta respecto al tema y se obtuvieron
hallazgos importantes para el desarrollo del producto final. Para luego concluir en una pieza

audiovisual que abarque las necesidades informativas y que resulten atractivas para el usuario.
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Motivacion

El concepto de humanizacion en mascotas es poco conocido en nuestro pais, desde el punto de vista de
gue no se entiende como una practica comun y, en su mayoria, realizada de manera inconsciente por

las personas que tienen mascotas y se relacionan con ellas.

Sin embargo, esto no quiere decir que humanizar a las mascotas es malo, sino que es importante
saber ddnde estan los limites de esta interaccion, la cual puede llegar al punto de dafar tanto
psicolégicamente como fisicamente al animal, incluso perjudicando la relacién entre mascota vy

humano.

Con este trabajo se busca incorporar en la cotidianeidad de los responsables de mascotas el verdadero
significado de humanizacidn en mascotas, para asi establecer relaciones entre estas y sus duefios mas
sanas y de respeto, ademas de poder concientizar a las personas que quieren tener un animal como
compafiero(a) e informarles sobre la verdadera responsabilidad que esto significa donde, tal como un

animal puede respetarte y estimarte como eres, tu también deberias hacer lo mismo con éste.



Problema comunicacional

El analisis de la extrema humanizacion en mascotas se considera necesario para protegerlos, ya que les
genera danos en distintos niveles. El llegar a modificar su comportamiento natural y tratarlos como un

ser humano, repercute tanto en la salud psicolégica como fisica del animal.

e No debemos nunca olvidar que nuestras mascotas son animales, no son personas.

e Debemos comprender su naturaleza. Para esto es necesario que entendamos las caracteristicas
especificas de la raza, y observar como se comportan antes distintos estimulos.

e Eliminar o desestimar cualquier practica que veamos que afecta su comportamiento, que les
incomoda, que invade su espacio animal.

e Ademas de darles carifio, debemos disciplinarlos y fomentar el ejercicio.
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Investigacion del problema

Los problemas principales que genera la humanizacion extrema en mascotas es en lo psicologico y lo

fisico del animal. Siendo la culpa principal de los duefios quienes son los que causan estas

aflicciones.

Humanizacion extrema en mascotas

Psicolagica Salud
Estrés, ansiedad Mutricidn, ejercicio o
o agresividad, y habitos diarios.

de los chilenos afirma
tener una mascota,
dando un promedio
total de aprox. 2 por
hogar (CADEM, 20189).

Existencia de negacién y
obstinacion al problema.

16



967%
98%
94%
57%

Declara que su mascota
es un miembro mas de
su familia.

Sufre cuando a su
mascota le pasa algo.

Se preocupa de que su

mascota no sufra estrés.

Su mascota vive dentro
de la casa.

Investigacion del problema “

637
53%
35%

Duermen siempre con
sus mascotas.

Declara que sus
mascotas tienen ropa
0 accesorios.

Le ha celebrado el

cumpleafnos alguna vez.

Los datos utilizados fueron obtenidos a partir de una encuesta CADEM hecha el 2019 sobre
mascotas, donde se encuestaron a 1596 chilenos, hombre y mujeres mayores de 13 afos, de todos
los niveles socioecondmicos y todas las regiones del pais. Se recogié una muestra representativa de

4 generaciones (Z, Millennials, X y Baby Boomers).
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Tipos de humanizacion

No existe una lista exacta de los tipos de humanizacion en animales, pero existen habitos que los

duenos realizan en sus mascota que se pueden considerar como tales:

e Permitir que la mascota actue como ser humano.

e Esperar que la mascota comprenda el lenguaje humano.

e \estir a la mascota sin proposito de proteccién o identificacion.
e Atribuir sentimientos y emociones humanas a la mascota.

o Aplicar soluciones humanas como el uso de medicamentos.

e Sobreproteger a la mascota.

e Acostumbrar a la mascota a comer de tu misma comida.

e No aplicar normas dentro del hogar.



Causas de humanizacion

Se pudieron identificar dos tipos de causas para la humanizacion:

Comunes Hipotesis
e Elmercado de la moda e Petofilia (amor excesivo a las mascotas).
e (Carencia afectiva y soledad. e Biofilia (el amor por todo lo vivo)
e Sustitucion de un hijo. e Zoofilia (caso extremo)
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Consecuencias de la humanizacion

Dentro de las consecuencias que se pueden detectar en una mascota expuesta a la humanizacién

extrema, se encuentran (D.S., 2017):

e [Estres: rorno poder satisfacer las necesidades del animal

e Problemas de socializacion: pesarrollo de inseguridad y no reconocer a otros animales.
® SDbI'EpBSIJ: Administracion de dietas que no son adecuadas para ellos

e Ansiedad: creacion de dependencia durante 24 hrs al dia.

e Problemas de salud: ror el uso de farmacos sin receta, generando tanto intoxicaciones como

hemorragias, vomitos, etc.



Las consecuencias que han podido ser estudiadas dentro de nuestro pais demuestran que el acto de

auto medicar y la falta de preocupacién suficiente por sus mascotas afecta a gran parte de éstas.

INTOXICACIONES POR MEDICAMENTOS

Segun un estudio de Intoxicaciones veterinarias en
Chile reportadas al Centro de Informacién
Toxicologica de la Pontificia Universidad Catolica de
Chile, de 3.251 casos, 63,1% se produjo por
exposicion a plaguicidas, seguido por agentes de

uso domeéstico (16,0%) y medicamentos (9,6%).

(Escuela de Medicina, Pontificia Universidad
Catolica de Chile, Santiago, Chile, 2015)

@ PFlagicidas @ Agentes de uso domestico Medicamentos @ Otros
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“ Magnitud del problema

PROBLEMAS DE OBESIDAD

Segun el Colegio Médico Veterinario (COLMEVET)
arrojé que al menos un 33 % de las mascotas que
habitan el pais sufren de sobrepeso u obesidad.
Las principales causas de la obesidad en mascotas
son el sedentarismo y los malos habitos
alimenticios. Pueden provocar lesiones muy
parecidas a las que sufren los humanos, como
problemas en las articulaciones, hipertension y
diabetes (Colmevet 2021).

@ Consobrepeso @ Sanos
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Objetivo general

OBJETIVO GENERAL

e |dentificar los actos de humanizacion extrema en mascotas por parte de sus duefos para

prevenir danos fisicos como psicoldgicos en el animal.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Sefalar el limite entre dar carifio a la mascota y el paso a la humanizacion extrema a fin de
entregar indicadores de cuando es necesario detenerse.

e Describir las consecuencias que la humanizacion extrema causa en mascotas y exhibir los dafos

que les ocasiona.

e (Crear conciencia del cuidado de las mascotas junto a los indicadores de riesgo mediante una

pieza audiovisual animada.
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7TA Soluciones

Tras investigaciones de estudios y publicaciones de etologos y profesionales veterinarios, se sacaron

resuldaos sobre como abordar los actos de humanizar a una mascota.

e Establecer limites, como con cualquier otro miembro de la familia.

e Reconocery entender que las mascotas son diferentes a los humanos.

e Comprender que tu mascota necesita diferentes tipos de alimentacion.

e Iniciar sesiones de ejercicio para tu mascota.

e (Consultar con un etélogo veterinario o algun otro profesional del area por cualquier problema de
comportamiento.

. Nunca administrar medicamentos sin receta.
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Analisis de usuario
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Bayer persona

Para este trabajo se eligié como publico objetivo la generacion Millennial:

-

Entre 30 y 35 afos que viven en Chile

Jovenes adultos que no conocen el problema
pero que estan dispuestos a aprender sobre

cOmo cuidar mejor a su mascota.

Esta generacion de jovenes se caracteriza por
dar prioridad al crecimiento personal,
retrasando o anulando etapas como el
matrimonio y/o el tener hijos, y reemplazando

esto Ultimo con mascotas.



Micromomentos

Para las siguientes preguntas, se reunid a un grupo pequefio de personas que cumpliera con el usuario
objetivo, es decir, millennials de entre 30 a 35 afios de edad que conviven y/o son responsables de
mascotas. Para saber que piensan sobre el tema de humanizacion extrema en mascotas.

QUE QUIERE SABER OUIERE IR
e Entender cuales son los limites entre e Tener acceso a charlas o exposiciones
dar carifio y dafiar al animal. de profesionales respecto al tema.
e Siestoy cometiendo errores en mi e Consultar con especialista en
forma de relacionarme con mi psicologia animal.
mascota.
OUE QUIERE HACER OUIERE COMPRAR
e Aprender a conocer mejor a mi s Contratar o consultar a algun
mascota para poder tener una relacion profesional respecto al tema.
sana con ella. e Fuentes de estimulo para aliviar estrés
e Quiero que ella mejore su conducta y promover una relacion sana y alegre.
con los humanos y otras mascotas. e libros de ayuda y conocimiento
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MIN

Para las siguientes preguntas, se reunio a un grupo pequefo de personas que cumpliera con el usuario
objetivo, es decir, millennials de entre 30 a 35 afios de edad que conviven y/o son responsables de
mascotas. Para saber qué los motiva, lo ideal para ellos y qué necesitan sobre el tema de humanizacion

extrema en mascotas.

MOTIVACION (POR QUE) IDEAL
e Mejorar la calidad de vida de mi e Que se genere conciencia.
mascota. e  Mostrarlo como un problema comun.

e Evitar problemas de agresividad.

e Mejorar la relacién duefio y mascota.

NECESIDAD (QUE)

e Que larelacion sea sana.
e Saber las directrices para mantener su
conducta saludable.

e No crear dependencia.



Mapa de empatia

Para las siguientes preguntas, se reunid a un grupo pequefio de personas que cumpliera con el usuario
objetivo, es decir, millennials de entre 30 a 35 afios de edad que conviven y/o son responsables de

mascotas. Para saber qué hacen en su dia a dia, como pasan el tiempo con sus mascotas y como las

cuidan.
¢OUE PIENSA Y SIENTE? ¢0UE VE?
e Miedo a danar inconscientemente a la e Pagina profesionales de
mascota. comportamiento animal.
e Laresponsabilidad de adoptar un e Facebook.
animal conlleva a tener la obligacion s Netflix.
de darle el mejor trato posible. e Youtube (video de animales,
veterinarios, entrenadores, etc).
¢0UE OYE? :OUE HACE?
e (riticas de cercanos y externas sobre e Videojuegos.
la mala conducta de su mascota. e Jugar con su mascota.
e Spotify (podcasts y musica). e Buscar todo en Google.
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Top of

A partir de la muestra de personas mencionadas anteriormente se les se les preguntod bajo la idea de la
creacion de una pieza audiovisual respecto al tema de las mascotas.

OF MIND OF HEART
¢Que comercial o publicidad referido a ¢Recuerdas alguna publicidad de mascotas que
mascotas recuerdas? te haya gustado?
e Norecuerda ningun comercial o ® Arenas sanitarias de Champion Cat
publicidad referido a las mascotas. e Pedigree Rex

Curiosamente en la categoria Of Mind los usuarios no pudieron recordar ningun tipo de publicidad
dentro de la tematica de mascotas. Pero, cuando pasamos a Of Heart y la pregunta cambia a “que te
haya gustado”, si hubieron respuestas concretas, diciendo que esos comerciales fueron cémicos y

vistosos. Esto permite establecer que si un comercial es atractivo hace que sea mucho mas recordado
por la gente.
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Mapa de posicionamiento

Al mismo grupo de personas se les mostraron diferentes piezas audiovisuales con temas relacionados a

la humanizacidén de mascotas y se les pidié que las posicionaran segin qué tan informativas y atractivas

eran.
Piezas audiovisuales
@ e Rex(Pedigree)
Informativo e Arenas Sanitarias (Champion Cat)
® e Los Super Peludos te ensefian

sobre tenencia responsable de
@ mascotas (Ministerio de salud)

e David y Goliat (Champion Dog)

Atractivo

Las respuestas indicaron que los comerciales suelen ser muy informativos o muy atractivos. Pero que el

conjunto de los dos puntos es muy dificil de balancear.
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Diseno de narrativa
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Referencia de estilo Referencia de colores

Referentes

El estilo del proyecto se baso
principalmente en las cbras del artista
Diigiidaguna y en el corto animado Yum
cha creado por Mieille. Ya que se
buscaba que el corto sea muy agradable
a la wista, junto con buscar una

propuesta llamativa visualmente.

Luego, con respecto al color, se decidio
usar como referencia la investigacion
acerca del grupo millennial, quienes
suelen siempre tener una planta en sus
hogares para conectarse con la
naturaleza. Por lo tanto, se usaron como
referencia paletas de colores a partir de
obras donde las plantas destacan y que
estan en armonia con los colores
complementarios del fondo vy los
elementos, como el naranjo y el

turguesa utilizados.
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Referentes

Se decidié utilizar dos personajes principales para las
piezas audiovisuales: un perro y un gato. Esto debido a
que son las mascotas mas comunes dentro del pais
(CADEM, 2019).

Se buscaron referencias de caracteristicas fisicas y
expresivas de ambos animales. Una de las
particularidades mas importantes de los personajes era
que fueran corpulentos, para demostrar que eran

mascotas sobre alimentadas.

Luego, especificamentes para el gato se busco que su
expresién sea amenazante. dandole unos ojos pequenos
y el cefio fruncido, ademas de unas orejas bien

puntiagudas para dar una apariencia mas peligrosa.

Referencias de estilo



Para el perro se decidio que tenga una expresion mas
torpe y una actitud de cachorro, es decir caracteristicas
juguetonas y alegres. Ademas de hacerlo mas redondo y
de patas cortas, para asi dar la sensacion de que siempre

quiere jugar y correr por toda la casa.

Referentes

Referencias de estilo
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Guiones

Las caracteristicas que tendra la pieza audiovisual seran de un comercial informativo junto con el ritmo

de un episodio de caricaturas de entre los afios 40 y 60.

Se crearon cuatro guiones con diferentes tematicas como: alimentacion no adecuada, ansiedad y
destrozos, intoxicacion por medicamentos y ansiedad por dependencia. Posteriormente, durante el
desarrollo del proyecto, se tomo la decision de trabajar en dos de los guiones mucho mas a fondo.

El guion siguio una estructura dada por el profesor Andrés Rodriguez, donde se muestra una

presentacion de la problematica, luego un desarrollo del problema y un final donde se ve la solucién.

Solucion - Alimentaciin adecuada a su condicidn animal.

TEm i i T ST I TS TS AT

2| g e e GO ) U G
Lo mEdy el L e o [

Texto (Guitn)

Imagen (plano y accidn)

Fl gato =sth confundido m los pies de
ma dosfis, misntras ssta tras un plato y
comids de gato.

Plano general del gato sentado en &l suelo
del comedor, mientras solo se ven los ples
de la duefia. La duefia baja un plato
exciusivo para &l gato y una bolsa de
comida para gato.

[ . T T
B Bin e QS A [ R
A [l TR

Bl Seds §RaLE @8 SaENE BAE SE B Bw
P ARt B P e e D

T e e (i b s e gein n
RS 5 TN L (T e e 1 G B
o ey v s s o foa, e
Lt el

El gato ronromes felicmente snctre las
piecnas de su dusla muy feliz.

En & mismo plano general de antes se ve
como el gato después de comer se roZa en
las piemnas de su duefia con una cara de
felicidad.

Tn erreEe Al terzedtr Ce per eete g
alimamsar &t smbsal oo comsds

S e e e getn b e
FEE. - T e




Para que la historia sea simple, se
crearon planos estaticos, donde la
mayoria corresponden a primer
plano y plano medio para lograr el
enfogue en el personaje y sus

expresiones.

El ritmo consta de primero mostrar
una ilustracion detallada con un
titulo que presenta la problematica
del corto, para luego comenzar con
la animacion. Terminado el primer
acto se muestra una nueva
ilustracion  que  muestra las
consecuencias de la problematica.
Seguidamente pasamos a otra
animacion que muestra la solucion
y finalizamos con una ilustracion
general del gato y el perro para dar

cierre al corto.

Storyboard

El trabajo de storyboard se produjo en el programa Adobe Photashaop.
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Animatic

Tomando el  storyboard
anteriormente creado como
referencia, se comenzo a
trabajar en el animatic,
decidiendo los tiempos de
cada plano junto con los
efectos de sonido

correspondientes.

Todo el trabajo de animatic se
produjo con los programas
Krita y Adobe Premier.




Arte
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Sistema cromatico

Lo anterior, se trabaja hasta llegar a la paleta de colores final, la cual se muestra en la figura superior.
De los cual, se determinan los colores principales naranjo y amarillo para los personajes prinicpales,
destacando que son colores calidos. Mientras que para el acto que se muestra la problematica todos los
fondos usaran el color turquesa, con el sentido de transmitir un ambiente opuesto debido a que es un
color frio. Y, para los actos que muestran la solucion, los fondos se determinan con un color rojo mas
calido. Mientras que el verde es un color gue se mostrara en todo momento como un elemento que se

mantiene neutral durante toda la pieza audiovisual.
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Como se puede ver en la imagen superior, el ritmo de los cortos parte presentando la problematica con

colores mas frios para luego cambiar completamente al color rojo donde se expone la solucion.
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“ Sistema de personajes




Sistema de personajes “

L)

evro.

l

Para esta imagen se wsd el software Adobe Photoshop
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“ Sistema de personajes

Fara esta imagen se usd el software Adobe Photoshop
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Cuadro de estilo

Lineas

Las lineas de contorno sélo afectan a los
objetos animados o que interactian

dentro de la animacion.

Luz

Afecta atodo lo que es fondo y objetos

menos al personaje.

Efecto ruido

El efecto ruido afecta en menor nivel al
fondo y objetos, mientras que en el

personaje tiene mas nivel.

49
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Diseno de produccion
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Diseno de fondos definitivos

Diseno de animacion

Diseno de la edicion de
video y sonido

Diseno de efectos de efecto
visuales
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(bjetos delanteros

Personaje

(bjetos intermedios

Luz

Pared de fondo y piso



[ Eemparte s

) Eniveges thumece 1. y Pt} ' | :
) et Gt

L ) 1 ]
st
—_—

Carta Gantt

Metodologia de organizacién
qgue significd un aporte para
el desarrollo del proyecto,
donde se distribuyen las
tareas, etapas de realizacion y
el tiempo que se dedica a

cada una.
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Cierre
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Como consecuencia de los expuesto en
la investigacion, se puede decir que la
cantidad de tareas y procesos gque se
deben realizar para hacer una tesis son
realmente un desafio, lo que significa
un  proceso  dificil pero  muy

reconfortante hasta el final.

Este proyecto resulta ser un factor
importante dentro del aprendizaje del
animador, al dar a conocer como se
puede lograr muchos mas de lo que se
propone desde un principio. También
aporta una profundizacién importante
del aprendizaje en el wuso de
herramientas que, incluso, se pensaban
ya dominadas, al requerir la
organizacion efectiva de los propios
horarios de trabajo y por sobre todo, la
necesidad de lidiar con decisiones
dificiles por el bien del trabajo y de la
salud de quien trabaja.

TENENCIA
RESPONSABLE
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