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MOTIVACIONES

He visto cémo la sobreproteccién en los vinculos
afectivos ha afectado a personas cercanas a mi,
incluyéndome. No solo lo he vivido en carne pro-
pia, sino que también lo observo con frecuencia en
redes sociales, donde muchas personas comparten
experiencias similares, marcadas por el control,

el miedo y la anulacién de la autonomia. He sido

testigo de las consecuencias que este tipo de
relaciones puede generar: inseguridades, depen-
dencia emocional y dificultades para desenvolver-
se libremente en la vida. Ejemplo de esto han sido
mis propias vivencias, en torno a lo social, pues

me costé significativamente adaptarme a ciertas
situaciones con las que mis pares parecian no te-
ner problemas. Sin embargo, también he visto —y
vivido— que es posible sanar, recuperar la confian-
za en uno mismo y construir vinculos mas sanos,
donde el amory el respeto vayan de la mano con la
libertad.

INSPIRACION



MARCO CONCEPTUAL

Este cortometraje animado surge desde una ex-
ploracién colectiva y personal en torno a nuestras
experiencias en la vida desde la nifiez. A partir de
ésto se descubrieron problematicas o situaciones
de impacto en cada uno de nosotros (estudiantes
de mi generacién cursando la catedra), lo que nos
ayudo a definir la tematica y encontrar una histo-
ria que quisieramos contar. La mia fue construida
teniendo como eje central la sobreproteccién y
sus consecuencias emocionales, buscando repre-
sentar el impacto silencioso que puede tener en
laidentidad y el crecimiento personal. Una vez
definida la estructura del relato, elaboramos story-
boards que permitieron visualizar el ritmo narrati-

vo. Posteriormente, realizamos pruebas de colory
sistemas cromaticos que dieron forma a un cémic
de dos paginas, condensando visualmente la histo-
ria y estableciendo la aplicacién de éste sistema a
lo largo del cortometraje.

Disefiamos los personajes, definiendo sus formas,
proporciones y estilos visuales en base a una
blsqueda de referentes.

A continuacidn, se llevé a cabo la creacién de los
assets 3D necesarios para el corto —escenarios,
objetos, personajes—, y finalmente la animacién y
disefio sonoro.

El problema que propongo investigar en este pro-

yecto es la sobreproteccién y su presencia dentro

de los vinculos afectivos. A partir de experiencias
personales y situaciones cercanas, surgié la nece-
sidad de profundizar en cémo este tipo de dina-
mica puede influir en el desarrollo individual y en
la forma en que las personas se relacionan con su
entorno. Personalmente, siento que es un tema al
que no se le da el peso que realmente merece; mu-
chas veces es minimizado o visto como una expre-
sién de carifio sin consecuencias, lo que dificulta
aln mas identificar sus posibles efectos. Aunque
no se parte desde datos concretos ni conclusiones
definidas, la hipétesis que guia esta investigacion

PROBLEMA DE INVESTIGACION

es que la sobreproteccién afecta directamente la
autonomiay el desenvolvimiento personal, una
percepcién que nace desde mi propia vivencia y
que motiva la necesidad de explorar el tema desde
una perspectiva sensible y reflexiva.



OBIJETIVOS

General

«  Explorar, a través de un cortometraje anima-
do, la tematica de la sobreproteccién en los
vinculos afectivos, a partir de experiencias
personales y colectivas, con el fin de reflexio-
nar sobre su presencia en la vida cotidianay
cémo podria influir en el desarrollo individual
y emocional de las personas.

Especificos

« Desarrollar una historia original que aborde la
sobreproteccién desde una perspectiva emo-
cional, sensible y reflexiva.

« Reflexionar sobre las formas sutiles en que la
sobreproteccién puede limitar la autonomia, el
desarrollo personal y la toma de decisiones.

- Explorar las contradicciones emocionales que
genera la sobreproteccién, como el conflicto
entre sentirse cuidado y, al mismo tiempo,
limitado o anulado.

Con todo lo anterior mencionado, surgié la nece-
sidad de dar forma a estas emociones y reflexio-

nes desde un lenguaje que permitiera abordar la
tematica sin recurrir a datos objetivos.

La intensidad emocional que rodea esta proble-
matica, sumada al hecho de que muchas veces es
minimizada o normalizada socialmente, abrié una
oportunidad creativa para transformarla en un
relato visual. El cortometraje animado se presenté
como el medio ideal para canalizar esta experien-
cia, permitiendo construir una historia simbélica
y subjetiva que representara el conflicto interno
que genera la sobreproteccién, al mismo tiempo

OPORTUNIDAD DE ANIMACION

que invitara a una reflexion. Asi, la animacién se
convirtié no solo en una forma de expresién per-
sonal, sino también en una herramienta narrativa
capaz de dar voz y cuerpo a una problematica que
muchas veces se vive en silencio, y muchas veces,
pasa desapercibida.



PUBLICO OBJETIVO
12 a 25 anos

PUBLICO OBJETIVO

El publico objetivo de este cortometraje animado
estd compuesto por personas entre los 12y 25

afios, abarcando un rango que incluye preadoles-
centes, adolescentes y adultos jévenes. Esta elec-
cién responde a la intencién de generar concien-
cia en un momento clave del desarrollo personal,
donde la construccién de identidad, la autonomia
y los vinculos afectivos comienzan a tomar mayor

protagonismo.

Se busca llegar a jévenes que pudieran encontrar-
se en situaciones de sobreproteccién sin darse

cuenta que estan viviéndolas, ya sea porque ha

sido parte de su entorno desde siempre o porque

se encuentra normalizado en sus relaciones cerca-
nas.

A través de un lenguaje sensible y emocional, el
cortometraje pretende invitar a la reflexién sobre
vivencias personalesy posibles problematicas
ligadas a la falta de independencia, los limites

del cuidado y las consecuencias emocionales que
esto puede acarrear. El objetivo no es imponer una
vision, sino abrir un espacio para el cuestiona-
miento interno, el reconocimiento de experiencias
compartidasy, en lo posible, el inicio de procesos
de cambio y autonomia emocional.




IDEACION

REFERENTES

Busqué referentes tanto tematicos como estilisti-

cos para el cortometraje.

El principal objetivo en la bisqueda de referentes
tematicos, era encontrar obras que representa-
ran vinculos afectivos entre dos personajes, que
fueran profundos y que de alguna forma u otra,
instauraran una reflexién en el espectador. A su
vez, busqué que estas referencias fueran de obras
animadas, pues mi cortometraje serfa animado.

De esta manera podia ver cémo utilizaban la
iluminacién, arte, y otros recursos estilisticos para
representar emociones y situaciones que ocurrie-
ran entre los personajes.

En cuanto a referencias estilisticas, me enfoqué
principalmente en obras hechas en 3D, con un
look mds organico, que pareciera pintado a mano
de manera tradicional.
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Uno de los referentes tematicos para este proyecto es la
saga animada “Cémo entrenar a tu dragén”, en especial
su tercera entrega. Lo que mas resuena de esta historia
es la manera en que aborda el vinculo entre Hipo y Chi-
muelo, un lazo profundo, afectuoso y de aprendizajes

mutuos.

Lo mas significativo ocurre cuando ambos personajes
deben enfrentar la separacién, e Hipo comprende que
su identidad no depende tinicamente de su compafiero.

Esta evoluciéon emocional, donde se reconoce que el

REFERENTES TEMATICOS - Como entrenar a tu dragon

amory el valor de un vinculo no deberian anular la au-
tonomia de quienes lo conforman, refleja de forma muy
clara una de las ideas centrales que quiero transmitir
en mi cortometraje: que es posible —y necesario—
construir vinculos sanos en los que cada parte conserve
su individualidad. Esta pelicula se convierte asi en una
inspiracién por la sensibilidad con la que trata el creci-
miento personal, la independencia emocional y el acto

de dejar ir como una forma de madurez.

es la pelicula Robot Dreams, una obra animada que
destaca por su capacidad de narrar vinculos afectivos

profundos.

La historia, centrada en la relacién entre un perro
solitario y un robot que se convierte en su amigo
inseparable, explora el apego, la pérdiday el proceso
de dejarir. A lo largo de la pelicula, ambos personajes
transitan por etapas de conexién, dependencia emo-

cional y, finalmente, separacién, enfrentando el dolor

REFERENTES TEMATICOS - Robot Dreams

Otro referente tematico fundamental para este proyecto

de comprender que el otro ya no esta. Sin embargo, lo
mas significativo es cémo cada uno, desde su propio
proceso, logra reconstruirse y sequir adelante, recono-
ciendo que la vida continta incluso cuando los vinculos
cambian o se transforman. Esta vision encaja directa-
mente con la tematica de mi cortometraje, ya que Robot
Dreams no solo habla de afecto y pérdida, sino también
de independencia emocional, crecimiento personal y

resiliencia.
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Bozo Baloy, un artista 3D croata, trabaja muy bien
lo que son los ambientes y escenarios en 3D, pues
les da este look como si estuvieran sacados de una
pintura. No solo me fascina el look final al que
llega, sino también su proceso de creacién. El co-
mienza su trabajo de modelado desde un software

llamado “Quill”, en VR, en el cual pinta, literalmen-

REFERENTES ESTILISTICOS - Bozo Balov

te, los modelos. Es por esto por lo que se convirtié
en un gran referente para mi, pues trabaja de
manera mas “suelta”, lo que le da cierta soltura en
el proceso creativo, cosa que personalmente busco
aplicar a mi proyecto.

Mi segundo referente estilistico es de una se-
rie llamada “Sky Two Embers”, creada a partir
de un juego ya existente. A la fecha de escri-
tura de esta Memoria, alin no esta disponible,
por lo que mis referencias estan sacadas del
trailer que esta disponible en las redes socia-
les de los creadores.

REFERENTES ESTILISTICOS - Sky Two Embers

Lo que me llama la atencién de ésta obra,

son las texturas aplicadas a los personajes y
especificamente a objetos inorganicos hechos
de roca.




REFERENTES ARTISTICOS - Spiderman: Across the Spiderverse (Arthook)

De éste ultimo referente, me guio en especifico del
libro de arte de la pelicula animada “Spider: Across
the Spiderverse”. En éste hay varios concept art

y escenarios hechos en 2D, que luego son combi-

nados con los personajes hechos en 3D. Me gusta
el trabajo de pintura de estos escenarios, muchos
de estos parecieran estar hechos con acuarelas o

marcadores, pero también algo particular de estos,
es que los objetos mas alejados de la cdmara estan
pintados de manera mas abstracta y aln asi se
entiende cudl es el objeto al que hacen referencia,
por lo que busqué aplicar esta técnica a mi corto-

metraje.

MOODBOARDS



Moodhboard de Poses



Moodboard de Expresiones
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Moodhoard de Color
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SISTEMA CROMATICO - 3 Actos

COMIC - Test de Sistema Cromatico




DOT

Dot es uno de los protagonistas, representa el rol esta profundamente ligada al miedo de perder a

del cuidador sobreprotector dentro de la historia. su amigo o de que algo le ocurra, lo que lo lleva a

Su vinculo con Pim (el otro protagonista) esta mar- anular progresivamente la autonomia de Pim.

cado por un fuerte apego emocional y un deseo

profundo de protegerlo de cualquier posible ame- Dot desaparece en el momento en que su sobre-

naza. En uninicio, Dot se muestra como alguien proteccion alcanza su limite, dejando a Pim solo
PERSO NA] Es atento, carifioso y comprometido con el bienestar frente al mundo y revelando, de manera dolorosa

de su amigo; sin embargo, a medida que la historia pero necesaria, las consecuencias de un afecto

avanzay Pim se enfrenta a situaciones nuevas o basado en el control y el miedo. A través de este

potencialmente peligrosas, la personalidad de Dot personaje, el cortometraje busca reflexionar sobre
comienza a transformarse. Lo que inicialmente los limites del cuidado y cémo, incluso con las
parece una preocupacién comprensible se intensi- mejores intenciones, el amor puede transformarse
fica hasta convertirse en una ansiedad constante en una barrera para el crecimiento del otro.

e incontrolable. Su forma de demostrar afecto
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PIM

Pim es el sequndo protagonista del cortometraje
y representa el rol del sobreprotegido dentro de la

historia.

Desde el inicio, se presenta como alguien activo,
curioso, independiente y lleno de entusiasmo por
descubrir el mundo. A pesar de no tener patas tra-
seras, Pim mantiene una actitud positiva y valiente
frente a los desafios, apoyado por las prétesis que
su amigo Dot le construyé con dedicacién. Sin
embargo, a medida que Dot comienza a ejercer

un control excesivo sobre sus acciones, limitando
su capacidad de tomar decisiones o enfrentarse

por si mismo a nuevas experiencias, Pim empieza

a perder confianza en si mismo. Lo que antes era
autonomia y seguridad, se va transformando lenta-
mente en dependencia, duda y temor.

A lo largo del cortometraje, Pim debe enfrentarse
a sus propios miedos, redescubrir su capacidad de
actuar por cuenta propia y poner en practica todo
lo que ha aprendido, incluso sin haberlo notado.
Este recorrido no solo lo ayuda a recuperar la
confianza en si mismo, sino también a reafirmar su

autonomia y comprender el valor de su experiencia

55



DNO PERSONAJES — ESTRUCTURA'Y PROPORCIONES Taller TITULO ANIMACION 2025-1

oy

’\Q

A

ALTURA TOTAL ‘ .8 |

= 0 “ N ALTURA HOMBROS

Alumno DCN\ CATRILEO Fecha 23/0“\ /ZoZS




DNO PERSONAJES — ESTRUCTURA Y PROPORCIONES Taller TITULO ANIMACION 2025-1 DNO PERSONAJES — ESTRUCTURA Y PROPORCIONES Taller TITULO ANIMACION 2025-1

ALTURA TOTAL

ALTURA TOTAL

ALTURA HOMBROS ALTURA HOMBROS

ALTURA CADERAS L ‘

".‘ A ;’

A

ALTURA CADERAS l

Alumno DﬂN\ CATR-“-EO Fecha 23 /O'—\ /2025 Alumno DCN\ CATRILGO Fecha 23 /O(-\ /2025




DNO PERSONAJES — EXPRESIONES FACIALES

ROSTRO NEUTRO

IM

Alumno

' \ 6,90
s 2"
Y T

NN

Dent Carriteo

Taller TITULO ANIMACION 2025-1

W

8 EXPRESIONES FACIALES DIFERENTES

Fecha

/o

it "‘

25 /ouf(2o025

JEFE

El Jefe del grupo de exploracién es un personaje
secundario pero clave dentro del desarrollo narra-
tivo del cortometraje. Lidera un equipo de robots
cuya misién es explorar e investigar estructuras

y paisajes del planeta Tierra. Se muestra como
una figura autoritaria, estructurada y orientada al

cumplimiento de objetivos.

Su visién del trabajo en equipo no contempla
vinculos emocionales que puedan interferir con la
eficiencia. A medida que transcurre el primer acto,
observa con creciente molestia cémo Dot comien-
za a descuidar sus tareas por estar constante-
mente atento a Pim. Desde la perspectiva del Jefe,

es una amenaza directa al orden y al propésito del

grupo.

El conflicto llega a su punto maximo cuando el
Jefe obliga a Dot a elegir entre su misién y Pim. Al
elegir a su amigo, el Jefe lo deja atrds y despega
sin él. Dot intenta alcanzar el cohete, pero cae jun-
to a Pim desde gran altura, provocando el acciden-

te que los separa.
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GEMELO

Inicialmente serian 2 robots, casi idénticos. Duran-
te el desarrollo se decidié solo haces 1 de los ro-
bots. Es un personaje secundario que forma parte
del equipo de exploracién liderado por el Jefe. Su
funcién dentro del cortometraje es principalmente
acompafiar la accién del primer acto, apareciendo

de forma recurrente junto al resto del grupo.

Su presencia refuerza la idea de organizaciény
estructura del equipo, ya que siempre se mueve y
actda en conjunto al Jefe y Dot. Aunque no tiene

un desarrollo individual profundo ni lineas argu-
mentales propias, su disefio y comportamiento
aporta dinamismo visual y ayudan a construir el
contexto colectivo del que Dot forma parte antes
de separarse.

DNO PERSONAJES — ESTRUCTURA Y PROPORCIONES

ALTURA TOTAL

ALTURA HOMBROS

i

' rANA )
| // \\
| RO [0).

Taller TITULO ANIMACION 2025-1

GEMELOS

Alumno DEN' CATNLGO

Fecha 23/0'4 /202.5




DNO PERSONAJES — ESTRUCTURA Y PROPORCIONES Taller TITULO ANIMACION 2025-1

DISENO NARRATIVO

GEMELOS

Alumno  DEMN C-ATNLEO Fecha 25/0‘4/202-5




STORYLINE

Un armifio sin patas traseras es adoptado
por un robot, quien le construye prétesisy lo

sobreprotege, generando dependencia mutua.

Cuando el robot se separa de su grupo, ambos
caen al vacio intentando alcanzar la nave en
la que se van, destruyéndose el robot y las
prétesis. El armifio debe aprender a sobrevivir

solo mientras intenta reconstruir a su amigo,
enfrentandose por primera vez a su destino de
forma independiente. Esta experiencia trans-
forma profundamente su vinculo y les ensefia
valiosas lecciones a ambos.

ESTRUCTURA DE 3 ACTOS

ACTO 1 ACTO 2

Comienza a haber un vinculo de so- Victima de la sobreproteccién
breproteccién y dependencia entre el debera enfrentarse por su cuenta
protagonista y su amigo. a la realidad, al ser separada de su
amigo, quien la sobreprotege.

ACTO 3

El protagonista se da cuenta que
puede realizar cosas por su cuenta,
reconstruyendo el vinculo con su
amigo quien lo sobreprotegia, pero
esta vez desde la independencia.
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STORYBOARD

El proceso de realizacién del storyboard se
llevé a cabo utilizando post-its, lo que per-
mitié desarrollar una metodologia dinamica,
flexible y colaborativa. Esta técnica facilité la
visualizacion rapida de los planos y escenas,
permitiendo construir la narrativa de forma
secuencial sobre una superficie visible para
toda la catedra.

Gracias a este formato, se podia reorganizar

el orden de los planos, agregar nuevas ideas

o eliminar aquellas que no funcionaban, todo
de manera agil y sin limitar el flujo creativo.
Ademas, el trabajo en conjunto con el profesor
guia y los companieros de catedra enriqueci6

alin mas el proceso, ya que permitié evaluar
en tiempo real las decisiones visuales, recibir
retroalimentacion inmediata y hacer ajustes
sobre la marcha. Esta etapa fue fundamental
para sentar las bases narrativas del cortome-
traje, permitiendo experimentar con la estruc-
tura antes de pasar a fases mas definitivas de
produccioén.

STORYBOARD EN 3 ACTOS







56

ANIMATIC

Luego se traspasaron todos los planos a digital,
para realizar el Animatic. En este se buscaba
encontrar el ritmo y duracién de cada uno de los
planos, ademas de calcular cuanto durarfa mas

o menos el cortometraje. También, se buscaba
encontrar las primeras aproximaciones a co6mo
podrian verse los personajes, solo que una versién

muy simplificada.

En esta etapa también se indagd un poco en el
disefio sonoro, buscando canciones y sonidos que
se acercaran al tono emocional que queria expre-

sarse.

Fue una etapa de experimentiaciones y definicio-
nes, pues idealmente habia que tener toda la parte
narrativa solucionada, y los momentos claves del

cortometraje listos.

Lo mas importante dentro de todo este proceso,
era intentar que el animatic contara la historia de
manera que fuera entendible para otras personas.
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DISENO SONORO

En cuanto al disefio sonoro, inicialmente encontré
inspiracién en canciones de una banda llamada
AJR, especialmente de su cancién “Inertia (Acous-
tic)”. El inicio de la cancién comienza con un solo
de guitarra, y éste fue mi guia para encontrar mu-
sica para el cortometraje, sobre todo para las esce-
nas del primer acto. Para las escenas de los demas
actos, busqué inspiracién en bandas sonoras de
series, peliculas, juegos, etc.

Luego, busqué canciones que se parecieran a mis
referencias en sitios que tuvieran musica sin Co-
pyright. Lo mismo hice con el resto de sonidos que

utilicé en el cortometraje.

_ Inertia (Acoustic
-

-
- At




PROCESO DE PRODUCCION

PROCESO DE ANIMACION

Todo este apartado abarcara lo relacionado al
proceso de produccién del cortometraje, desde el
modelado 3D de los personajes, assets y escena-
rios, hasta el renderizado de éste.

Busqué que todo este proceso fuera lo mas flexible

posible, pues al ser un cortometraje en 3D realiza-
do solo por mi, habian muchas cosas que iria de-
cidiendo y cambiando mientras animaba. Buscaba
poder aprender y experimentar con los shaders,
los rigs de los personajes, y realizar cambios en los

disefios de manera no destructiva.

Por lo anteriormente mencionado, Reforge no
fue realizado de manera lineal, durante toda su
produccién se fueron realizando cambios y me-
jorando partes del proceso a la vez que se estaba
animando. Esto aplic6 para personajes, escena-
rios, assets, shaders, y mas. Como ejemplo, puedo
dar los shaders y materiales de los personajes,
pues estos no fueron hechos hasta casi el final de
la produccién del cortometraje, y una vez hechos,
se actualizaron automaticamente en el resto de
archivos Blender que contenian las animaciones

de los distintos actos.
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Blender ofrece la herramienta de “Asset Library”,
su funcién es poder crear bibliotecas de assets,
animaciones, etc. Fue una herramienta indispen-
sable para este proyecto, pues me permitia man-
tener todos los archivos conectados entre si, y que
cada cambio que se hiciera en éstos, se aplicaran a
todos los archivos en los que estuvieran presentes.

Fue especialmente util a la hora de hacer el rig-
ging y shaders de los personajes. Mientras anima-
ba, me fijaba en errores del rig, y podia arreglarlos
al momento con tan solo ir al archivo original del
personaje.

BIBLIOTECAS DE BLENDER

Para los shaders también, pues como mencioné en
la pagina anterior, estos fueron hechos casi al final
del proceso de produccién, lo que me permitié no
frenarme en las distintas etapas del proyecto.

Desde un principio decidi que trabajarfa con esta
herramienta, ya que al ser un proyecto en solitario,
cualquier error o cambio que quisiera hacer podria
afectar gravemente el proyecto. Sin haber usado
esta herramienta, no hubiese tenido la posibilidad
de corregir shaders, rigs, u otros assets mientras
estaba animando, porque eso significaria tener
que rehacer animaciones, objetos, y escenas
enteras.
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Los personajes fueron modelados en distintos
softwares, dependiendo de sus disefios. El modelo
de Pim fue esculpido en Nomad Sculpt. Este es

el tnico modelo que necesit6 ser retopologizado,
proceso que se hizo dentro de la misma aplicacién
utilizando un plugin de ésta. El resto de persona-
jes se modelaron en Blender, al ser personajes con
un disefio inorganico.

El mayor reto cuando modelé a los robots, fue pen-
sar en que estos debian ser riggueados. Esta fue

la primera vez que tuve que rigguear personajes
inorganicos.

MODELADO 3D DE PERSONAJES

El modelo con el que tuve mas dificultad fue con
Pim usando sus prétesis, por el mismo motivo que
los personajes inorganicos. Ademas, debia preo-
cuparme de que las prétesis calzaran bien con su
anatomia.

Tenia experiencia realizando los rigs en Maya, pero
tomé la decisién de hacerlos en Blender, para evi-
tar problemas de compatibilidad entre softwares.
Fue uno de los procesos con los que mas dificul-
tades tuve, debido a la forma en la que Blender
funciona.

En ese sentido, Maya es mucho mas flexible y
provee de mas herramientas y funciones. Blender
por otro lado, tiene herramientas de rigging mas
confusas, y algunos de los procesos como crear
controladores para los huesos no eran intuitivos,
ya que los controladores no podian ser objetos,
tenfan que ser huesos sobrepuestos sobre el rig

original, y emparentados via constraints. Otros
métodos eran mas tediosos y causaban problemas
con las orientaciones del rig, haciendo que este no
se moviera correctamente. Por suerte, la froma de
los controladores si podia ser cambiada.

Fuera de eso, al tener que ocupar los rigs para ani-
macion, aprendi qué cosas tener en cuenta para
que el rig fuera sencillo de usar, y a su vez poder
corregir cualquier error sin que afectase el proyec-
to completo.
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Los assets, a diferencia de los personajes, fueron
modelados utilizando distintas técnicas. Algunos
fueron hechos en Blender al 100%, mientras que
otros se hicieron con técnicas hibridas. Los arboles
por ejemplo, su tronco se hizo en una aplicacién
de i0S llamada “Feather 3D”, que permite hacer
los modelos dibujandolos. Después, este modelo
se importé en Blender, y utilizando el sistema de
particulas, coloqué las hojas en él. Por ultimo, la
forma de las hojas no fue hecha en 3D, sino que
fue dibujada en 2D y usada como textura en un
plano de Blender.

MODELADO 3D DE ASSETS

Los assets que estuvieran al fondo de los escena-
rios, fueron hechos completamente en 2D. Dentro
de estos assets creé “brochasos” de pintura, que
usé para poner en distintos lugares de las escenas
para dar el look de pintura que se mencioné en

apartados anteriores.

ESCENARIOS

Dentro del cortometraje, busqué que los escena-
rios pudieran ser reutilizados las veces que mas
se pudiera, para optimizar el proyecto. Es por esto
que dentro de la biblioteca de Blender creada,
también afiadi escenarios a modo de templates,
que pudiera arrastrar a distintas escenas y modifi-
carlos segun el contexto de éstas.

Durante la mayor parte del acto 2 y 3, fue utili-
zado el mismo escenario, que adapté a distintas
escenas y situaciones. El acto 1 fue en donde més
escenarios se crearon, ya que en este acto se bus-
caba mostrar las aventuras a través de los distintos

lugares que recorrian los personajes.

Por esto, es el acto que mas trabajo tomé, tanto
por la cantidad de assets que tuvieron que ser
creados, como herramientas que ayudaran a hacer
ciertas animaciones, por ejemplo, que la nieve
reaccionara a los pasos de los personajes, y dejara
sus huellas marcadas en ésta.
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SHADERS

Mi objetivo era realizar los shaders y texturas
mayormente pintados a mano, para poder dar el
look inspirado en los referentes. En la mayoria

de los assets se realiz6 asi, mientras que en otros
que necesitaba mas flexibilidad, fueron hechos de
manera procedural con los nodos de Blender.

Para algunos assets, como los personajes, parte
de los shaders se hicieron de manera procedural,
quedando como un shader basico, pues por sobre
estos utilizaria un add-on de Blender llamado
“Brushstrokes tools”, que permitia afiadir a mano,
o de manera procedural, trazos de pintura por

sobre el modelo.

Esta herramienta fue fundamental para el proyec-
to. En los trabajos de uno de los referentes, del
artista Bozo Balov, él explica en uno de sus videos
que afiade los trazos de pintura a mano en pho-
toshop, frame por frame, sobre el render final de
las escenas. En mi caso, decidi usar el add-on de
Blender para ser mas eficiente.

ILUMINACION

Utilicé las luces base que trae Blender para todos
los escenarios. Los escenarios que creé como tem-
plates tenian una iluminacién base que aplicaba

a toda la escena. Si alglin plano en especifico
requerfa iluminacién, las luces eran agregadas al
plano en especifico.

Para los escenarios del acto 2 y 3, para crear la ilu-
sién de que los arboles cubrian el sol, utilicé pla-
nos que fueron subdivididos hartas veces, y a ellos
les borré algunas caras. Después de esto, ponia el

plano por sobre el escenario, generando sombra,
y por sobre este una luz con gran intensidad. Asi,
creaba lailusién de los rayos del sol iluminando la
escena. Para intensificar este efecto, hice niebla
volumétrica, lo que permitia que los rayos del sol
fueran visibles en los renders.
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Este cortometraje se postulara inicialmente a fes-
tivales de animacién, como Chilemonos. También
sera subido a redes sociales en distintos formatos,
como Youtube, Instagram, Tiktok, etc. Pues en
estos lugares es en donde el publico objetivo esta
mas presente, sobre todo en temas relacionados a
la animacidn.

Por otro lado, se podria iniciar un proyecto aparte
incluyendo este cortometraje en talleres, even-
tos, o juntas en centros culturales, como lo seria

PARAMETROS DE AUDIENCIA

el centro cultural de cerrillos, para conscientizar
sobre los efectos y consecuencias de la sobrepro-
teccién en una comunidad mas cerrada, esperan-
do que el mensaje tenga mas impacto y llegue a
familias del sector.

PROYECCIONES

A futuro, se busca expandir el universo de Pimy
Dot, extendiendo su historia y profundizando mas
en esta, dando paso a mejoras narrativas y visua-
les.

Dicho esto, no significa que se realizard alguna
serie, sino mas bien mejorar la pieza animada ya
existente y realizar nuevos cortometrajes anima-
dos de menor duracién, y mas experimentales.

Este cortometraje actuara como base para dis-
tintos proyectos futuros, como el desarrollo de
figuras impresas en 3D de los robots, a modo de
recuerdo del proceso que llevd por detras la reali-

zacioén de esta pieza. Esto en particular, no apunta
a ningun publico o extender la audiencia, pues es
mas bien algo experimental que se hard de manera
personal. Se considerara de todas formas, si el cor-
tometraje llega a mas personas, crear mas figuras
de éste para la venta al publico. Recalco nueva-
mente que este no es el objetivo de la creacién de
figuras 3D, solo se busca crear un recuerdo de éste
y expandir el proyecto a una nueva area de interés,
en donde busco adquirir nuevos conocimientos.
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CONCLUSIONES

Reforge fue un cortometraje que tomé mas de un
afio de desarrollo, tiempo en el cual tuve dificul-
tades para su creacién, tanto por limitaciones en
mi conocimiento como problemas personales.
Como autor de esta historia, una de las metas que
me propuse fue profundizar y expandir mis cono-
cimientos técnicos de los softwares, lo cual fue
mi principal motivacién desde un principio, pero
como mencioné, fue a su vez una de mis mayores
dificultades ya que tuve que aprender a la vez que
lo desarrollaba. Aln asi, cumpli mi meta y termi-

né este cortometraje sintiendome satisfecho del

resultado final, esperando a futuro poder sequir
mejorandolo y aprendiendo mas.

El objetivo de éste, mencionado en esta memoria,
es conscientizar a las personas sobre las conse-
cuencias de la sobreproteccién, el cual se logréd
representar en un estilo visual atractivo para el
publico objetivo, y a su vez publicar en sitios en
dénde éste estd presente. Es por esto que veo
factible que el mensaje llegue a ellos, e inste una

reflexion sobre la tematica.
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