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“Hoy en día no es mucho el contenido audiovisual que abarque de manera concreta el tema del sedentarismo y 
lo dañino que es. Asiento porciento nace en respuesta a esta anterior necesidad, apuntando a visibilizar lo dañino 
que es el sedentarismo y sus hábitos para la salud, utilizando la exageración y la sátira para llamar la atención del 

espectador y concientizar frente a este problema.

El proyecto trata de una serie de cortometrajes animados que presentaran distintas situaciones en las que se mos-
traran hábitos sedentarios, mostrando lo dañino que son para nuestro cuerpo por medio de una exageración de las 

consecuencias de este daño.

Si bien el proyecto contempla la realización de aproximadamente cinco cortometrajes animados en 3D, esta tesis solo 
abarca la realización del primero de estos, mostrando todos los procesos involucrados en su producción y sentado 

los pasos a seguir para la difusión del proyecto en su futura etapa final.

Introducción
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Prólogo

Asiento porciento es una obra que muestra sus intenciones claras desde un principio, demuestra en un instante 
que lo que está ocurriendo en la historia no va a terminar bien, y es que el tema tratado funciona de igual mane-
ra. Este proyecto se esfuerza en mostrarnos lo malo que es el sedentarismo de una manera que no vemos muy a 
menudo, y aun así logra cumplir su cometido, por medio de decisiones de cámara, ambiente e iluminación acerta-
dos, te cautiva, y a la vez te deja pensando “en verdad, yo soy así de cierta manera” lo cual da para darse vueltas 
un poco sobre nuestro estilo de vida y como en verdad influye en nuestro cuerpo. Siendo este un proyecto el cual 
realmente sería beneficioso potenciar para lograr que llegue a más personas y con un mensaje más fuerte aun.

Germaine Perez
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Presentación 
del tema

El sedentarismo es un problema constantemente presente en 
nuestra población. Siempre se escucha de él, pero no mu-
chos tienen claro que es lo que se considera ser sedentario. 

El consejo Vida Chile define como sedentario a “cual-
quier sujeto que realiza menos de 30 minutos de ejer-
cicio físico de moderada intensidad, mínimo tres veces 
por semana”. Si bien, la anterior es una definición 
específica, también se considera como sedentarismo 
un conjunto de hábitos dañinos para la salud, la falta 
de actividad física, la mala alimentación, entre otros.

Mucha gente le resta importancia a los problemas que 
genera este estilo de vida y de cómo deteriora la salud, 
fomenta el desarrollo de enfermedades cardiovascula-
res, como también nos vuelve más propensos a tener 
diabetes, y facilita el deterioro esqueleto -muscular, 
entre otras de sus consecuencias. Cabe destacar el 
cómo estos distintos problemas causados por el se-

dentarismo sirven como base para tratar el tema dentro 
de la obra, generado a partir de ellos metáforas que 
muestren el impacto de hábitos sedentarios en el cuerpo. 

Según lo anterior, también los distintos hábitos que 
se consideran sedentarios sirven como ideas para el 
contexto en el que se desarrollarían los distintos cor-
tos, personajes que no realizan actividad física, perso-
nas glotonas, fumadores, adictos a la tecnología, etc.
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Antecedentes
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El Sedentarismo 
en Chile

Hoy en día el sedentarismo es algo que se presenta fuer-
temente dentro de nuestra sociedad. Las innovaciones 
tecnológicas cada día hacen que nuestra vida sea más fácil, 
causando a su vez que en algunos casos que necesitemos 
en menor medida ser más activos. Cabe destacar que 
la tecnología no es el único motivante a adoptar hábitos 
sedentarios, costumbres, entorno social, estrés e desinfor-
mación suelen ser también gatillantes de este estilo de vida.

En chile el porcentaje de la población que es sedentaria 
supera el 80%, lo cual es un porcentaje bastante alto que 
durante los año su tendencia a la baja ha sido muy leve, según 
las encuestas por ejemplo entre el 2012 y el 2015 el nivel 
de sedentarismo solo bajo un 2.6% (de un 82,6% a un 80,1). 
Comparado con los resultados de encuestas el panorama 
es mucho peor ya que la Encuesta nacional de salud 2016-
2017 informa que el 86,7 de la población seria sedentaria. 

86,7%

13,3

Nivel de sedentarismo en la población 
mayor de 15 años 2016-2017

Sedentario No sedentarioNo sedentarioSedentario
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Chile es el tercer país con el estilo de vida menos saludable 
de América, solo estamos por debajo de Estados unidos 
y México, con el ya mencionado porcentaje de sedenta-
rismo y con un 60%, aproximado, de la población mayor 
de 15 años con sobrepeso. Las cifras demuestran que 
somos un país principalmente sedentario y que a medida 
que envejecemos es más común presentar estos hábitos.

Estos datos calzan también con las consecuencias que 
presenta este estilo de vida en la población, ya que , por 
ejemplo, en el 2015 la principal causa de fallecimientos 
fueron enfermedades cardiacas y en ese mismo año, en 
comparación con el 2000, se duplicaron las muertes por 
diabetes, desde 2051 fallecidos a 4726; siendo ambas en-
fermedades relacionadas fuerte mente con el sedentarismo.
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Estado del Arte 

Frecuentemente se ven en distintos medios de comuni-
cación campañas enfocadas a promover la realización 
de actividad física, tener una dieta balanceada, dormir 
las horas necesarias, entre otras; pero son muy pocos 
las que dicen por que deberías hacerlo, que es lo 
hay que evitar, ósea, son muy pocas las que tratan 
directamente el sedentarismo y sus consecuencias.

Un ejemplo de lo anterior es la campaña “el seden-
tarismo mata” realizada por la coalición mover. La 
coalición mover fue una agrupación de distintas 
sociedades médicas formada en 2015, cuyo fin 
era promover un estilo de vida más activo. Una 
de sus primeras campañas fue la anteriormente 
mencionada en la cual distintos profesionales del 
área de salud son mostrados levantándose de sillas 
mientras informan sobre los problemas que causa el 
sedentarismo en la salud, dan ciertas cifras respecto 
al problema y dan indicaciones de cómo evitarlo. 

Otra de sus campañas, fue una serie de videos en 
los que distintas figuras de televisión dando ejemplos 

de que actividades se deberían desarrollar para ser 
más saludable, como no estar todo el día sentado, 
usar bicicleta, preferir las escaleras, caminar lo más 
posible.; todo eso mientras se señalan los problemas 
a la salud que se pueden evitar con ello o los benefi-
cios que esas actividades entregan a nuestro cuerpo.
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Otro ejemplo es la campaña “baile vs sedentarismo” lanzada 
por Mi causa mi mega en el 2016. En el video promocional 
de esta campaña se muestran distintas ocasiones en la que 
las personas son sedentarias, mientras se nombran distintas 
consecuencias del sedentarismo y algunas cifras, es importante 
destacar que parte de las situaciones para ejemplificar hábitos 
sedentarios mostradas en este video tienen cierto tono de humor 
en ellas. Luego de esto se pasa a mostrar a distintas figuras 
de la televisión invitando al espectador a bailar, nombrando 
los distintos beneficios a la salud que esto les puede traer.

 Analizando ambos ejemplos primero hay que apreciar el 
hecho de que ambas campañas buscan promover la realiza-
ción de actividad física como fin de mejorar la salud de las 
personas. Sin embargo, ambas campañas cometen el error 
de no darle importancia al problema en sí, el sedentarismo. 
Debido al total enfoque a la solución, en vez del problema 
en sí, se deja de lado el origen de estos posibles problemas 
de salud, incluso se les quita importancia a las consecuen-
cias de estos hábitos, como en el caso de mega al intentar 
a apuntar al humor. A fin de cuentas, se le da un montón 
de consejos a las personas sobre cómo ser saludables 
sin darle importancia al por que deberían ser saludables.





Marco investigativo
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Problematica a 
tratar 

Frente a todo lo expuesto sobre el sedentarismo cabe destacar dos grandes problemáticas, bajo las cuales se for-
mula el proyecto. Primero están las alarmantes cifras que presenta nuestra población con respecto al sedentarismo 
y como a lo largo del tiempo estos porcentajes no han tenido una mejora significativa. Esto claramente dice que hay 
que hacer algo al respecto, para lograr cambiar la manera de pensar y actuar de la gente.

la segunda problemática encontrada es la poca importancia que se le dé al sedentarismo en si como problema. No 
todos tienen claro que es el sedentarismo, o en su mayoría les quitan el peso a las consecuencias que este tipo de 
hábitos genera para nuestra salud. Incluso las mismas campañas dedicadas a combatir el sedentarismo en chile no 
logran demostrar lo dañino que es para nosotros.  



21 

Visibilizar lo dañino que es el sedentarismo y sus hábitos para la salud, utilizando la exageración y la sátira, logra-
ra  llamar la atención del espectador y concientizarlo frente al tema.

Todo lo anteriormente expuesto culmina en la formulación de este proyecto, una serie de cortos animados en 3D, 
los cuales mostraran distintas situaciones que representan hábitos sedentarios, los cuales terminaran ocasionan-
do graves daños al cuerpo de sus protagonista, llevándolos al punto de la destrucción.

Los distintos cortos deben ser realizados tomando en cuenta que el tema debe ser abordado de manera que el 
mensaje que se busca entregar pueda ser transmitido desde temprana edad (13 a 16 años)

Se debe señalar que si bien se tienen pensadas y evaluaron distintas ideas, este proyecto de título solo aborda la 
realización del primer cortometraje.

 

  Hipotesis 

  Proyecto 
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Objetivos 

      General:
•	 Realizar una pieza audiovisual para concientizar al respecto de los problemas y lo dañino que es el sedenta-
rismo para la salud

        Específicos:
•	 Investigar a fondo los efectos del sedentarismo en la salud.

•	  Analizar los métodos más claros y concisos de presentar la información de manera impactante.

•	 Generar una estética atractiva y fácil de entender para el espectador.

•	 Conseguir canales de difusión eficientes para conseguir el máximo alcance.
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Pre Produccion
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Storyline 

Un joven se encuentra sentado en el living de su casa mientras ve su celular, de repente en su brazo iz-
quierdo (con el que sostiene el celular) se comienza a generar una grieta hasta que la extremidad se cae al 
piso sorprendiendo al joven. el chico se agacha a recoger solamente su celular dejando el brazo en el piso. 

Mientras continúa usando el dispositivo su otro brazo empieza a agrietarse también.
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Concept Art 

Si bien si realizaron pocos Concept Art durante el proyecto, dentro de estos se buscó evidenciar el descuido y holgazanería del protagonista. A la vez se evaluaron distintos 
métodos y escenarios en los que protagonista perdería alguna parte de su cuerpo, su mano como idea principal, debido a lo acostumbro que está a sus hábitos de poco esfuerzo.
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Maquetas

Luego de establecer que el primer corto 
tendría lugar en la casa del protago-
nista, se comenzó a realizar pruebas 
con modelos descargados de internet, 
para poder plasmar de mejor manera 
la visión que se tenía para el proyecto.
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Diseño de 
Personajes

Para el protagonista de la obra se optó por una aparien-
cia de bajo poligonaje con el fin aludir a un cuerpo más 
frágil, que sería más probable que se rompa. Esto alu-
diendo a que su cuerpo se encuentra deteriorado debido 
a que pasa todo el tiempo echado mientras ve su celular. 

A pesar de lo anterior, en las primeras instancias 
no se consideró este estilo geométrico al momen-
to de dibujar el personaje, si no que se implemen-
tó solo en 3D cuando el diseño estaba más claro
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El personaje de la obra tiene alrededor de 17, la idea de esto es que tenga una apariencia que puede apelar tanto como a adolescentes como a jóvenes adultos. 
Es un chico introvertido que no sale mucho y se la pasa jugando o navegando en redes sociales. En un principio solo se exploró la idea de un personaje gordo, 
lo cual con el tiempo comenzó a variar debido a que podría causar la confusión de que solo con sobrepeso uno está expuesto a los problemas del sedentarismo.
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Diseños hechos por Alejandra Carrasco. Explorac ión de t ipos de vest imentas y formas de cabeza.  Lue-
go de llegar a estos resultados no se siguió con bocetos, y el di -
seño del personaje se siguió explorando en el proceso de modelado.
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Storyboard
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produccion



36

Modelado de 
Personajes

Utilzando el programa Autodesk Maya se comenzo la 
etapa de modelado, en cuyos principios se intentó ha-
cer que el personaje fuera de bastante bajo poligonaje, 
con formas muy simplificadas y fáciles de leer. Lo cual 
al avanzar se decidió por cambiar ya que esa geome-
tría tan simple hacia poco interesante al personaje, 
tanto por su silueta como por su rango de expresiones.
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Antes de llegar a estar versión del modelo, que la que se ocupa finalmente, se tuvo que pasar por versiones más “limpias”, en las cuales los flujos del personaje 
estuvieran ordenados, para que al moverlos para exagerar polígonos y generar arrugas, no hubiera mayores incongruencias.
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Modelado de 
Escenario 

Teniendo como referentes obras en las que el ambiente tuviera mucha 
perspectiva y los objetos estuvieran deformados es como se buscó mo-
delar el escenario. Se utilizaron estos ángulos y proporciones exageradas 
en el escenario para generar un mayor vértigo y descontrol en las esce-
nas, para que el escenario no fuera “pulcro”, al igual que el protagonista.
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Modelo final del escenario en el cual también se sobre marcaron los polígonos de los objetos para que hubiera mayor concordancia con el personaje.
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Rig y Animacion

Con el uso del plug-in Advanced Skeleton 
en Maya, se crearon dos rigs del protago-
nista, uno completo y uno sin brazo, ambos 
cuentan con transformadores de ik/fk y se-
leccionador de controladores faciales. Ade-
más, se creó un rig para el brazo extraído. 
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Para el proceso de animación se grabaron referencias para algunas 
de las escenas. Luego se procedió a seguir los típicos procesos 
de animación, pasando por las distintas etapas de layout, blocking 
y pulido, las cuales fueron registradas mediante un archivo Excel.
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Efectos

En cuanto a efectos y partículas en un principio se probó utilizar dinámicas 
de maya para generar las grietas del personaje, pero se optó por cambiar por 
una opción más sencilla de manejar. Es por ello que se utilizaron booleanas 
de geometrías previamente animadas para generar las grietas del brazo, 
teniendo con este método mayor control del tiempo y recorrido del efecto. 



45 

Iluminacion

Frente a iluminación desde un principio se tenía pensado 
que el ambiente sería bastante oscuro y lúgubre, estando 
como principal fuente de luz el celular del protagonista. 
Desde una etapa temprana del proyecto se hicieron dis-
tintas pruebas de luz, siempre apuntando a una paleta en 
la que predominara el azul para generar frio y darle mayor 
abandono y vértigo al escenario, acompañado de grises 
para dar un aire de seriedad , y violetas y rojos contratan-
tes para generar tensión en las escenas que le requieran.

Los principales colores elegidos representarían la introversión , según el libro Psicologia del color de Eva Heller, lo cual coincide que el perfil que se le quiere dar al protagonista de este corto.
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Pruebas en una etapa más cercana al final de la obra, en la cual ya se utilizan los modelos definitivos y se usa como motor de render 
V-Ray.
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 post produccion
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Ya en la etapa de composición se uti-
lizó el programa Nuke, con el cual se 
unieron las distintas capas de render 
y se generaron efectos de desenfo-
que, correcciones de color, entre otros.

Composicion 
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Con el primer cortometraje terminado ya es posible presentar el proyecto a distintas instituciones que pudiesen querer 
colaborar en la realización de una campaña a partir de este. 

Ya durante la preproducción de este proyecto se tuvo una reunión con Carlos Marchant Laplagne, encargo de difusión 
del Instituto Nacional de Deportes, en la cual se habló sobre los planes de difusión de deportes del IND y como influya 
el uso de medios audiovisuales en ellos. En esta conversación se aclaró que el IND tiene el presupuesto para poder 
desarrollar proyectos audiovisuales siempre y cuando estos respondan a las necesidades de este organismo. Por 
lo cual está la posibilidad de tener mayores conversaciones con el IND con respecto a este proyecto y su incidencia 
en la sociedad.

Otro organismo que podría beneficiarse de “Asiento por ciento” es el programa Elige vivir sano, el cual fue relanzado 
por el gobierno a principios de este año.

independiente de donde se implemente uno de los principales canales de difusión del proyecto sería a través de redes 
sociales, debido al alto tráfico de personas que tienen hoy en día, en gran parte jóvenes, y lo mucho que facilitan el 
compartir información entre usuarios.

Resultados y 
Difusion 
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Conclusion 

La realización de este proyecto significo un trabajo de investigación no solo sobre el tema a tratar, el se-
dentarismo y sus consecuencias, sino que también sobre los métodos y elementos necesarios para 
poder exponer al espectador lo dañino que es, y poder distribuirlo a la mayor cantidad de personas. 

Un conjunto de elecciones en cuanto a historia, cámaras, diseño, ambientación, modelado, animación e iluminación, han 
ayudado a que este proyecto sea capaz de llamar la atención de las personas que lo ven, logrando cierta reflexión frente 
al tema expuesto, siendo esta reflexión y cuestionamiento el inicio o posible detonante de un cambio mayor a futuro.
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