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RESUMEN 

Este trabajo revisa todo el proceso artístico que se siguió, de principio a fin, para realizar 

el reel de personajes animado con técnica 3D titulado “AL - IEN”. El título hace alusión a 

ambos personajes, quienes son los protagonistas y héroes en torno a los que se desarrolla este 

videojuego. Inspirados en referencias personales del autor, junto con el deseo de transmitir 

diversión y la importancia de trabajar en equipo, se desarrolló una parte del concepto de un 

videojuego.  

  

Palabras clave: animación, modelado, texturizado, personajes, diversión, espacio, 

fantasía, alienígenas, videojuegos.  
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ABSTRACT 

This work reviews the entire artistic process that was followed, from start to finish, to 

make the animated character reel with 3D technique titled “AL - IEN”. The title refers to both 

characters, who are the protagonists and heroes in which this video game takes place. Inspired 

by the author's personal references, along with the desire to convey fun and the importance of 

teamwork, part of the concept of a videogame was developed.  

  

Key words: animation, modeling, texturing, characters, fun, space, fantasy, aliens, 

video games.  
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Introducción 

"AL - IEN" es un reel de personajes 3D creado como un concepto divertido para un 

juego. Desde el aspecto de los personajes hasta sus historias, todo se ideó para dar vida a un 

juego de plataformas que lograra atrapar a los jugadores con estos personajes que he inventado. 

La idea es que el público se encariñe con alguno de ellos. ¿De qué se trata? Bueno, es la historia 

de un par de héroes espaciales muy diferentes que, contra todo pronóstico, se ven obligados a 

unir fuerzas para salvar la galaxia.  

  

La creación de este reel de personajes demandó un año completo, abarcando las fases 

de preproducción, producción y postproducción. Durante la producción, se llevaron a cabo el 

diseño de personajes utilizando packs de personajes, la creación de modelos preliminares y los 

modelos finales en 3D. A lo largo de este proceso, se atravesaron diversas etapas como 

retopología, corte de UVs, texturizado, rigging, animación y composición. En la fase de 

postproducción, se dedicó tiempo a realizar ajustes en color, iluminación, efectos, sonido y 

montaje para perfeccionar el resultado final.  

 

Ficha Técnica 

Tipo de 

producto 
Reel de personajes 

Nombre del 

cortometraje 
AL-IEN 

Dirección de 

animación 
Paolo Morales 

Storyline 
AL y IEN llegan al planeta Júpiter para detener a los enemigos que quieren 

apoderarse del núcleo. 

Técnica Animación 3D 

Duración 4 minutos, 53 segundos 

Formato H.264 1920x1080  

Fecha de 

producción 
19 de diciembre de 2023 
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