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RESUMEN 

Shadow es un c01tometraje animado 3D que nana el proceso de curación de Osear con su 

contrapaite Shadow. El proyecto hace hincapié de manera nairntiva en la impo1tancia de la 

autoaceptación y el perdón. Tras haber pasado por todas sus etapas de desairnllo, el proyecto 

alcai1zó un estilo visual atractivo, una calidad de ai1imación buena respecto a los principios de 

animación y una hist01ia emocionai1te. 

Palabras clave: Animación 3D, Autoaceptación, Sombra, Dolor, Heridas, Perdón 
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ABSTRACT 

Shadow is a 3D animated sh01t fihn cln·onicling Oscar's healing process with his Shadow 

counterpart. Toe project narratively emphasizes the importance of self-acceptance and 

forgiveness. Having gone through all its development stages, the project achieved an attractive 

visual style, good aninrntion quality in respect to animation principies, and an exciting story. 

Keywords: 3D animation, Self-acceptance, Shadow, Pain, Wounds, Forgiveness 
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Sinopsis
sinopsis

Oscar acababa de desempacar sus cajas de mudanza en su 
nuevo apartamento cuando se percató de una fotografía con 
una nota escrita por su madre. La foto es de él en su juventud 
cuando se dedicaba al baile. La sorpresa venía acompaña-
da de una medalla de bronce que termina de emocionarlo 
provocándole una introspección. En su interior, Oscar en-
cuentra a la encarnación de su dolor y heridas, Shadow, su 
sombra. A través de una coreografía contemporánea, ambos 
se afrontarán y reconciliarán aceptándose a sí mismo.

Introducción
Todo ser humano tiene un conflicto interno que prefiere ig-
norar. Shadow intenta representar este conflicto interno y lo 
importante que es aceptar todas nuestras facetas. La historia 
de Oscar busca la autoaceptación y el perdón interno como 
formas de seguir adelante en la vida.  
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Carl Jung, conocido como uno de los fundadores del psi-
coanálisis, plantea que la mente del ser humano funciona en 
dos estados, uno consciente y otro inconsciente. El estado 
consciente es aquel que se muestra ante el resto, generalmente 
maquillado de virtudes y bondades. Por otro lado, el estado 
inconsciente se representa en arquetipos, entre ellos la som-
bra. 

La sombra - Carl Jung

Investigación 

Ficha Técnica
Tipo de producto: Cortometraje animado 3D
Nombre del cortometraje: Shadow
Dirección de animación: Andrés Carrillo

Storyline: Oscar revive un doloroso recuerdo tras ver una 
foto de cuando se dedicaba a bailar. Esto lo lleva a una intro-
spección donde afrontará la encarnación de su dolor a través 
de la danza.

Técnica:  Animación 3D
Duración:  4:50 minutos
Formato:  mp4, 1920x1080
Fecha de producción: 2022
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No obstante, para que fluyan sintónicamente se ha de 
reconocer la existencia tanto de la luz como de la sombra pro-
pia. Un ser humano no puede mostrarse virtuoso de manera 
pura sin reconocer lo peligroso que es. Es como la intensidad 
del fuego, tan capaz de iluminar como de destruir. 

Es de entender que las personas nieguen su sombra constan-
temente. Pues, afrontarla requiere de mucha valentía. Hacerle 
frente es como lanzarse a la inmensidad del mar,  desbordarse 
de miedo y paralizarse por la incertidumbre. Pero, sentir eso 
es necesario para que el ser humano se conozca un poco más. 
Para que pueda otorgarle una voz a esa sombra y que potencie 
sus capacidades.

Dicotomía
Jung propone que la dicótoma es algo muy común en la natu-
raleza. Todo tiene su parte “buena” y su parte “mala”. Para él es 
como hablar del orden y el caos, ambos se complementan. 

Para Jung, la sombra es la representación de lo desconocido, 
es esa parte de la naturaleza y la vida que parece extraña. Es, 
la maldad, la oscuridad, el odio. Es la voz de la mezquindad 
que yace en cada individuo.  Pero, eso no significa que la som-
bra sea mala. Ésta es parte del ser humano. Es como pensar 
en la Luna, tiene una cara de luz y otra de sombra y ambas la 
conforman.



15

Frases célebres y de inspiración
“No es posible despertar a la consciencia sin dolor. La gente 
es capaz de hacer cualquier cosa por evitar su Alma. Nadie se 
ilumina imaginando figuras de luz, sino por hacer consciente 
la oscuridad” 

Jung

“Lo más aterrador es aceptarse a uno mismo” 
Jung -

“Aquellos que no aprenden nada de los hechos desagradables 
de sus vidas fuerzan a la consciencia cósmica a que los repro-
duzca tantas veces como sea necesario para aprender. Lo que 
niegas te somete, lo que aceptas te transforma” 

Jung 

“Y al prender su luz interior, el hombre descubrió que tenía 
una sombra atada a sí mismo. Y al perderse entre las sombras, 
el hombre descubrió que su luz brillaba como ninguna otra” 

Jung 
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El estilo visual será simple y estilizado buscando formas prin-
cipales que llamen la atención, sin enfocarse en la cantidad 
de detalle. El modelado y texturizado, tanto de los personajes 
como de los entornos, se limitará a un estilo cartoon.  

Referencias Visuales
y de estilo

Figura 1 Referencia visual de personaje Figura 2 Referencia visual de personaje

Figura 3 Referencia visual de
 personaje
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Figura 4 Referencia visual de entorno

Figura 5 Referencia visual de entorno

Figura 6 Referencia visual de entorno
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Guion

Figura 7 Guion parte I
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Figura 8 Guion parte II



Character 
Pack

Character 
Pack



OSCAROSCAR

eXPRESIONEs faciales y corporaleseXPRESIONEs faciales y corporales
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Figura 9 Construcción de personaje Oscar

Figura 10 Expresiones faciales y corporales Oscar
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TurnAroundTurnaround

Figura 11 Turnaround Oscar
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sHADOWsHADOW

eXPRESIONEs faciales y corporaleseXPRESIONEs faciales y corporales

Figura 13 Expresiones faciales y corporales Shadow

Figura 12 Construcción de personaje Shadow
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TurnAroundTurnaround

Figura 14 Turnaround Shadow



Storyboard
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Figura 15 Storyboard a

Figura 16 Storyboard b
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Figura 17 Storyboard c

Figura 18 Storyboard d
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Figura 19 Storyboard e

Figura 20 Storyboard f
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Figura 21 Storyboard g

Figura 22 Storyboard h
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Figura 23 Storyboard i

Figura 24 Storyboard j
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Figura 25 Storyboard k

Figura 26 Storyboard l
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Figura 27 Storyboard m



fONDOS 3DFONDOS 3D
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ApartamentoApartamento

Figura 28 Sala de apartamento

Figura 29 Comedor de apartamento
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Figura 30 Ventana de apartamento
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WhitevoidWhiteVoid

Figura 31 Whitevoid plano general

Figura 32 Whitevoid plano entero a
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Figura 33 Whitevoid plano entero b



Proceso de 
preproducción
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Oscar pasó por un proceso en el que se exploraron distintas 
formas y siluetas de su cabeza y cuerpo. Una vez que se lo-
definió se procedió con el desarrollo del character pack.

Oscar

Desarrollo de 
personajes

Figura 34 Exploración de rostros Oscar

Figura 35 Exploración de cuerpos Oscar
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A partir del character pack se empezo el modelado del per-
sonaje, desde su Blockout hasta la refinación de sus formas. 
Con el cuerpo listo se procedió a modelar sus prendas. 

Modelado 3D

Figura 36 Oscar 
diseño 2D

Figura 37 Oscar Blockout frontal Figura 38 Oscar 
Blockout lateral

Figura 39 Oscar Blockout posterior Figura 40 Oscar Blockout facial frontal
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Figura 38 Oscar 
Blockout lateral

Figura 41 Oscar Pulido facial frontal Figura 42 Oscar Pulido facial lateral

Figura 46 Oscar pantalón pulido 

Figura 44 Oscar Pulido posterior

Figura 45 Oscar sueter pulido

Figura 43 Oscar pulido frontal
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Al modelo final se le realizo una retopología de cada objeto 
que lo conforma. Asimismo, se realizó un proceso de UVs 
para la texturización.

Retopología, UVs y Texturizado

Figura 47 Oscar retopología cuerpo Figura 48 Oscar retopología cara

Figura 49 Oscar UVs
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Figura 50 Oscar textura facial frontal Figura 51 Oscar textura facial lateral

Figura 52 Oscar textura frontal completo Figura 53 Oscar textura facial diagonal frontal

Figura 54 Oscar textura pantalón

Figura 55 Oscar textura zapatos



44

Shadow nació a partir de Oscar, tanto su versión de character 
pack, como su versión en 3D. Se buscó romper y desgastar al 
personaje tanto en su modelaje como en su textura.

Shadow

Figura 56 Shadow 
diseño 2D

Figura 57 Shadow hueco lateral Figura 58 Shadow huecos brazo

Figura 59 Shadow completo frontal Figura 60 Shadow hueco frontal
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Figura 61 Shadow textura facial frontal Figura 62 Shadow textura facial lateral

Figura 63 Shadow textura completa frontal Figura 64 Shadow textura sueter posterior

Figura 65 Shadow textura vendajes

Figura 66 Shadow textura brazo

Figura 67 Shadow textura zapatos



46

Se empezó sugiriendo dos opciones de apartamento en forma 
de Blockout 3D. Tras elegir una, se refinieron las formas, se 
realizo la retopología, el proceso para UVs y  la texturización.

Apartamento

Desarrollo de 
fondos

Figura 68 apartamento opción I vista a Figura 69 apartamento opción I vista b

Figura 70 apartamento opción II vista a

Figura 71 apartamento opción II vista b
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Figura 72 apartamento textura sala

Figura 73 apartamento textura comedor

Figura 74 apartamento textura ventana
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El WhiteVoid se lo conceptualizó como un lugar etéreo y a su 
vez vacío. Se sugirió un blockout en 3D para luego refinar cier-
tas formas, realizar retopología, proceso de UVs y texturizar.

Para el Blackvoid se lo resolvió con una plataforma circu-
lar flotante rodeada de una obscuridad absoluta. El look se 
lograría principalmente con el trabajo de iluminación que se le 
dió posteriormente.

Whitevoid & Blackvoid

Figura 75 Whitevoid blockout plano general
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Figura 76 Whitevoid texturizado corredor

Figura 77 Whitevoid texturizado precipicio

Figura 78 Blackvoid texturizado plano general
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El animatic se fue desarrollando desde las primeras versiones 
del storyboard. Se trabajaron los shots de manera independ-
iente para después componerlos en After Effects. En el pro-
grama se añadieron animaciones, efectos de sonido y efectos 
visuales para dar mayor dinamismo al animatic.

Proceso

Desarrollo del 
animatic

Figura 79 Planos del animatic a Figura 80 Planos del animatic b

Figura 81 Planos del animatic c Figura 82 Planos del animatic d
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Figura 83 Workspace animatic

Figura 84 Animatic shot a

Figura 85 Animatic shot b
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Para el proceso de rigging se contrató a un profesional para 
que asigne huesos y controladores a los personajes y así poder 
moverlos adecuadamente.

Rigging

Figura 86 Rig completo Oscar

Figura 87 Rig completo Shadow
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Además, en este proceso se trabajó conjuntamente con el rig-
geador para tener controles específicos para el rostro y cabello 
y controles con un switch de IK/FK para las extremidades y la 
espina de los personajes. Estas especificaciones se solicitaron 
debido a la complejidad de movimiento que tiene el cortome-
traje, sobretodo para la parte de la coreografía.  

Figura 88 Rig facial frontal Shadow

Figura 89 Rig IK/FK de la columna de Oscar

Figura 90 Rig facial lateral Oscar
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Proceso de 
producción
Proceso de 
producción
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la fase de animación del cortometraje tomó alrededor de ocho 
semanas. Este proceso se dividió en 3 metas a cumplir las 
cuales eran animar la primera sección del cortometraje que 
ocurre en la habitación, animar la segunda sección que ocurre 
en el whitevoid, y animar la tercera sección que corresponde 
a la coreografía.

Se empezó trabajando en el blockout de toda la primera sec-
ción, después se agregaron más  keys y breaks para definir 
principios como reacciones, arcos, temporalidad, entre otros. 
En esta sección se afrontó el primer problema respecto a la 
animación, que el personaje agarrase la caja, el cuadro y la 
medalla.

Desarrollo de
animación

Figura 91 Oscar agarrando el cuadro
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Para solucionar el problema se tuvo que agregar manual-
mente y por cada objeto un constraint especifico conectado a 
dos cosas, un locator ubicado en la parte de contacto y al con-
trolador de las muñecas. De esta forma, se podía animar en 
qué frame el objeto se volvía hijo del controlador y se queda-
ba conectado al movimiento de la muñeca dando la sensación 
de contacto si es que la mano esta posada adecuadamente.

Figura 92 controladores y constraints Oscar vista a

Figura 93 controladores y constraints Oscar vista b
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Este método, si bien era muy útil para la animación, a veces 
ocasionaba errores y se tenía que repeteir un poco el trabajo. 
Debido a esto, pulir totalmente la primera sección del corto 
tomó más tiempo del planificado, casi alrededor de cuatro 
semanas.

Con el tiempo encima, decidí realizar un blockout más refi-
nado de la segunda y tercera sección de manera seguida. La 
segunda sección no quedó tan bien pero la ignoré momen-
taneamente y me centre en animar la parte más compleja del 
cortometraje que era la tercera sección con la coreografía. 

En este momento del desarrollo me encontré con la dificultad 
de animar la interacción entre ambos personajes, sobretodo 
en los momentos en los que se tocan. De cualquier modo, no 
utilice ningun método en especial, simplemente me centre 
en que los keyframes coincidan en las posiciones que quería 
y luego solo era cuestión de limpiar las curvas de animación 
para definir el tiempo de los movimientos.

Figura 94 escena de contacto entre personajes
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tomó alrededor de dos semanas en total. Solo me quedaba 
corregir el blockout de la segunda sección, agregar un par 
más de frames y corregir las curvas. En general, lo que más 
me costó en esta parte fue darle mayor sensación de peso a 
los personajes. Esto se nota más en el ciclo de corrida y en 
la caida de Oscar. Finalmente terminé de pulir la segunda 
sección del cortometraje en las dos últimas semanas que me 
quedaban.

Figura 95 escena de huida entre personajes

Figura 96 escena de salto Oscar
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mación salga con una calidad adecuada fue el de grabar las 
referencias. Esto fuí haciéndolo a medida que necesitaba an-
imar mis escenas y le dedicaba una buena cantidad de tiem-
po a obtener la toma correcta. Cada escena del cortometraje 
tiene su video de referencia.

Figura 97 Referencia de animación a Figura 98 Referencia de animación b

Figura 99 Referencia de animación c
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Todo el proceso de iluminación se fue haciendo a la par que 
se animaban las escenas. Primero se resolvió la iluminación 
del cuarto pensando tanto en las primeras escenas como en 
las que finalizan el corto. Se buscaba dar un ambiente frío al 
empezar y algo más cálido al acabar. 

Desarrollo de 
iluminación

 y render

Figura 100 test de iluminación fría cuarto

Figura 101 test de iluminación cálida cuarto
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Después se trabajó en la iluminación de la tercera sección del 
cortometraje, la coreografía. Se buscó jugar con la oscuridad 
de la escena y con luces colocadas en ángulos específicos para 
que iluminasé lo suficiente para que los personajes sean visi-
bles dentro de un un abismo negro. 

Finalmente se trabajó en la iluminación de la segunda sección 
del cortometraje. Se utilizó luces frías y grandes para iluminar 
apropiadamente el espacio.

Figura 102 test de iluminación ligera blackvoid

Figura 103 test de iluminación ligera whitevoid
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El proceso de render se fue realizando a medida que la ani-
mación de las escenas se iba aprobando. En este proceso se 
contempló varias dificultades, entre ellas, el nivel de subsur-
face scattering del personaje al renderizar, el tiempo de render 
por frame debido a la cantidad de samples, y el más complejo 
de corregir, el render de las escenas donde habían constraints 
para que el personaje pueda agarrar objetos. De todas formas, 
con paciencia y mucha prueba y error se logró conseguir una 
configuración adecuada para el proceso de render que tenía 
tiempos óptimos y provocaba pocos errores.

Además, en este proceso se consideró renderizar tres pases 
extra para componerlos posteriormente. Un pase de diffuso 
directo, un pase de diffuso indirecto y un pase de ambient 
oclussion.

Figura 104 Pase ambient oclussion

Figura 105 Pase difuso directo Figura 106 Pase difuso indirecto



PROCESO 
DE POST-

PRODUCCIÓN

Figura 106 Pase difuso indirecto
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Esta parte del proceso fue de las más cortas puesto que trataba 
de unir todos los renders en un solo archivo. Aqui se coloca-
ron los distintos pases que se renderizaron y se mezclaron con 
modos de fusión y opacidades para tener un una imágen final 
adecuada. Este proceso se realizó por cada shot del cortome-
traje.

Composición de las 
escenas

corrección de color
Finalmente se hizo una corrección de color ajustando los 
valores de las escenas para que estos empataran entre sí y no 
exista distinciones de luz muy fuertes. En toda la primera sec-
ción se reguló para que el tono de luz frio coincida en todos 
los shots. En la segunda y tercera sección se priorizó alzar los 
valores de luz para que las tomas se aclaren debido a que es-
taban muy oscuras.



65

CONCLUSIONESCONCLUSIONES
A lo largo de todo el proceso de desarrollo del cortometraje, 
me encontré con diversas dificultades que eran propias de 
cada fase del proyecto. No obstante, me demostré que con 
paciencia y disciplina no hay reto que no sea superable. Sin 
duda me inmiscuí de manera más detallada en cada etapa del 
proyecto profundizado mis conocimientos, sobre todo en el 
área de 3D con lo que respecta al modelado, texturizado, rig-
ging, iluminación render y especialmente animación. 
Es importante recalcar lo útil que resulta seguir adecuada-
mente un workflow para acelerar el proceso de producción en 
cualquiera de sus etapas. Tener una organización adecuada 
permite un fácil acceso y manejo del proyecto.

A pesar de las piedras en el camino, el cortometraje alcanzó 
un nivel que superó las expectativas con las que comenzó. 
El resultado final tiene un lindo acabado estético, un buen 
manejo de técnica y principios de animación y una historia 
emocional sobre autoaceptación. 

Sin duda trabajar en este proyecto ha resultado gratificante y 
me llevo lindas experiencas de todo el proceso. 
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