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A través de los afios la forma de entretenimiento de
la sociedad ha ido evolucionando. A inicios de siglo,
el teatro era lo mas popular, sin embargo historias
como Peter Pan representaban un reto para poderse
presentar en un escenario dénde aspectos como la
gravedad, el peso y la realidad eran un gran
impedimento para producir cualquier obra.

Araiz de estas limitantes es que surgi6 la necesidad
de desarrollar un medio artistico donde estas leyes
fisicas no existieran; es asi como nace la animacion
que gracias a las exigencias de la audiencia y el
desarrollo de la creatividad evoluciona hacia un
nuevo método que con ayuda de la tecnologia puede
simular la realidad en un campo tridimensional; la
animacién 3d. Hoy en dia es una percepcién
renacentista donde el hombre continda con su pasién
de iguallar la perfeccién del mundo real.

La animacién abre las puertas a un nuevo ambito
en donde se pueden desarrollar los profesionales
en las artes, una nueva rama, una nueva opcion que
abre las puertas del desarrollo y el crecimiento
artistico tanto como econémico del pais en donde
gracias a la globalizacién, guatemala pueda competir
con industrias internacionales como lo esta haciendo
Carlos Arguello.

Es importante dar a conocer esta nueva opcién de
desempefio profesional y artistico asi mismo es
importante la documentacion de este tipo de procesos
ya que existen muy pocas y mucho del material
relevante se encuentra en inglés. Esto fue una de
las principales razones por las que seleccioné éste
tema aparte de mi profunda aprecicaicon por las
peliculas de Walt Disney y el proceso que conlleva
realizarlas.
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Através de los afios la forma de entretenimiento de
la sociedad ha ido evolucionando. A inicios de siglo
el teatro era lo mas popular; sin embargo historias
como Peter Pan presentaban un reto para poderse
presentar en un escenario donde se debia utilizar
cables para crear la ilusion de que la persona podia
volar.

Fue asi como surgi6 la necesidad de crear un medio
donde elementos como la gravedad, el peso y la
realidad no fueran ningiin impedimento para producir
cualquier historia.

Entonces Walt Disney, el pionero de la creacién de
largometrajes animados con fines de entretenimiento,
desarroll6 el método de la animacién tradicional.
No sélo cred un nuevo método artistico; desarrollé
un escenario donde lo imposible era posible, dénde
seres miticos como las hadas podian volar, brillar
y aplicar su magia cuando quisieran. Sirenas
cobraban vida ante los ojos de los espectadores y
animales poseian la habilidad de hablar e interactuar
con los humanos. De pronto, la imaginacion se top6
con un medio donde podia expresarse con total
libertad.

A lo largo del tiempo han surgido nuevas
necesidades; la audiencia se ha tornado cada vez
mas exigente en cuanto a lo que desea ver en
pantalla. Asi mismo, directores, escritores y
animadores han ampliado su visién hacia horizontes
mas lejanos donde los limites de la animacion
tradicional ya no han podido llevarlos. Por medio de
estudios, descubrimientos y la misma evolucién de
la tecnologia es que surge la animacién 3d, una

nueva herramienta que presenta una respuesta a
todos los problemas de limitantes que presenta la
hoja de papel. Gracias a la evolucion de las técnicas
de animacion es que hoy en dia no se necesita mas
que un lapiz, papel y un poco de polvo de hadas
para darle vida a cualquier cosa.

Cuando se poseeen influencias de un padre
arquitecto y un tio publicista; se desarrolla un gusto
por el arte, el dibujo y la creacion y en algunos casos
se inicia “decorando” las paredes, alfombras vy
azulejos del hogar con “obras artisticas” que
expresan ese sentimiento de apreciacion y por
supuesto, el talento. Las aplicaciones de color tan
exquisitas en todas las peliculas de Walt Disney asi
como la creacion de artes conceptuales maravillosos
es algo que siempre ha distinguido a esta empresa.
Luego de adentrarse un poco mas en los procesos
creativos es muy interesante observar el trabajo que
conlleva realizar una animacién y creacion de
personaijes; la forma en la que un trazo puede cobrar
vida y convertirse muchas veces en una extension
de uno mismo.

La duda del “como” y el “por qué” es de donde se
origind el interés por realizar una investigacién
acerca de los métodos de animacion tradicional y
el método tecnolégico del 3d.

La animacién no solo representa un medio de
expresion; un escenario para seres extraordinarios,
y una herramienta para lograr lo imposible; es una
expresion renacentista en donde los artistas tratan
de igualar la realidad, convirtiéndose en la pasion
de este nuevo milenio.
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Realizar una historia animada no es tarea facil. Se
piensa que sélo se trata de inventar un drama o una
comedia; crear personajes y dibujarlos en movimiento.
Existen procesos que le anteceden al lapiz y el papel;
procesos de investigacion y de analisis en donde la
creacién conlleva mucho mas analisis y preparacién.

Depende del tipo de historia que se vaya a realizar se
debe indagar en el tema; es decir, si se desea situar
la historia en un escenario submarino se debe entender
cémo funciona este mundo; saber qué especies existen,
de qué forma interaccionan, las temepraturas del agua
a ciertas profundidades, como se refracta la luz al entrar
al agua; detalles que a simple vista parecen detalles
insignificantes o ilusos. Si se quisiera que el protagonista
de la historia fuera un ave; se deberia investigar acerca
de su entorno; qué come, donde vive, etc.

¢ Para qué sirven éstos detalles? De qué sirve ésta
informacion? Es aqui donde esta la ciencia de ser un
creador; un animador. La razén esta en que el personaje
debe tener una personalidad; debe tener un estilo y ese
estilo es definido gracias a éstos detalles.
Cuando se les presta especial atencion a estos datos es
cuando el personaje deja de ser ficticio y comienza un
proceso de identificacion entre éste y el publico; existe
una comparacién entre los habitos y actitudes del
personaje con los de ellos mismos. Detalles, detalles,
detalles. Una palabra que aparenta ser tan insignificante
es la responsable de la mayor repercusién que la historia
animada tendra en la audiencia que la vea.

La animacién es un proceso; un proceso muy minuscioso
en donde la paciencia es vital y muchas veces el animador
desearia que hubiera alguna herramienta que realizara
los movimientos por él; pero es la atencién a tantos

detalles, las técnicas artisticas involucradas y la habilidad
de la mano del animador; lo que le dan al proceso de
animacién tradicional la denominacién de Arte. Sin
embargo existen nuevas herramientas que facilitan el
trabajo de los animadores; mecanizando y digitalizando
el proceso.

Como toda técnica, la animacién ha sufrido cambios
drasticos a lo largo del tiempo; comenzando con la
animacion tradicional, pasando por la tencologia digital
hasta llegar a la animacion totalmente computarizada
del 3D donde las computadoras tomaron el rol principal
en el desarrollo de un largometraje animado. Este
proceso de la evolucién de la animacion tradicional a la
animacioén digital 3D no ha sido documentado en su
totalidad y es importante darlo a conocer a los nuevos
profesionales de las artes como una nueva ventana hacia
el desarrollo artistico y econémico del pais en donde
gracias a la globalizacion, Guatemala puede competir
con empresas internacionales.

Guillermo Dupinet y Salvador Ramirez son creadores y
animadores de personajes. Dupinet se especializa en
el método 3D y Ramirez en el método tradicional por lo
que sus obras y el proceso de realizacidn seran el objeto
de estudio y analisis para determinar las siguientes
interrogantes:

¢Cudles son los procesos que conlleva la animacion
3d en el trabajo de Guillermo Dupinet y la animacidn

tradicional en los trabajos de Salvador Ramirez?

¢Cudles son las ventajas y desventajas de ambas
técnicas de animacidn?

03
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Los objetivos de la realizacién de este estudio son
los siguientes:

Determinar las caracteristicas de los procesos de
animacion tradicional en los trabajos de Salvador Ramirez
y animacion 3d en los trabajos de Guillermo Dupinet.

Establecer las ventajas y desventajas de cada uno de los
procesos de animacion.

PAGINA
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A. SUJETO DE ESTUDID

Los sujetos de estudio fueron definidos por
seleccién de ambito de acuerdo al area que se
desea investigar. Se definieron en base a sus
habilidades tanto como animadores de cuadro a
cuadro como de animadores en tecnologia 3D;
esto con el fin de obtener mucho mas informacion
de cada tema y de profundizar detalladamente en
el procedimiento que conlleva cada uno.

Guillermo Dupinet Robinson:
Animador de personajes
Freelancer

01+521 331 159 7370

Salvador Ramirez Madriz

Animador y Disefiador Grafico

ARTE CONCEPTUAL

Cuarzo # 2719, Col. Bosques de la Victoria
44540 Guadalajara, Jal.

331 021 1926

333 580 6987

chavarm@gmail.com

El sujeto de estudio estara proporcionando
informacién acerca de cada una de las técnicas
y los procedimientos que las componen. También
estara proporcionando los Objetos de estudio a
analizar y comparar asi como una vision personal
acerca de cada una de las técnicas tanto como
sus ventajas y desventajas.

Esta informacion es necesaria para responder los
3 objetivos principales de esta investigacion.

B. OBJETOS DE ESTUDID:

Las piezas analizadas fueron las siguientes:

-Animacioén corta dos personajes
Guillermo Dupinet

-“Chef”
Salvador Ramirez

C. INSTRUMENTOS DE ESTUDID:

Con el fin de recabar informacién acerca del
proceso de animacion en ambas técnicas, se
realizé un analisis con la ayuda de los siguientes
instrumentos:

Entrevista:

Para definir los procesos de animacion de los
animadores Dupinet y Ramirez, se estructur6 una
guia de preguntas abiertas que tenia como objetivo
profundizar y proveer informacién acerca de los
métodos personales de los animadores para
realizar ambas técnicas. También para conocer
un poco mas sobre su forma de trabajo.

Tenian como fin, también, el definir un esquema
bajo el cual se realizaria toda la investigacion, en
base a los procesos y etapas que los animadores
definieran.

Por otro lado se profundizé en las areas que los
sujetos de estudio disfrutan mas a la hora de
realizar una animacion; cuales son las ventajas y
desventajas de cada técnica.

Ja
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Por medio de las entrevistas se llegb a definir exitosamente
cada técnica con su respectivo proceso de desarrollo
que sirvib como base para poder analizar cada una de
las piezas con un criterio mas acertado y concreto y para
poder realizar comentarios reales acerca de cada una.

Dentro de las piezas analizadas se encuentra un ejemplo
de la aplicaciéon de cada una de las técnicas para animar.

Se investigd desde el proceso de creacién de un
personaje, en conjunto con su personalidad hasta el
proceso de darle vida por medio de la animacién.

Se identificaron en cada uno de ellas el proceso para
crear movimiento de un personaje u objeto inmévil en
ambas técnicas y el proceso de pre produccion
(preparacion) de la realizacion de cada proyecto.

Guia Estructurada de Observacion:

Por otro lado se realizé una Guia estructurada comopuesta
por 10 pasos distintos a identificar en cada una de las
técnicas. Esta guia tenia como fin el establecer los
mismos puntos para luego tener una base soélida para
poder realizar una comparacion mucho mas completa en
base a los mismos puntos importantes como las
caracteristicas de cada una, proceso de pre produccion,
proceso de creacion del personaje y su personalidad,
proceso del traslado al papel y a la computadora hasta
el desarrolloo del movimiento como sus ventajas y
desventajas.

También se utiliz6 como base para analizar la efectividad
de cada una en el proceso de contar una historia; cual
es mejor, cual proporciona mas herramientas al animador
que a su vez funciona como un escritor y cuenta cuentos.

D. PROCEDIMIENTOS:

Para completar la investigacion se
| levaron a cabo los siguientes
procedimientos:

Planteamiento del Problema
Plantear los Objetivos de investigacién
Definir una Metodologia

Sujetos de Estudio

Objetos de Estudio

Instrumentos

Procedimiento

Realizacion del Contenido teérico y
experiencias desde el Disefio
Descripcién de Resultados
Interpretacién y Sintesis

Redaccién de Conclusiones y
Recomendaciones

Adjuntar Referencias

Anexos

0. Realizacion de introduccion.
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EL PROCESO DE ANIMACION TRADICIONAL Y ANIMACION 3D

PROCESD DE ANIMACION
TRADICIONAL
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5.1 PROCESO DE ANIMACION TRADICIONAL:

5.1.2 Antecedentes de la Animacidn:

Segun Estéban Morales (2008); la palabra
“animacion” proviene del lexema anima, cuya
traduccioén literal seria “dotar de alma” y se referiere
a todo lo que no la tiene; por lo que animacion se
traduciria como “el proceso de asignar un alma a un
dibujo”

Existen otras definiciones de las cuales se puede
llegar a un mejor entendimiento acerca del significado
de esta palabra. Segun el animador norteamericano
Gene Deitch; “animacién cinematica” es el registro
de fases de una accion imaginaria creadas
individualmente, de tal forma que se produzca ilusion
de movimiento cuando son proyectadas a una tasa
constante y predeterminada, superior a la de la
persistencia de la vision de la persona”.

Se puede afirmar asi mismo que la animacion consiste
de un grupo de ilustraciones que en conjunto generan
la ilusion del movimiento; 24 dibujos por segundo es
el estandard actual; un aproximado real para un alta
definicion de movimiento fluido captado por el ojo
humano.

Es también; un grupo de imagenes que trabajan en
conjunto, cada una contribuyendo a la creacion de
una secuencia que genera movimiento.

Pero esta concepcion y persecucion por lograr la
ilusién del movimiento en un dibujo trazado en papel
no es una idea contemporanea a este siglo;

originalmente nace hace muchos siglos atras
mediante las pinturas rupestres en donde se intentaba
expresar movimiento pese a su aspecto “estatico”.

Luego en Egipto y en Grecia se podia observar el
intento de representar movimiento y los inicios de la
experimentaciéon con perspectivas y proporcién.
Aunque las pinturas y representaciones graficas de
los egipcios eran completamente planas se puede
observar una jerarquia directamente relacionada con
la posicioén politica y estatus social que tuviera la
figura que representaban; por ejemplo los faraones
eran dibujados ocn una proporcion mayor que la de
los esclavos. (Todos plasmados realizando una
accion).

Luego, el avance de la civilizacion se puede apreciar
en los dibujos de Leonardo Da Vinci; un estudio de
la representacion del movimiento dentro de su arte.
Especificamente en la ilustracion del “Hombre
Vitrubio”; se puede identificar lo que son 2 fases de
una misma accion.

galba monograficos; luego de varias décadas; en
1640 se invento el primer proyector de imagenes;
“la linterna magica” de Anthonasius Kircher.

El artefacto consiste en una camara oscura con un
juego d elentes y un soporte corredizo en el que se
colocaban transparencias pintadas sobre placas de
vidrio. Estas imagnes se iluminaban con una vela
y para que el humo pudiera tener salida se le agregd
una chimenea.

0d
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Se podria seguir mencionando todos los intentos a
través de plasmar y reproducir movimiento a través
de la historia, sin embargo no fue hasta la llegada
de Walt Disney que la animacién se consagré como
un método alternativo de entretenimiento para las
masas. Las historias animadas llegaron a sustituir
al teatro ya que eran el mejor medio para plasmar y
transmitir cuentos de hadas en los que el medio fisico
del teatro se queda muy corto.

Imagine cémo lograr hacer volar una persona a través
de un escenario sin que se vean los “trucos” para
hacer parecer que la persona efectivamente puede
hacerlo Ahora piense en la animacioén... “..El papel
lo aguanta todo” por lo que se puede hacer
practicamente cualquier cosa; desde darle vida a
personajes mitoldgicos hasta hacer volar un barco
pirata. Es el medio ideal para plasmar todo lo que
la imaginacion es capaz de idear.

9.2. Definicidn de Animacidn Tradicional:

Segun Stanchfield (1970-1990); la animacion
tradicional es la construccién y creacién de
movimiento a través de una serie de dibujos,
elaborados a mano, colocados secuencialmente en
donde se presenta una vision caricaturizada de la
realidad; rompiendo las reglas fisicas de tiempo,
espacio y movimiento.

Para poder animar en cualquier técnica es necesario
conocer las técnicas del lenguaje cinematografico y
también comprender el movimiento y las posturas
del mundo que lo rodea. La observacién, como se
mencionara mas adelante; es la base para que un
animador logre captar la esencia del sentimiento en
una pose fisica.

Por otro lado existen elementos como el timing, los
arcos de accién y otros principios que deben ser
tomados en cuenta para poder animar correctamente;
sin embargo lo primero que se debe hacer es crear
al personaje que sera el protagonista de la historia.

9.3 Desarraollo del personaje:

5.3.1 Perfil psicolégico:

Segun Stanchfield (1970-1990); lo que se dice
frecuentemente a la hora de tener que desarrollar y
animar un personaje es “..si yo pudiera dibujar bien..”
La verdad esta en que no se necesita dibujar “bien”
para tener la habilidad de traducir acciones al papel

Como menciona Stanchfield en sus notas 1970-1990;
frecuencia los animadores se centran en dibujar
rasgos y proporciones anatémicas en vez de dibujar
gestos. Esto quiere decir que el animador debe
centrarse en traducir la emocion a la forma de los
0jos, la apertura de la boca, la posicién de las cejas;
mas que en buscar un estudio de la anatomia del
personaje.

En estos casos, la perfeccién no radica en la
“perfeccion” del estudio anatémico de un gato, por
dar un ejemplo; radica en como coloquemos sus
rasgos fisicos para expresar que el gato tiene una
personalidad arrogante.

El éxito de la animacion es el de poder transmitir
esas acciones y la personalidad del personaje a su
figura anatdmica; no en la perfeccion con la que sea
dibujada; en qué tan expresivo sea el dibujo.

03
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Stanchfield menciona en sus notas de 1970-1990;
que no se debe malinterpretar estos pensamientos;
si es muy importante la proporcion que sea asignada
al personaje tanto como su construccién anatémica;
el punto principal es que se debe pensar en como
utilizar el cuerpo del personaje y como moverlo para
que exprese quién es a la audiencia; cdmo se espera
que alguien como él reaccione ante ciertas
situaciones. Lo importante es usar los recursos
fisicos del personaje para moverlos y dibujarlos de
tal forma de que “hable” acerca de quién es.

Sin embargo; mucho antes de realizar este proceso
de traducir la idea del personaje al papel se debe
realizar un estudio acerca de la personalidad del
personaje: Es humano, animal o cosa Quién es
Femenino o masculino Qué edad tiene De dénde
viene Tiene alguna experiencia fuerte en su nifiez
Cuales son sus miedos Cuales son sus metas Qué
tipo de individuo es. Es carifioso o Enojado u Holgazan

En fin, tantas preguntas a las que se debe responder
para poder crear un perfil psicolégico que defina su
perfil morfolégico.

Se debe realizar un estudio muy cuidadoso acerca
de estos aspectos; entre mas detallado y especifico
sea sera mucho mas facil definir como se ve el
personaje fisicamente; qué tipo de ropa usa, cobmo
se mueve, cdmo reacciona ante ciertas situaciones
y finalmente determinara el realismo y el nivel de
identificacién de la audiencia con él.

Junto con estos detalles se define la esencia del
personaje; lo que lo hace actuar como lo hace, pensar
como lo hace, hablar como lo hace.

5.3.2 Perfil Morfolégico

Segun Camara; el trabajo realizado por los creativos
dentro de la construccion del personaje sera
posteriormente interpretado por el resto del equipo
artistico del estudio; es por esto que es muy
importante que basen su trabajo en soluciones
graficas asimilables y repetibles para que todos los
artistas sean capaces de dibujar a los personajes
como si se tratara de “una sola mano” la que ha
realizado toda la produccion.

A. Construccion de la Cabeza:

“Empezamos planteandonos una cabeza en su
estructura craneal como si se tratase de una mesa
redonda, ya sea en forma totalmente esférica u oval.”
(Camara, 2006)

Los personajes con estructuras craneales de mayor
volumen corresponden a personajes con mayor
capacidad intelectual, las mas pequefas a tipos mas
simples y las ovaladas, angulosas o puntiagudas a
personajes intrigantes o siniestros. Posteriormente
se deben realizar ejes que definiran la posicion de
los ojos, cejas, boca, nariz y orejas dentro de la
estructura.

i
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B. Ejes de la cara:

Segun Camara (2006); los ejes indican la colocacion
de los rasgos de cada personaje y la perspectiva de
la cara. El eje vertical divide la cara a lo largo y
ofrece una vision del grado de inclinacion de la
cabeza mientras que el eje horizontal que se traza
para colocar los ojos, indica si la cara esta mirando
hacia arriba o hacia abajo.

'_1-{T}\ ﬂ§.4; : iii;% 2
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C. Estructuras Maxilares:

“Una estructura maxilar pequefia y de formas
delicadas muestra a personajes fragiles; si es grande
y redondeada, habla de personajes grandes y
pesados, mientras que si es cuadrada o angulosa
define caracteres fuertes con gran capacidad de
tomar decisiones.
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D. Construccién del cuerpo:

Como menciona Camara (2006); se parte del canon
clasico académico que divide a la figura humana en
ocho cabezas de altura total. Este canon se adapta
posteriormente a las necesidades creativas tanto en
forma como estilo del personaje.

Para realizar un personaje animado se basa en
figuras esféricas y 6valos. En ocasiones el guionista
apenas dara detalles de los aspectos tipolégicos del
personaje y todo el proceso creativo sera
responsabilidad del animador.

E. Manos y pies:

Las manos y los pies se representan también a base
de 6valos.

F. Los ejes:

Segun Camara (2006); se debe aprender a trabajar
con un conjunto de lineas imaginarias que dotaran
a los personajes de equilibrio y estabilidad
independientemente de la accién que realicen y que
ayudaran a construirlo siempre en su perspectiva
correcta.

“El eje de los hombros y el de las caderas mostraran
la perspectiva del personaje sobre el plano. Ambos
ejes en su accién podran ir en direcciones opuestas
creando el balance que necesitara la figura cuando
realice determinados movimientos. EL giro o
inclinacion en cualquier direccion de uno de estos
dos ejes provocar siempre un movimiento del otro
en direccion opuesta y a una velocidad proporcional.
Los dos ejes iran siempre condicionados al eje de
gravedad.” (Camara, 2006)

Vi
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G. Lineas de accién:

Camara (2006); comenta que la linea de accion es
quiza la linea imaginaria mas importante (se puede
dibujar en caso de necesitarlo; los animadores mas
experimentados la pueden visualizar
imaginariamente). La linea de accion se extiende a
lo largo del personaje indicando la direccion de la
pose en la que se encuentra. Refuerza el efecto
dramatico, | aintencion del movimiento en su
expresion, el dinamismo y la direccion de la energia.
“Toda la estructura y energia del personaje se
organiza a partir de su linea de acciéon”.

H. Gestos:

En la cara es donde se encuentran los rasgos mas
significativos de la expresiébn humana. Los ojos son
los elementos mas capaces de expresar cualquier
actitud o emocion y en combinacién con las cejas,
boca y parpados, se obtiene una expresion completa
y facil de captar y entender por parte del publico.

Las cejas y las mejillas son las fuerzas que actuan
sobre los parpados y que cambian radicalmente la
forma del ojo y de su expresividad.

A
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. Mode| sheet de Goofy:

En estos ejemplos se evidencia el proceso de
creacion del personaje GOOFY de Walt Disney.
Se indican los detalles que siempre deben
considerarse a la hora de dibujarlo: estilo de
zapatos, sus orejas, su tipo de ropa, su pelo.
Especifica que el personaje siempre lleva guantes.

También se puede obs ervar una hoja modelo
que contiene sus expresiones faciales y
corporales.
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J. Tipos de personajes

“Un personaje en una pelicula actua principalmente
por sus pensamientos, por sus acciones o bien
porque reacciona ante los pensamientos o acciones
de otros. Su psicologia puede ser todo lo profunda
y ambigua que queramos, o bien rayar en una
sencillez basica facilmente asimilable al primer vistazo.
Segun la historia en que se esté trabajando los
personajes y su psicologia seran mas importantes
e interesantes que la accién en si, o bien todo lo
contrario. En ambos casos, o en el equilibrio de las
dos tendencias, se pueden conseguir muy buenos
resultados” (Camara, 2006)

Existen varios tipos de personajes:
El protagonista y antagonista
El villano
El heroico
El antihéroe
El infantil

El personaje grotesco

14

PAGINA



marco de referencia

9.4 Percepcion del gesto corporal en su méaximo nivel
de abstraccitn.

Segun las notas de Walt Stanchfield (1970-1990);
previo a iniciar con el proceso de trasladar una idea
al papel existe una diversidad de pasos que debemos
comprender y poner en practica para que nuestro
personaje sea creible y real; para que la transmisién
de una idea sobre algo que esta sucediendo a través
del movimiento sea captado por la audiencia de una
forma exitosa.

Antes que nada se debe entender la anatomia
abstracta del movimiento. Vemos ciertas poses y
lenguajes corporales que nos hablan y representan
la emocién que la persona esta sintiendo.

El mundo esta rodeado de personas y de distintos
estilos de figuras corporales que segun su anatomia
expresan una emocién de una forma diferente.

SE DEBE SER OBSERVADOR!

Stanchfield (1970-1990) continua diciendo que son
detalles que a menudo pasan desapercibidos por
los animadores y es por eso que se refiere como “la
percepcion de la abstraccion” como el primer paso.

Lo primero que se debe tomar en cuenta es que lo
que se quiere captar es la accion; no se necesita de
un dibujo limpio y terminado para poder expresar y
plasmarla; luego vendra el proceso de
“embellecimiento y maquillaje” que se le sera aplicado
al dibujo para darle una personalidad y género.

Para plasmar exitosamente la accién en el papel; se
debe hacer uso de la percepcion abstracta del
cerebro. Se debe “desarmar” el modelo hasta
quedarse con las figuras basicas que constituyen la
construccién de si figura anatomica. Por ejemplo;
para representar el cuerpo de un hombre con
sobrepeso utilizamos un circulo como base para su
torso; rectangulos para sus piernas y asi
sucesivamente. Este proceso sera el que ayude al
animador a tener una vista mas clara de como esta
construido el cuerpo y por lo tanto cdmo mover y
animar cada parte y a expresar con mucho mas
facilidad el gesto corporal que corresponde a una
emocion especifica.

Otra técnica muy util para lograr percibir la acciéon y
el gesto del cuerpo que va con la emocién es la de
entender y “sentir’ la accion; si se esta familiarizado
con el gesto y la emocion y se sabe como se mueve
el cuerpo para expresar dicha emocion; entonces es
mucho mas facil traducirla al papel con unas cuantas
lineas. Esto es a lo que se le llama “vivir el arte”
dentro de la animacion.

Se debe tomar en cuenta, cuando se esta animando,
que se esta realizando un dibujo de un modelo que
tiene ropa, la cual es afectada por la pose o accion
no se anima a la ropa en movimiento.Estos detalles
son frecuentemente pasados por alto y por lo tanto
la animacién de la accidn se vuelve tosca y a menudo
poco fluida y natural.

Como menciona Stanchfield, (1970-1990); otro
aspecto importante es que en la animacion no se
dibujan “poses” se dibujan acciones ya que cada
dibujo forma parte del proceso en donde evoluciona
una accién y por lo tanto a la hora de tener

|
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un modelo “actuando” una pose especifica no se
debe pensar en que se esta copiando la pose y al
modelo en si. El propésito de tener al modelo en
vida real es el de entender cdmo reaccionan las
partes del cuerpo a una situacion; cémo se dobla el
brazo si el modelo esta preparandose para batear
una pelota; qué tan alejado esta del torso. Son estos
detalles los que el animador debe captar y traducir
a lineas no la identificaciéon de la proporcion anatémica
de ese modelo en particular. Es mas; si el modelo
es de constitucion obesa y se desea dibujar un
personaje delgado entonces nada mas se aplica lo
que se percibe sobre la postura de las partes del
cuerpo para generar esa emocién en especifico a
las proporciones que tenga el personaje.

Una accion esta dividida en tres partes importantes,
segun las notas de la clase de Dibujo de Disney por
Walt Stanchfield en el 1970-1990:

La preparacion: Le dice a la audiencia
que algo esta por suceder.

La anticipacion: La recopilacion de la
fuerza necesaria (fisica) para realizar la
accion y:

La accion: El desarrollo del movimiento.

9.3 Desarrollo de la accidn:

Stanchfield (1970-1990) continua diciendo que antes
de comenzar a dibujar se debe tomar un momento
para analizar y estudiar la forma en la que el cuerpo
reacciona al movimiento y a la emocién. Segun
menciona Stanchfield, la animacién no consiste en
copiar un modelo y plasmarlo en el papel;
para eso, funciona mejor una camara fotografica.

Dibujar con el fin de animar es traducir una accién
en dibujo para que la audiencia pueda interpretar
esos dibujos como una experiencia de esa accion.

A medida que se va avanzando con el proceso, el
animador se preocupa cada vez mas por la
credibilidad que pueda tener su personaje y de qué
forma su personalidad esta siendo traducida a su
aspecto fisico y su forma de reaccionar, corporal,
ante ciertas situaciones y emociones. Ninguna accion
fisica esta divorciada de un estimulo psicol6gico; es
decir, qué esta pensando el personaje para hacerlo
moverse asi Qué esta sintiendo el personaje para
hacerlo actuar asi Cémo se traduce esa accidén con
las caracteristicas morfologicas y psicologicas del
personaje, hacia su expresién y movimiento corporal?

Son muchas preguntas qué hacerse a uno mismo
cuando esta animando una accion y son estos detalles
los que lograran que el personaje tenga credibilidad
y exista un feedback exitoso por parte de la audiencia
en donde lleguen a identificarse con un personaje
que técnicamente no existe.

“How well we search out every little peculiarity and
mannerism of our character and how well and with
what “life” we move and draw it, will determine the

sincerity of it and its entertainment value...” (Walt

Stanchfield, 1970-1990 Action Analysis)

Esto quiere decir que depende de qué tan bien se
busque y se apliquen los manierismos y los detalles
que hacen que el personaje se distinga y sea peculiar
asi como la “vida” con la que sea dibujado; el nivel
de impacto que tendra sobre la audiencia, su
sinceridad y su valor de entretenimiento.

|5
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“Build a figure in such a way that its pose tells what
is in the soul of it. A gesture is a movement not of a
body but of a soul” (Leonardo Da Vinci)

“...in most instances, the driving force behind the
action is the mood, the personality, the attitude of the
character - or all three.”

(Stanchfield, 1970-1990)

Alo que se refieren las citas anteriores es que se
debe construir una figura de tal manera que las poses
0 muecas que realice (acciones) determinen el alma
que tiene. Un gesto es el movimiento del alma, no
del cuerpo. Esto se refiere a que una accion es
traducida al cuerpo por la forma en la que se siente
y es el personaje; refiriéndose a su personalidad,
estado de animo...etc.

Como aclara Stanchfield 1970-1990 en sus notas;
algo esencial en el desarrollo de una accion es
asegurarse que pueda ser vista por la audiencia para
poder transmitir la idea que se plasmé. No sirve de
nada que un personaje alcance una pistola en su
bolsillo si no podemos ver el bolsillo con la pistola
dentro; esto también es parte del proceso de la
preparacion y anticipacion de la accion y es alli donde
recae su importancia. No se puede anticipar nada si
no podemos ver fisicamente el objeto que sera el
protagonista de la accién, resultando en un mal
proceso de narrativa para contar una historia.

La animacion es un reflejo directo del trabajo en
equipo; existen muchos procesos de dibujo previo
a entregarle las herramientas al animador para que
desarrolle la accion.

A continuacion se presenta una descripcion numerada
de ese proceso:

a. Desarrollo de la Historia:

Para empezar La historia es desarrollada y trabajada
por el Departamento de Historia en donde la misma
es dividida en secuencias y escenas. Luego el
director se encarga de transmitir una de estas
divisiones a su equipo de Layout que son los
encargados de desarrollar fondos (plataformas) que
seran los que contengan la idea que se quiera
transmitir a la audiencia

b. Desarrollo de sketches preliminares:

Como regla, el director debe haber sido animador
previamente para tener un entendimiento total de la
forma en la que una historia puede ser plasmada y
traducida al papel.

El director le da la orden a su quipo de Layout que
son los encargados de desarrollar pruebas y sketches
sobre cdmo se ve el desarrollo de la accidén para
que sirva como base para que el animador trabaje

y pula.

c. Desarrollo de la accion de los personajes:

Luego que el equipo de Layout termina su trabajo,
el animador toma los bocetos preliminares y trabaja
en base a ellos y a la direccién sobre cdmo se ve la
accion; actuada por el director, quien también explica
la importancia y el impacto que tiene la escena dentro
de la historia. También se determina el tiempo de
duracién de la escena (Todo este proceso se realiza

|7
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con cada escena que compone el largometraje o
corto animado) Asumiendo que la escena dure 5
segundos, el animador tendra entonces 120 dibujos
que realizar dentro de los cuales se debe desarrollar
la accion completa (Se trabaja bajo la velocidad de
24 cuadros o dibujos por segundo)

Al finalizar este proceso entonces el animador debera
realizar otra serie de pasos que le ayudaran a definir
el movimiento y a identificar cualquier problema
dentro de la curva de accion que pudiera afectar la
fluidez del mismo.

Es aqui donde el animador aplica todos sus
conocimientos acerca de la percepcién abstracta de
la figura realizando la accién y traduce un sentimiento
0 sensacion a términos fisicos en donde manipulara
la anatomia del personaje con el fin de que transmita
la idea que se desea.

Es aqui donde el animador aplica todos sus
conocimientos acerca de la percepcion abstracta de
la figura realizando la accién y traduce un sentimiento
0 sensacion a términos fisicos en donde manipulara
la anatomia del personaje con el fin de que transmita
la idea que se desea.

a.b 10 pasos para la correcta animacidn de una
accidn

Segun Hooper y Gagne (2007); estos son los pasos
basicos para desarrollar un buen proceso de
elaboracién de Puntos de transicion:

Paso 1: Reallizar tablas de timing: En inglés, llamadas
Dope Sheets 0 Exposure Sheets son, segun
menciona Dupinet (2008); un sistema donde se
plasma el plan de accién de un personaje en cuadros
clave, asi como indicaciones. Como por ejemplo, si
una accién es suavizada o tiene aceleraciones o
desaceleraciones.

A continuacion se presenta un ejemplo grafico de
una tabla de timing (Ver anexos para una breve
explicacion del funcionamiento de cada area)
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Paso 2: Definir la posicién inicial y final de la accién:
Pose 1 (Key 1) y Pose 2 (Key 2) y encontrar los
arcos de la accion.

Paso 3: Colocar el papel en orden:

Para dibujar correctamente los puntos de transicion
se debe colocar sobre una superficie con luz; la hoja
que contiene el primer key ; encima debe estar la
hoja que contiene el segundo key y finalmente sobre
ella una hoja en blanco donde se dibujara el
inbetween.

Se debe asegurar de seguir el arco de la accion y
dibujar con paciencia y precision.

Todas las acciones de elementos organicos siguen
un patron de movimientos circulares; los animadores
conocen estos movimientos como ARCOS de
animacioén o arcos de accion) los cuales estan
incluidos en los 12 principios basicos de la animacion.
Los arcos dan una sensaciéon mucho mas natural a
las animaciones, y siempre son mas evidentes en

personajes humanos o animales. Uno de los ejemplos
mas basicos de un arco de animacioén, lo da el
movimiento de un péndulo. Las Unicas animaciones
donde los arcos podrian no ser considerados
directamente, serian los movimientos de objetos
mecanicos. Cuando este principio no es bien aplicado,
los personajes tienden a verse robéticos.

Estos arcos de accién se realizan en base al
fendbmeno del péndulo

|
2 3

Note cémo en la figura A el dibujo no consigue
transmitir el efecto péndulo deseado; no transmite
la sensacion de movimiento a diferencia del dibujo
B en dénde se ha tenido en cuenta “el arco” necesario
para mantener la longitud de la cuerda que sostiene
el péndulo, consiguiendo expresar movimiento
exitosamente

PAGINA
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Paso 4: Realizar los Inbetweens (Puntos de
transicion)

Lo que se debe tomar en cuenta, inicialmente, es el
“timing” el cudl corresponde a una serie de numeros
que definen los momentos clave, en medio del
desarrollo de la accién, en el que algo en especifico
sera movido.

Esto lleva a la definicién de lo que es el proceso de
‘inbetween” directamente:

Inbetween se refiere a la realizacion de las posturas
claves que definen la accién en medio de la postura
en la cual se inicia y la postura en la que se finaliza
dicha accion. Estos son llamados frames claves,
extremos, poses o “keys”: El inicio de la accién es
un key y el final de la accion es otro key. Una accién
esta compuesta por 2 keys e inbetweens que ya
definimos como las posturas claves que se dibujan
en medio de los dos extremos; en medio de los 2
keys, que finalmente definiran el desarrollo del
movimiento.

Quiza pueda ser algo confuso pero tome el ejemplo
de la accién de levantar los brazos. Un personaje
inicia la accién en una postura erguida y normal; los
brazos se encuentran “colgando” relajadamente a

los costados del cuerpo. La postura que marca el
final de la accién serian los brazos levantados. Ya
se tienen los 2 keys, ahora sélo faltaria dibujar los
inbetweens que serian los dibujos que hacen que
visualmente exista un movimiento de brazos.... |{Se
ha realizado una animacion!

Paso 5: Apagar la luz de fondo

Paso 6: Voltear los dibujos para revisar los puntos
de transicion

Segun explica Hooper y Gange (2007); en este paso
se deben voltear las hojas como si estuviéramos
hojeando un libro con el fin de revisar si los dibujos
siguen el arco de la accidn; sino existen detalles que
“aplanen” visualmente el dibujo (que le resten
tridimensionalidad al dibujo haciendo que se mire
en dos dimensiones en vez de tres)

Se debe poner especial atencién en detalles como
que si hay alguna linea que se acorta o se alarga;
algun detalle que aparente “saltar” o “temblar”. Se
debe componer y reafinar estos problemas.

(Ver pagina siguiente para un ejemplo grafico de este
procedimiento)
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Fuente: Camara, Sergi. El dibujo Animado

Paso 7: Segunda revision de los puntos de transicion
Paso 8: Encender la luz de nuevo

Paso 9: Revisar detalles y volumetria de los
personajes

Paso 10: Tercera y Ultima revisién de los puntos de transicion
y el producto final

Fuente: Camara, Sergi. El dibujo Animado

PAGINA
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9.7 Tipos de Animacidn:
A. Animacién Continua (Straight Ahead):

Segun Camara (2006), la animacion continua consiste
en animar la accion desde el principio hasta el final
del plano realizando las diversas poses en el mismo
orden que seran proyectadas. Se realiza cada dibujo
uno por uno en orden ascendente.

B. Animacién Pose a pose:

Se trata de estudiar mentalmente la accién para tener
una base solida sobre cdmo debera verse este
movimiento. Luego se divide la accion en poses
clave o Keys y se traducen al papel para luego
agregar los inbetweens necesarios.

C. Animacién Combinada:

Camara (2006); menciona que consiste en trabajar
con ambos métodos utilizando las fortalezas de cada
uno iniciando con la animacién pose a pose de una
forma rapida y sin mucho detalle. Luego se trabaja
con la animacion continua entre cada una de ellas
(si la siguiente pose clave no coincide con el
movimiento se refina y compone para que se ajuste
perfectamente) para finalizar encajando y perfilando
cada una de las poses clave o keys resultantes
afiadiendo detalles v volimenes.

.
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a.8 TIPS DE ANIMACION

5.8.1 “Stretch and squash” (Estira y
Encoje)

Segun Walt Disney (1960); el “estira y encoje” esta
basado en un principio natural que dice que si vemos
el movimiento en camara lenta podremos apreciar
cémo la forma basica de algo se distorsiona con el
movimiento; siendo la animacién una forma de
caricaturizar, el animador debera exagerar mucho
mas estos cambios de forma para obtener finalmente
mucho mas movimiento visible dentro de la accién.
De otra forma, la animacién no captaria la esencia
y el sentimiento de la misma.

Fuente:
http://blackwingdiaries.blogsp
ot.com/search/label/animation
%?20history

5.8.2 “Anticipacién”

Segun menciona Disney (1960); la anticipacion
proviene de otro principio natural que dice que “antes
de ir en una direccién se debe ir en la direccidén
contraria primero”. Este principio esta presente en
casi todas las acciones que se realizan; note la
distancia que re corre su mano antes de matar una
mosca. Dirige su mano hacia atras para tomar
impulso y luego desarrolla la accién principal de
llevar su mano hacia el insecto.

Note en esta figura la forma en la que el cuerpo del
personaje se retira hacia la izquierda antes de iniciar a
correr; la exageracion en estos movimientos tendra como
resultado una accion clara y facil de leer.

Fuente: http://blackwingdiaries.blogspot.com/search/label/animation
%20history

5.8.3 “Follow thru” (Continuidad)

Esta regla se aplica a cualquier personaje que posee
orejas largas, cola, accesorios o ropa que cuelgue
de sus cuerpos. La ley natural, segun Disney, dice
que todo accesorio o “parte” del personaje que se
encuentre parcialmente “colgando” del mismo, debe
seguir el mismo recorrido de accién que el personaje
hasta llegar a su estado natural y normal. La atencién
a estos detalles le da mas calidad al trabajo del
animador.

Fuente: http://blackwingdiaries.blogspot.com/search/label/animation

%?20history
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5.8.4 “El test de la silueta”

Walt Disney (1960) menciona que esta regla establece
que cada key o extremo deberia leer en silueta;
quiere decir de que se debe leer la accién que el
personaje estd haciendo aun si estuviera pintado de
negro, cmo una sombra.

La razdn por la que existe esta regla, segun menciona
Disney, es que toda accién debe ser lo mas clara
posible para que la audiencia pueda leerla sin
problema y con ello ayudar a que el sentimiento y la
parte de la historia pueda ser captada exitosamente.

En los siguientes ejemplos se ve cdmo en la aplicacién
A; aun siendo una silueta, se puede leer
perfectamente la accion que el personaje esta
ejecutando. Adiferencia de la aplicacién B, en dénde
no se puede “ver” lo que el personaje tiene en mano
y esta haciendo.

Fuente:http://blackwingdiaries.blogspot.com/se
arch/label/animation%20history

Segun menciona Dupinet (2008); algo que se debe
tomar en cuenta a la hora de realizar una animacion
es que los dibujos se realizan de forma rapiday a
menudo sucia. Sin entrar en detalles, después se
definen las formas. Incluso hay estudios de
animacioén, donde los que definen las formas sélo
se dedican a eso y no son considerados
totalmente como animadores. Una vez estan los
dibujos entintados y detallados, pasan con los
coloristas.

Ejemplo grdfico de una animaciodn:

Fuente:http://blackwingdiaries.blogspot.com/search/label/animati
on%?20history
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5.9 VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LA ANIMACION
TRADICIONAL.

5.9.1 Ventajas:

Segun Baxter (2008), la mayor ventaja del método
tradicional es que es mas sencillo hacer trucos de
magia. Con esto se refiere a que si el personaje
debe realizar un salto de un edificio a otro, esta
accion simplemente se anima. No se esta sujeto a
leyes de gravedad o de esqueletos formados a los
que deban acoplarse el cuerpo; se tiene un total
control del personaje en donde lo Unico que existe
entre el animador y el personaje es un lapiz controlado
por él mismo.

Por otro lado las unicas herramientas que se deben
controlar, aparte de la creatividad y la percepcion de
la accion y de la morfologia humana, son la mano y
el lapiz lo cual se refiere a la facilidad de control de
la animacioén y por eso mismo lograr la versatilidad
que logra la mano en el papel en la computadora es
muy dificil ya que el proceso en una computadora
es mucho mas mecanizado.

Otra de las grandes ventajas es que la creatividad
es mas inmediata, es decir, si el animador piensa en
algo innovador o algin movimiento que puede darle
mas caracter a la animacion, basta con traducirlo al
papel en pequefios roughs que luego son detallados
y terminados y si algun detalle no funciona, basta
con borrarlo y dibujar de nuevo sobre el area vacia.

El proceso de animacion tradicional significa un
proceso de planeacion mas detallado que a menudo

es pasado por alto en el proceso de animacién 3d
en cuanto a una animacion corta se refiere. Si el
proyecto es de una magnitud superior y se habla de
un largometraje, definitivamente existira un proceso
muy minucioso de planeacion.

5.9.2 Desventajas:

Segun Baxter (2008), La gran diferencia entre
animacion tradicional y animacion 3d radica en las
herramientas utilizadas; una utiliza la computadora
y software de animacién y en la otra se utilizan lapiz,
grafito y papel.

Inicialmente la meta es exactamente la misma;
generar algo en pantalla que convenzca a la audiencia
de que es real.

Ahora bien, una de las mayores desventajas de
realizar animacién por medio del método tradicional
radica en el tiempo de produccion.

Esta técnica requiere de la realizacion de fotograma
por fotograma manualmente y por lo tanto significa
una gran inversién de tiempo y capital.

Tiempo y Dinero; las dos grandes variantes en torno
a las cuales gira el mundo. Todo es sobre como
hacer mucho dinero en la menor cantidad de tiempo
posible. Por ejemplo; si un largometraje animado
tuviera una duracién de aproximadamente 80 minutos
eso significaria una produccién de 1440 fotogramas
por minuto y por lo tanto j1150,200 fotogramas o
dibujos! Es mucha inversién de tiempo y por lo tanto
mucha inversién de dinero.
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Dupinet (2008) habla de que otra de las grandes
desventajas es que éste método no permite una
visualizacion inmediata sobre como se vera el producto
final. Primero se hojean las hojas como si fuera un
libro para revisar los arcos de accion; revisar si la
intencion de la misma es la correcta y si el dibujo
aparenta tener un movimiento robético y poco fluido.

Luego se deben escanear y proyectar para poder ver
la animacién en movimiento y analizar
cuidadosamente si el movimiento de la accién del
personaje realmente expresa lo que deberia de
expresar. También se revisan las siluetas y las poses
claves para asegurar una animacién muy clara y por
lo tanto facil de identificar por la audiencia.

Segun menciona Dupinet (2008); si se identificara
algun problema se debe regresar al papel y retocar
y refinar los problemas; luego se repite el mismo
proceso hasta que la animacién quede perfecta.

El uso de escéners y proyectores hace que el proceso
sea mucho mas metddico y lento volviendo a la mayor
de las desventajas de la animacién tradicional: El
tiempo que toma realizarla.

Por otro lado es un proceso muy minucioso en donde
muchas veces se debe poseer un instinto muy
desarrollado en cuanto a la planeacioén de la accion.
No se puede saber con exactitud cuantos pasos le
tomara al personaje llegar de un extremo al otro del
salén; no se sabe exactamente cuantos inbetweens,
asi que se trabaja en base a poses claves preliminares
que son modificadas posteriormente cuando ya se
trabajan los inbetweens donde se evidencia si es
necesario cambiar la pose clave o no.
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5.10 PROCESD DE ANIMACION 3D

5.10.1 Definicién de Animacidén 3d

Segun etéreaestudios (2008), lo primero que se debe
mencionar es la diferencia que existe realmente entre
una animacién 3d y una animacion tradicional.

En una animacién tradicional, existe precisamente
eso: DIBUJOS que pasan por delante de nuestros
ojos a una velocidad de 24 imagenes (dibujos) por
segundo. Esta velocidad se utiliza en el cine también
s6lo que en vez de ser dibujos son 24 fotografias de
la realidad.

El proceso es mas largo y minucioso; el animador
tradicional debe dibujar cada fotograma uno por uno;
entintarlo y colorearlo.

Segun menciona Dupinet (2008); en la animacién
3d por lo contrario no se esta dibujando; se construye
virtualmente, a base de poligonos o curvas; se moldea
el personaje. Este proceso es mucho mas sencillo
ya que sblo se debe establecer el key 1y el key 2
y el programa se encarga de generar todos los
inbetweens agilizando y simplificando el proceso de
animacion.

Una vez creado el personaje sélo basta con mover
sus extremidades para lograr una nueva pose, a
diferencia de la animacion tradicional donde se debe
crear cada cuadro por separado.

5.10.2 Softwares para animar en tres
dimensio

“
U
<
g
<

A. Maya
Autodesk (antes alias|wavefront)
Maya 2008

Segun AUTODESK (2008); el premiado software
Autodesk® Maya® es una potente solucion integrada
para el modelado, la animacion y la renderizacién
en 3D, que permite mantenerse en cabeza de carrera
a los lideres del cine y la televisién, el desarrollo de
juegos, la visualizacion de disefos y la educacion.

Autodesk Maya (2008) proporciona herramientas y
flujos de trabajo mas veloces y eficaces para crear
los deslumbrantes personajes, entornos y actuaciones
escénicas en alta resolucion que proliferaran en las
consolas de juegos, las pantallas de cine y los

televisores del futuro.
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Gracias a sus herramientas y sus mejoras; MAYA
facilita el modelado de objetos, haciendo la tarea
mas eficaz e instantanea. Es mucho mas compatible
con otras herramientas de modelado y permite al
usuario programar dentro del mismo programa para
crear un software que cumpla con las necesidades
del proyecto y se adapte a la produccion haciendo
de este programa del preferido entre animadores
para animar personajes.

SOFTIMAGE

X$16

B. SOFTIMAGE | XS
AVID (antes propiedad de Microsoft)

Softimage es un subsidiario de la tecnologia AVID.
Proporciona herramientas de animacién 3D
innovadoras para usar en los campos de disefio de
videojuegos, cine y television. Este producto es uno
de los software mas avanzados de 3D para modelar,
animar y senderear animacion facial hiper realista.

C. 3DStudio MAX
Autodesk Max 2008

Segun AUTODESK (2008); 3ds Max 2008 ofrece
una nueva tecnologia de visores y optimizaciones
que mejoran drasticamente la interactividad incluso
con las escenas mas grandes y complejas. Tareas
y operaciones tan comunes como seleccion,
asignacion de materiales, transformacion, agrupacion,
clonacién y otras muchas ahora son absolutamente
mas rapidas, porque 3ds Max 2008 es la versién
mas racionalizada de todas. Ademas, el nuevo
explorador de escenas hace mucho mas intuitivo el
trabajo con escenas grandes y la interaccién con
centenares o miles de objetos.

Ayuda a crear deslumbrantes imagenes de calidad
fotografica en menos tiempo.3ds Max, es “el
programa” para renders arquitecténicos por
excelencia ya que sus creadores eran los mismos
creadores del programa AUTOCAD. Por lo tanto
posee mas herramientas y facilidades para crear
este tipo de renders con alta calidad y en el menor
de los tiempos ya que poseen figuras
predeterminadas como formas de arboles vy
naturaleza que ya no necesitan ser creadas por el
usuario.
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5.11 8 Pasos para realizar una animacion
digital:

Segun Dupinet (2008); antes que nada se realiza
un guidn donde se define la historia y los personajes.

Creacion del arte: Se crea el arte de la pelicula, que
no es otra cosa que ilustrar visualmente cémo se
supone que deba lucir la pelicula. Definir sus tonos
de ambientacién dependiendo de la narrativa de las
escenas, asi como explorar los disefios de los

personajes.

Story Board: Poco después o casi al mismo tiempo
se hace el story board que define el timming de la
historia y ayuda a explorarla también. Incluso se
pueden llegar a conclusiones y cambios de guién en
esta etapa como eliminacién de escenas, incluso
personajes.

Creacién de personaje y proceso de animacioén:

Paso 1. Creacion del personaje:

Segun Muller (2008); para generar un grafico animado
de cualquier software que simula la tercera dimension,
se debe adentrar en el primer concepto que es en
si la caracterizacion: crear un personaje a partir de
la nada que cumpla de manera fisica un concepto
personificado que sea el requerido por el guion. El
concepto también puede ser proporcionado
directamente por el director.

Para esto se necesita a un disefiador de personajes,
quien se encargara de graficar que el director pueda
tener de la proyeccion o producto final que desea.

El mismo utilizara ya sea el papel y lapiz o distintas

técnicas manuales de representacion, como acuarela,
acrilico (esto depende del gusto y habilidad del
disefiador), para hacer una paleta de colores que
defina el contexto y personalidad del personaje.
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Paso 2. Modelado:

Como explica Muller (2008); el modelador se
encargara de utilizar diferentes técnicas ya sea por
Nurbs, Poligonos, Subdivisiones o lineas generar un
grafico de simulacion en 3d. Al hacer esto se
recomienda utilizar el minimo uso de poligonos o
formas geométricas con divisiones para que el
programa no se cargue en su totalidad y el ordenador
o computadora puedan correr en su plenitud.

Existen modeladores que trabajan a base de
geometrias, como personas que esculpen las figuras
exactamente como lo haria un escultor a diferencia
que lo hace sin ensuciarse.

Al terminar este proceso o etapa de modelado, el
supervisor en 3d se dara a la tarea de revisar el
modelo para que contenga lo necesario en cuanto
a su morfologia para poder ser animado de la manera
mas facil posible.
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EL PROCESD DE ANIMACION TRADICIONAL Y ANIMACION 3D

En este momento particular se despliegan dos tareas
importantes, la texturizacién como el rigging, gracias
a la tecnologia son procesos que pueden irse
avanzando de manera paralela.

Fuente: Elaboracioén propia.

Paso 3. Texturizacion:

Segun Muller (2008); la texturizacién viene dada
desde el concepto artistico que desarroll6 el disefiador
de manera grafica. En este momento se comenzaran
a plantear las mejores maneras de lograr la
percepcion del director en cuanto a la forma
fotografica del personaje, si llevara aspectos planos
como de un cartoon o una texturizacion foto realista
gue muchos dicen es la técnica a sobrepasar en esta
nueva era de las artes.

Las texturas pueden ser fotografias, que se logran
montar en programas como Photoshop que ya
proporciona hoy en dia una pre visualizacion en 3d
casi exacta de como se vera el modelo del personaje
texturizado. También se puede hacer en base a
técnicas distintas de representacion como pinturas
hechas digitalmente.

La texturizacion se hace en base a UV mapping, que
es una manera de visualizar en 2d toda una textura
3d, mostrando exactamente los puntos donde
debemos o no pintar o sobreponer.

Fuente: Elaboracion propia.
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Paso 4. Riggeo:

Muller (2008) menciona que el riggeo al igual que el
modelado o la texturizacién es un area completamente
técnica y de mucho ingenio ya que gracias a esto
el modelo podra ser animado con los requerimientos
claves que se necesiten. Sin un buen rigging la
animacion del personaje puede ser atrofiada en su
totalidad. El rigging se puede considerar como el
“esqueleto” del modelo. Consiste en poner de manera
técnica los huesos y los puntos de articulacién como
los tendones visto desde un punto de vista humano.
Estos funcionan de forma muy parecida a como
funcionan los huesos, articulaciones y tendones. Se
conocen como bones, joints, handdles, etc.
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Paso 5. Tabla de animacion:

Segun Dupinet (2008); ella presenta un disefio de
preparacion para el animador, es un trabajo muy
artistico, que conlleva horas de trabajo minucioso;
de experiencia, conocimiento total de posiciones,
técnicas, como de una manipulacién visual de
personificacion que hara que los espectadores pierdan
la nocién del mundo real por un momento.

Gracias al rigging elaborado el animador se dara a
la tarea de generar los keys de mover las tangentes
cartesianas para obtener la animacion fluida corporal
como de gesticulaciones faciales, las cuales van
siempre de la mano con la direccion. Es muy
recomendable animar en bajo poligonal, ya que las
maquinas soportaran esto de manera mas facil,
haciendo una analogia un animador tiene que tener
todas las herramientas de facilidad posibles ya que
es un trabajo de intuicion mas que técnico donde
todas las destrezas del animador como profesional
se tienen que desarrollar en ese momento exacto.
Para animar por ejemplo oraciones o frases que un
personaje pueda decir se utiliza de apoyo el audio,
no necesariamente el audio master sino un audio
base, para hacer la animacién en cuanto a un tiempo

sin errores de forma.

Paso 6. lluminacion:

Segun Dupinet (2008); posteriormente, especializados
en iluminacién de espacios en 3d, se encargan de
ambientar los lugares donde el personaje se
desarrollara. Al igual que todo proceso tendra la
ultima decision del director basada en cuanto al
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disefio y el concepto visual que es representado con
anterioridad por el disefiador o director de arte.

También se encargaran de crear las sombras
necesarias para resaltar las texturas como la
exposicion de los objetos que puedan interactuar
con el personaje.
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Fuente: Elaboracién propia.

Paso 7. Direccion:

Muller (2008) menciona que la éptica también es un
proceso importante ya que como cualquier
produccién, la animacién brinda una infinita gama.
La camara puede viajar sin ninguna limitante, lo que
genera una historia animada con el maximo
enriquecimiento cinematografico que se pueda
obtener por medio de una buena direccién por
supuesto.

En el 3d se puede hasta tener una distancia focal;
como los lentes angulares, macroscopicos ademas
que las camaras se pueden animar sobre su propio
eje, se pueden atar a curvas de animacion que
pueden simular los dollys fisicos en la vida real.

Fuente: Elaboracion propia.
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Paso 8. Render:

Muller (2008) explica que finalmente el ingeniero de
render se encarga de unir todos los elementos
necesarios y dependiendo de los requerimientos,
utiliza distintas formas o maquinas de renders:
algunas con reflejos o transparencias que generan
las texturas de vidrios, como una maquina de mental
ray o v ray segun sea el caso, o una maquina sin
mucha complicacion si el render final no necesita el
hiperrealismo.

El render realmente es el que genera una
digitalizacién ya sea de capas o del personaje sélido.
Puede ser una secuencia de imagenes que es como
se utiliza realmente en los campos profesionales de
la animacion; ella genera los alphas (pngs) necesarios
para poder manipular la animacioén dentro del area
de la postproduccién

PAGINA
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9.12 Los 12 principios de Isaac Kerlow

'Los 12 principios de la Animacion de Personajes
aplicados a la animacién por ordenador en 3D', de
Isaac Kerlow, autor del libro 'The Art of 3D Computer
Animation and Effects' (2004), son los que seran
mencionados y definidos a continuacion.

Los 12 principios fueron creados en los afios 30 por
animadores en los Estudios Walt Disney. Estas reglas
basicas de animacién se utilizaron para guiar las
discusiones creativas y de produccion y ayudaron a
formar mejor, y mas rapido, a los jévenes animadores.
Estos 12 principios también ayudaros a que el oficio
de la animacion pasara de ser algo novedoso a ser
una forma de arte, y fueron aplicados inicialmente a
los clasicos animados de Disney, como Blanca
Nieves, en 1937, Pinocho y Fantasia, en el 40,
Dumbo, en el 41 y Bambi, en 1942.

Como menciona Kerlow (2004); estos 12 principios
tratan principalmente de realizar la actuacion, dirigir
esta actuacion, representar la realidad, ya sea
dibujando, modelando, interpretar la fisica del mundo
real, y editar una secuencia de acciones, el
movimiento. Hoy en dia siguen funcionando, ya que
ayudan a crear personajes y situaciones mas creibles,
y de mayor impacto. Eso si, estos principios se han
tenido que reinterpretar y expandir, e incluso se han
tenido que afadir algunos principios adicionales que
den soporte a los nuevos estilos y técnicas utilizados
en la animacion. Esto es debido a que, en los afios
30, el estilo dominante, casi exclusivo, era la
animacion narrativa cartoon pose a pose. Durante
este tiempo, las técnicas y los estilos de la animacion,
asi como la magnitud de los proyectos, han cambiado
enormemente.

Durante los afios 30, varias técnicas no se
encontraban aun desarrolladas del todo, como los
movimientos de camara o la iluminacion, o bien eran
malentendidas, como el stop motion o la rotoscopia).
Ademas, las camaras no eran portatiles, no existia
la edicion no linear, ni la captura de movimiento, ni
los videojuegos,...

Otras formas de arte han evolucionado con la
tecnologia, creando nuevos lenguajes y principios,
es por ello que estos 12 principios de la animacién
también han necesitado evolucionar.

A Squash and Strech (Estirar y Encoger)

Segun Kerlow (2004), éste es el primero de los 12

principios, y consiste en exagerar las deformaciones
de los cuerpos flexibles, para lograr un efecto mas

cémico, o mas dramatico.

Este principio puede ser también implementado en
la animacion 3D con varias técnicas: piel y musculos,
resortes, manipulacién directa de la malla.

B. Anticipacion

El principio de la anticipacion ayuda a guiar la mirada
del publico al lugar donde esta a punto de ocurrir la
accion. Es ideal para 'anunciar la sorpresa’. Asi, a
mayor anticipaciébn menor es la sorpresa, pero mayor
el suspense.

En cuanto a la animacién 3D, se puede aumentar o
disminuir la anticipacion incluyendo retenciones de
movimiento, y puede ser refinada con herramientas
digitales de edicién de tiempos, como editores de
curvas, time lines o time sheets.
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C. Puesta en Escena

Kerlow (2004) habla de que con este principio se
traducen las intenciones y el ambiente de la escena
a posiciones y acciones especificas de los personajes.

Poniendo en escena las posiciones claves de los
personajes se define la naturaleza de la accién. Hay
varias técnicas de puesta en escena para contar una
historia visualmente, esconder o revelar el punto de
interés.

La puesta en escena se realiza antes de la animacion
primaria y secundaria, y la animacién facial. Los
animatics 3D son la mejor herramienta para pre
visualizar esta puesta en escena, comprobando asi
que todo funciona. Ademas podemos ayudarnos de
técnicas cinematicas contemporaneas, como la
camara lenta, el tiempo congelado, etc.

D. Accién Directa y de Pose a Pose

Estas son en realidad dos técnicas de animacion
diferentes. En la accidn directa se crea una accion
continua, paso a paso, hasta concluir una accién
impredecible, y en la accion pose a pose se desglosan
los movimientos en series estructuradas de poses
clave.

La accion directa en el 3D seria la captura de
movimiento, las simulaciones dinamicas, y la
rotoscopia. Se puede utilizar canales para mezclar
inteligentemente los distintos tipos de movimiento,
Ademas, puede utilizar las curvas para editar de
manera no lineal, y por separado, el movimiento de
distintas partes del cuerpo.

E. Accién Continuada y Superpuesta

Segun Kerlow (2004); estas dos técnicas ayudan a
enriquecer y dar detalle a la accion. En ellas el
movimiento continla hasta finalizar su curso. En la
accion continuada, la reaccion del personaje después
de una accién nos dice cdmo se siente el personaje.
En la accién superpuesta, movimientos multiples se
mezclan, se superponen, e influyen en la posicién
del personaje.

En la animacién 3D se utiliza mucho la accion
continuada, por ejemplo en las simulaciones
dinamicas de la ropa o el pelo. Las capas y canales
en los software de animacién 3D nos permiten
mezclar diferentes movimientos superpuestos de
diferentes partes del personaje.
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F. Entradas Lentas y Salidas Lentas

Segun Kerlow (2004), con este principio se consigue
un efecto gracioso al acelerar el centro de la accién,
mientras que se hacen mas lentos el principio y el
final.

En la animacion 3D se puede obtener de una forma
muy refinada con los editores de tiempo como las
curvas. Si se utiliza captura de movimiento, se debera
recordar a los actores que hagan estas entradas y
salidas lentas. En ocasiones también se utiliza el
efecto contrario, sobretodo en anuncios o videos
musicales, obteniendo un resultado surrealista, con
entradas y salidas rapidas.

G. Arcos

Al utilizar los arcos para animar los movimientos del
personaje le se le da una apariencia natural, ya que
la mayoria de las criaturas vivientes se mueven en
trayectorias curvas, nunca en lineas perfectamente
rectas. Si no utilizamos estos arcos, podemos dar
un toque siniestro, robdético, a la animacién.

H. Accidén Secundaria

Este principio consiste en los pequefios movimientos
que complementan a la accién dominante.

En cuanto a la animacién 3D, se pueden utilizar
simulaciones dinamicas para controlar mucha de la
accién secundaria, y podemos aprovechar las capas
y los canales para crear diferentes movimientos
secundarios, una capa para el pelo, otro para la ropa,

i Timing

Es el momento preciso y el tiempo que tarda un
personaje en realizar la accion, y que proporciona
emocion e intencidn a la actuacién. Las interrupciones
de movimiento, las motion holds, son un fantastico
recurso a la hora de contar historias.

J. Exageraciodn

Como menciona Kerlow (2008), normalmente, la
exageracion ayuda a los personajes a reflejar la
esencia de la acci6on. Una gran parte de esta
exageracion puede ser obtenida mediante el Squash
and Strech.

En cuanto a la animacién 3D, podemos utilizar rangos
de movimiento y scripts, para exagerar el movimiento.
No solo se dispone de la actuacién en si para
exagerar la accion, también se puede emplear la
cinematografia y la edicién para aumentar la
intensidad emocional de un momento (refiriéndose
al estilo de planos segun el “mood” de la escena y
a la musicalizacion)

K. Modelado y esqueleto sélidos

Un modelado y un sistema de esqueleto sélido, o un
dibujo sélido como se decia en los afios 30, ayudaran
al personaje a cobrar vida. El peso, la profundidad
y el balance simplificaran posibles complicaciones
en la produccién debidas a personajes pobremente
modelados. Ademas, hay que poner atencién a las
siluetas al alinear los personajes con la camara.

En referencia a la animacion 3D, familiarizarse con
los esqueletos, y optimizarlos para personalidades
y movimientos especificos de cada personaje es
vital.
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L. Personal idad

La personalidad, o la apariencia, como se le llamé
en un principio, facilita una conexiéon emocional entre
el personaje y el publico. Es recomendado desarrollar
los personajes hasta darles una personalidad
interesante, con un conjunto de deseos y necesidades
claras que marquen su comportamiento y sus
acciones.

La complejidad y la consistencia del movimiento son
dos elementos de la personalidad de un personaje
gue se pueden desarrollar facilimente en la animacion
3D. Comience definiendo por escrito la personalidad
del personaje, cdmo se mueve, cOmo reacciona ante
distintas situaciones, como se relaciona y reacciona
con otros personajes

* Algunos nuevos principios para la Animacién 3D
segun Kerlow (2004):

Estilo Visual

El estilo visual al hablar de 3D significa algo mas
que la apariencia de las cosas. Este tiene también
un gran impacto sobre el renderizado, las técnicas
de animacion, y sobretodo, la complejidad de la
produccion. El desarrollar un estilo visual que sea
adecuado a todos los niveles de la produccion,
modelado, animacion, render es necesario. Cualquier
detalle en el modelado o la textura de un personaje
puede complicar mucho el proceso de animacion,
por ejemplo.

Combinar movimientos

Hoy en dia es posible combinar movimientos de
diferentes fuentes, y se debe buscar una aproximacion
entre animacion realista y cartoon. Antes de comenzar
la produccion defina un estilo claro de movimiento
y animacién dentro de una variedad de estilos: fisicas
cartoon, movimiento humano realista, rotoscopia. Si
se utiliza captura de movimiento recuerde a los
actores que afiadan intencién a sus movimientos.

Cinematografia

Segun Kerlow, ya que se dispone de un control
absoluto sobre el movimiento y posicién de la camara,
la cinematografia se convierte en un componente
curial dentro de la animacién. En cuanto al estudio
de planos que se pueden utilizar para crear
sensaciones segun el ambiente que se vive en una
escena en particular hasta la musica que la acompania
para acentuar mas el sentimiento; ya sea de suspense
o romantico, etc..

Animacion Facial

La mayoria de los pensamientos y emociones de un
personaje se reflejan en su cara. La animacién 3D
ofrece mas control que nunca sobre la animaciéon
facial, asi que se debe determinar el nivel de control
facial y el estilo de animacién adecuados para el
personaje y la produccion. Durante la preproduccién
se empieza por desarrollar el catalogo de morphs
faciales, asi como los ciclos de animacion esenciales,
como el de caminar. En la animacion de los ojos hay
que poner una especial atencién ya que son los que
determinan el 90% de la expresiéon de una emocion
especifica.
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a.l3  Las 3 leyes de NEWTON

Como menciona Camara (2006); se debe partir de
la base de que todo cuerpo se encuentra sometido
a una serie de leyes que actuan sobre él de una
forma decisiva y que, por lo tanto, pueden alterar su
modo de realizar su animacion:

a. Leyes fisicas: gravedad, rozamiento, inercia,
etc.
b. Leyes segun la naturaleza del cuerpo:

material del que esta compuesto, fenébmenos
externos que puedan actuar sobre él, etc...

El material del que esta compuesto el objeto definira
cdmo se deba animar su movimiento y cdbmo pueda
reaccionar al moverlo.

Ley: Todo cuerpo en reposo tiende al estado
de reposo, mientras que todo cuerpo en estado de
movimiento tiende al movimiento.

El peso del objeto sera determinante cuando se le
aplique la fuerza de la gravedad ya que no se movera,
caera, rebotara de igual forma que un objeto hecho
a base de un material mas volatil.

Ley: El reposo o el movimiento de un cuerpo
solo se altera por la accién de una fuerza exterior o
por otras fuerzas que le hagan actuar en direcciones
distintas.

Se debe tomar en cuenta también, si el movimiento
que hay que efectuar es voluntario o como
consecuencia de una fuerza o fendmeno que actua
desde el exterior.

Ley: Cada accidén provoca una reaccion igual
y en sentido contrario.

* Estas leyes se deben tomar en cuenta tanto
para la animacidén tradicional como para la
animacioén 3d

PAGINA
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5.4 VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LA ANIMACION 3D
SEGLN DUPINET Y MULLER

5.14.1 Ventajas:

Segun Dupinet (2008), una de las mayores ventajas
de la animacién 3d es el ahorro de tiempo. No se
necesita de crear varios fotogramas para poder ver
al personaje en todas sus vistas por ejemplo; sino
que se modela y se construye una escultura en tres
dimensiones que una vez creada se puede ver desde
cualquier punto de vista (Frente, trasera, perfil, picada,
contrapicada, etc.)

Dupinet (2008); menciona que el ahorro de tiempo
también esta ligado directamente a la cantidad de
fotogramas que se deben realizar; basta con
establecer poses clave y la computadora genera los
inbetweens necesarios. Por supuesto, esta facilidad
no debe abusarse; es una herramienta que facilita
al animador su trabajo.

Otra de las grandes ventajas de la animacion 3d es
que no necesita de equipo costoso para producirse;
no se necesitan de luces y proyectores y mesas de
dibujo. Basta con tener una computadora con las
especificaciones suficientes y un software de
animacion.

Dupinet (2008) sige mencionando que por otro lado
tiene la gran ventaja de que se puede visualizar
inmediatamente y con esa rapidez y eficiencia puede
corregirse y obtener resultados inmediatos. No se
debe realizar nuevos fotogramas y escanearlos para
revisar en un proyector y esto es lo que ayuda a que
el tiempo de produccion de un largometraje en 3d

sea casi 5 veces mas rapido. En la época dorada
de Disney; un largometraje animado tomaba entre
2y 3 anos en realizarse. Hoy en dia vemos peliculas
en 3d que toman un poco menos de 1 afio ademas
de que las herramientas para producir un animacion
3d estan al alcance de cualquiera que quiera
dedicarse a ello.

Por supuesto existen excepciones y muchas veces
el estudio y la planeacion preliminar son los que
toman mucho tiempo en realizarse ya que el 3d es
una simulacién de la realidad; en ocasiones es
bastante dificil simular la refraccion de la luz en el
agua por ejemplo o el efecto de la luz sobre las
escamas de un pez.

Ya que se menciona el tema de la simulacién de la
realidad; cuando se trata de lograr un hiperrealismo
en una animacién no hay nada mejor que el 3d. En
este sentido el ratdn si es mejor que el lapiz y presenta
una ventaja abismal en cuanto a la animacién
tradicional.

5.14. 2 Desventajas:

Segun Muller (2008); siempre que se trabaja con
herramientas de software existe el gran inconveniente
de que en cualquier momento éste puede colapsar.
Cuantas personas no se han quejado porque estaban
a la mitad de un disefio, trabajo, investigacién y el
programa colapsa y se borra lo que se estaba
haciendo o quiza el programa deja de funcionar
porque se satura y se cierra inesperadamente. Son
elementos de azar sobre los cuéles no se tiene un
control total y es por ello que se debe tener cuidado
y ser precavido y grabar cada cierto tiempo asi como
tener un “backup” (copia) por si el archivo se dafia.
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Segun Dupinet (2008); dentro del proceso de creacion
de fondos y escenarios; elementos a base de
particulas como el agua, el humo son muy dificiles
de manipular. Se necesita de mucho conocimiento
matematico y fisico para seleccionar las coordenadas
y férmulas necesarias para lograr darle un movimiento
realista.

También es importante mencionar que previo a poder
iniciar a animar, se necesita de un proceso muy largo
de modelado, texturizado, riggeo, color; sin ellos no
se puede iniciar el proceso de animacion ya que
todos los movimientos del personaje estan sujetos
a estas variantes a diferencia de la animacién
tradicional en donde se inicia con animaciones tipo
roughs para establecer la intencidn de la accion. No
se necesita que el personaje esté bien detallado o
entintado o coloreado para iniciar con la animacion.

Muller (2008); menciona que luego de que se ha
terminado la animacién se debe realizar el render y
dependiendo del tipo de animacién, de sus
especificaciones y de su nivel de detalle; una escena
puede tardar hasta semanas en terminarse y en ese
proceso existe la posibilidad de que se caiga el
sistema, se vaya la luz o el programa se quede sin
funcionar y ;Qué queda? Nada mas volver a
empezar.
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EL PROCESD DE ANIMACION TRADICIONAL Y ANIMACION 3D

5.5 EXPERIENCIA DE DISEND:

A. Kenneth Mul ler:

A continuacion se presenta el proceso de animaciéon
de Kenneth Muller; Director cinematografico y
animador en 3d.
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Se puede apreciar, aparte de la construccion poligonal
del tiburén, visualizaciones renderizadas de su
movimiento asi como una aplicacion final del tiburdn
en su entorno.

Muller modela, texturiza, aplica color e ilumina previo
a realizar una animacién; no existe variacion en
cuanto al orden del proceso. Por otro lado el tipo de
animacioén que utiliza es animacién Pose a Pose en
donde establece los keys iniciales y luego la
computadora genera los inbetweens necesarios.
(Este tipo de animacion es el mas comun para utilizar
dentro del proceso 3d)

==
=
==}
=
=
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A. JAMES BAXTER:

Baxter es un animador londinense que utiliza el
método tradicional. Es un animador renombrado
gracias a su trabajo como director de animacion para
“Who framed Roger Rabbitt” asi como de personajes
memorables como lo son Quasimodo (El Jorobado
de Notre Dame), Meeko (Pocahontas), entre otros.

A continuacién se presentan extractos sobre su
entrevista acerca de la animacién tradicional en el
programa radial “Animation Podcast”.

Entrevistador: Hablanos sobre el proceso de
animacioén tradicional:

Baxter: “... en cuanto a animacién tradicional se
refiere se puede observar a los grandes maestros
que siempre estan animando con el método straight
ahead ya que siempre existe una planeacién muy
rigurosa, previa a realizar una animacién. “

“Se puede ser intuitivo cuando se comienza a realizar
los roughs preliminares pero debe existir un balance
entre ser intuitivo y tener un plan de a dénde se va
con la accién”

La parte intuitiva se refiere a algun tipo de
experimentacidn con la accion y aplicar tus ideas al
papel en donde se explora pero siempre con una
base planeada

Entrevistador: ¢Tu no utilizas un espejo para
basarte en tus expresiones para realizar una
animacién?

Baxter: Personalmente no lo utilizo porque creo
que al final termina pareciéndose mucho a mi (Se
rie)

Entrevistador: ;De qué forma plasmas tus primeros
sketches de la animacién?; Planeas las acciones y
tus time sheets o te lanzas a animar?

Baxter: Normalmente me gusta realizar los dibujos
de un tamano relativamente grande porque me gusta
observar la relacion que existe entre dibujo y dibujo;
cuanto cambia el dibujo entre dibujo y dibujo. Como
mencionaba, siempre es bueno tener un proceso de
planeacién previo porque sin lo haces, corres peligro
de empezar a integrar poses y acciones innecesarias
a la animacion.

Normalmente hago mis primeros roughs muy rapido
y agrego algunos numeros y luego voy llenando los
inbetweens pero si, en efecto me lanzo muy rapido
a animar siempre buscando una bonita silueta, una
bonita pose.

Siempre se debe pensar en la estructuracion de la
animacion, planear las poses clave y pensar en como
se va a ver el cuerpo del personaje realizando esos
movimientos; donde va estar su pie, dénde va a
poner sus brazos. Usualmente hago mejores dibujos
cuando animo que cuando planeo acciones.

Es un proceso en el que uno como animador realiza
un proceso de actuacién interno para poder tener
una mejor idea sobre cémo se podria ver la accién
que se desea animar; se cuestiona si se estan
tomando buenas decisiones en cuanto a la posicién
del cuerpo se encuentra realizando una accién.
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Por un lado es muy divertido porque si encuentro
una pose que me gusta mucho y no se acopla del
todo a la pose anterior puedo hacer un acto de magia
y moldearla y acoplarla para que quede donde queria
que quedara y es ese proceso el que me gusta mas.
Me divierto y es en donde soy mas creativo pero sin
dejar a un lado la continuidad del movimiento y si
expresa la intencion o no.

Muchas veces al inicio del proceso de la realizacién
de la pelicula, mis dibujos iniciales son tan simples,
tan sucios, tan “rough” que a veces tengo que hacer
una version limpia para ensefarle al director y que
no se asuste (Se rie)

Todo este proceso siempre lo hago pensando en los
inbetweens; pensando en los key poses y como debe
acoplarse y moverse el cuerpo del personaje.
Una de las desventajas es que a veces debo “adivinar”
cémo se va a ver el personaje cuando termine la
accion y crear el key pero a medida que trabajo en
los inbetweens voy modificando las poses.
A veces quiero que el personaje haga algo muy
especifico dentro de la accidon; que se estire
exageradamente o que haga una expresion muy
marcada, usualmente las hago primero y acoplo los
dibujos a esa posicién sin embargo me gusta mas
trabajar las animaciones con el método del straight
ahead.

Y eso es lo que me gusta mas acerca de la animacion
tradicional; ese proceso a veces intuitivo, creativo y
hasta magico.

Pero por otro lado la animacién digital es genial
cuando algo tiene que verse hiper realista y pues
eso es algo que no te da el lapiz.

Pero siempre me gusta mas la animacioén tradicional

y me encanta dibujar pero sin embargo sabes qué....
nunca tuve un sketch book; no dibujo fuera del estudio
en servilletas o libretas... realmente admiro a la gente
que lo hace.

Pero realmente no cambio la animacién tradicional
por la 3d, cada una tiene su encanto pero en mi caso
muy personal... la animacién tradicional es la que
me divierte y me gusta mas.

» T U

Fuente:http://www.navone.org/blogger/uploaded_images/Picture-

1-768002.png

Fuente:http://www.horsetax.com/images/baxter.jpg
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B. DESCRIPCION DE RESULTADDS:

6.1 Entrevista a Salvador
Ramirez:

¢, Qué define como animaciéon tradicional?

Bueno, comunmente creo que se le denominaria asi
al stop motion y las técnicas de animacién en 2d que
no involucran demasiados procesos digitales.

¢, Qué es lo mas importante de la animacion
tradicional?

Mucha paciencia y sensibilidad para desglosar la
esencia de un movimiento y al igual que cualquier
proceso de animacién, el animador tiene que entender
realmente el personaje que esté representando para
que el mismo tenga vida y una identificacién con el
espectador, sin esto, la animacién se ve obstaculizada
por su falta de referencia del mundo donde vivimos.

¢ Cual cree que es el primer paso para iniciar el
proceso de animaciéon?

Tener muy en claro que quieres lograr, entender los
personajes o la manera légica en la que objetos
deberian de funcionar de manera légica.

¢ Qué es lo mas importante dentro del proceso
de animacién de un personaje?

Conocer enteramente el personaje. Es sumamente
importante saber como se comporta el personaje en
ciertos momentos, como reaccionaria, que tipo de
acciones lo identifican, etc. para lograr una animacion

fluida y que se sienta natural. Si un personaje
realmente no contiene una personalidad, es 100%
seguro que el espectador jamas se vera identificado
y desasociara y perdera reacciones ante el mismo.

¢Ha tenido que definir el perfil psicolégico de un
personaje? (Cuente un poco sobre esta
experiencia)

Todas las veces he establecido el perfil previamente.
El problema de no hacerlo radica en la posibilidad
de no lograr una actuacién so6lida, que se sienta una
personalidad inestable y voluble. Durante mis
primeras animaciones recurria mucho a la hoja de
descripcion del personaje porque no habia creido
importante leerla, después de todo solo tenia que
realizar acciones bajo pedido... Fue un gran error!
ya que durante la marcha descubri que es bastante
dificil querer dar vida a algo de lo que no se sabe
nada mas que su imagen. Realmente es como
hacerle casting a un actor, el actor debe de dejar de
ser el mismo en este caso el personaje, tiene que
dejar de actuar como su creador y convertirse en
ese ser creado, en un ser nuevo, con una vida
enmarcada por una vivencia.

¢ Qué proceso o técnica utiliza para darle una
personalidad al personaje y que se evidencie en
sus movimientos y gestos?

Uno no habla de lo que no conoce, asi que
normalmente trato de conocer a mi personaje por
medio de personajes de la realidad que sean
similares, como amigos, tios, gente del trabajo, etc.
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Siempre son las mejores referencias. Ademas, es
importante un conocimiento introspectivo de las
reacciones que el mismo podria tener ante cualquier
eventualidad, como situaciones imprevistas. Lo que
finalmente te convierte en un actor, al tenerte muchas
veces tener que observarte al espejo para manejar
cierto tipo de detalles y matices particulares que
desees a la hora de crear el personaje y conformarla
con sus acciones.

¢ Qué proceso utiliza para animar? ;Se basa en
patrones establecidos o tiene un método propio?

Mmm... Siempre termino implementando algo que
segun yo es propio pero que seguramente alguien
mas ya ha realizado.

Personalmente el dibujo entero cuadro por cuadro
es el método que mas utilizo. Aunque en muchas
ocasiones, es imprescindible entender los
movimientos y patrones que puedan tener los
cuadrupedos, o las diferencias de un bipedo con
otro, desde hace varios afios se crearon patrones
para facilitar, de manera basica estos elementos,
aunque es dificil recurrir finalmente a ellos en el
momento en que, el personaje comienza a desarrollar
esa forma organica en la que se desenvuelve.

¢Cuales son las mayores dificultades que
encuentra al animar por medio del método
tradicional?

Tiene muchos pros y contras, a la mejor comparando
con un método digital la desventaja mas significativa
seria el no contar con un botén para regresar acciones
y corregir errores. También el hecho de que el

personaje puede evolucionar de tal forma durante
su representacion que se vea opacado por el mismo,
lo cual creo que es sumamente importante de cuidar
a la hora de generarlo. La tediosidad que envuelve
el hecho de crear algo tan sencillo, como lograr esos
precisos detalles que puedan engrandecer la
animacion.

¢Cuales son las ventajas del proceso de
animacion tradicional?

La expresividad dentro del trazo y la libertad de
romper dimensiones por mencionar algunas. También
es importante mencionar que es muy facil manipular
al ojo humano, por medio de los cuadros de
percepcion del que pueda sacar informacion. Lo cual
finalmente enriquece de manera tal que se siente
que se esta observando cine con profundidad , por
esos sutiles barridos que puede generar una ausencia
de un cuadro. La calca que puede ocurrir en el
momento en que se genere algun tipo de serie o
secuencia ya vivida por el personaje, lo cual nos
facilitaria la creacion con elementos ya desarrollados.

¢Cuales son las desventajas del proceso de
animacion tradicional?

El tiempo que lleva completarla, los detalles, el hecho
de que puede ocurrir un accidente el cual conllevaria
a iniciar el trabajo desde cero, como errores en su
ambientacion, o cambios que podria desarrollar un
director, esto significa que habria que repetir
absolutamente el trabajo, aunque desde el pasado
se han venido desarrollando mas que técnicas,
nuevas formas para evitarse este tipo de
complicaciones.
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¢Dentro de su experiencia personal, considera
que las time sheets son indispensables? ;Por
qué?

Indispensable no, mas de alguno se salta procesos
para economizar tiempo y trabajo, o por la misma
intuicion que tienen en cuanto a ritmos, pero
definitivamente tiene una gran utilidad asi como es
una gran ventaja para tener un buen control sobre
el flujo de la animacién. Nos permite entender el
ritmo métrico conque se integrara la animacion.
Finalmente son herramientas de ayuda, como los
guiones para contar historias, los storyboards para
plantear una direccion y la puesta en camara etc.

¢ Cual considera que es el numero minimo de
inbetweens necesario para animar una accion?

Ahora si que depende de las poses entre las que
estés animando. A la mejor te toma 8 cuadros si solo
voltea la cara, o 32 si es un salto largo... etc.

¢, Qué tipo de animacion utiliza con mas
frecuencia?¢Por qué? (Animacion continua, pose
a pose o combinada)

Dependiendo de las necesidades, como el nimero
de cuadros o frames con el que se limite la animacion.
Generalmente utilizo una animacion continua, ya
que al ser mi fuerte el dibujo, me gusta obtener ese
detalle particular y estilo en cada cuadro, si pudiese
hiciera esto en todas las animaciones, pero muchas
veces la industria se mueve de tal forma que existen
limitantes, las cuales tienes que aprender a sobrellevar
sin perder el feeling de los personajes o elementos
a animar.

¢ Cual es el tiempo de producciéon aproximado
para realizar un largometraje con el proceso de
animacioén tradicional?

En la actualidad compafias grandes como Disney
utilizan fondos en tercera dimensién, existen varias
técnicas con las que se puede generar una animacion
tradicional, hay gente o equipos de trabajo que
realizan animacién tradicional con prisma color, lo
cual es un trabajo tan tedioso que finalmente puede
durar el doble de una produccioén convencional de
animacién a base de plastas. Por lo que es dificil
medir el tiempo en si, ya que a diferencia de una
pelicula de ficcion, se necesita de un equipo de gente
bastante extenso para lograr realizar un cortometraje
ya no digamos un largometraje.

Un equipo como el que tiene Disney sinceramente
creo que podria acabar un trabajo en unos 3 afios,
con las ayudas digitales que ya poseen, aunque en
paises bajos creo que es casi imposible obtener un
equipo de trabajo tan grande para dicha produccion,
por lo que se tornaria muchas veces eterna.

En la animacion tradicional se utiliza el test de
la silueta para cerciorarse que la accion del
personaje sera correctamente interpretada por
el publico (al aplicar un sélo color al personaje,
todavia debe interpretarse la accidon que esta
realizando) ¢, Utiliza éste tipo de método o realiza
otro procedimiento?

Este tipo de reacciones puede variar en el momento
en que las acciones son gesticulares o de mucho
detalle. Por lo que finalmente es la animacion final
la que te dictara esa percepcion que el publico pueda
tener hacia dicha animacién, no utilizo este test, ya

all

PAGINA



on de raauldadoa

.

Ted<]

deacr

que considero que una grafica en movimiento puede
darte finalmente la interaccién del personaje en su
ambiente, como la accién que le quisiste dar.

6.2 Entrevista a Guillermo Dupinet:

¢ Qué define como animacion 3d?

Es una técnica de animacién (la mas
novedosa a nivel tecnoldgico) como lo es la
animacion en stop motion, clasica, pixelation etc. A
nivel profesional tiene los mismos principios. Tiene
también sus propias ventajas y desventajas como
cualquier otra técnica de animacién

¢Qué herramienta se debe dominar para poder
realizar una animacion 3d?

Hablando de software: Cualquiera que te permita
modelar, animar, lluminar y en general realizar los
procesos de ésta técnica de animacion. ya sea en
un sélo paquete o varios, pero es mucho mas
importante dominar los principios clasicos de cualquier
proceso creativo: dibujo, aplicaciéon de color,
composicion, etc. Desafortunadamente, cuando uno
empieza, quiere saltarse todas las bases y empezar
a ver maravillas, pero no sirve de nada dominar un
software sin conocimientos basicos, ya que se
lograran resultados mediocres

¢ Qué proceso utiliza para animar? ¢Se basa en
patrones establecidos o tiene un método propio?

Hay patrones que provienen de teorias basicas de
animacion, pero en realidad cada animador
adopta maneras propias. El proceso que uso
actualmente (con el tiempo lo he ido modificando
pOCO a poco, supongo que por experiencia) Es planear
muy bien y tener claro que quiero animar, después
hago trazos sobre la pantalla para definir poses
claras, después busco tener el timming adecuado
evitando ver los inbetweens para que no me
distraigan... Una vez logrado, hago mis breakdowns
y realizo desfases en los movimientos para que
luzcan mas organicos y los adapto de nuevo a los
breakdowns.

En ése momento, tomo pedacitos de la toma y
empiezo a pulir observando cuadro a cuadro como
mejorar la escena y estar seguro que funciona bien
a nivel mecanico y a nivel emocional (del personaje).
Esa parte es la mas larga y practicamente dura hasta
que el cliente o director me da el ultimatum de la
entrega.

¢ Cual cree que es el mayor desafio de animar
en 3d?

Definitivamente que el personaje tenga una actuacion
creible y también interesante. Esa parte es dificil
porque aunque hay reglas basicas, se habla de
interpretacion y eso depende mucho de cada persona,
de su capacidad para observar y sus aptitudes,
realmente es analizar la escena.

Resumiendo: Lo mas dificil de animar es que la gente
crea en lo que ve.

al
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A nivel técnico (el software), el mayor desafio es
dominar un programa lo suficiente como para que

se vuelva invisible (como cuando uno maneja un
auto y deja de pensar en qué velocidad esta)

A niveles avanzados en el cine, pienso que cada
proyecto tiene sus propios desafios.

¢, Qué programa prefiere para realizar este
proceso? ¢Por qué?

Debido a que me especializo en animacién de
personajes, me siento mas comodo con el programa
“Maya” debido que hay muchas herramientas que
agilizan el proceso de rig y de animacioén, Lo que
mas me gusta del programa son los scripts que se
pueden aplicar mas alla del programa base.

Pero para otros procesos (como modelado) creo que
hay programas mas versatiles.

¢Realiza un proceso preliminar en papel? ¢Cree
que es indispensable?

Definitivamente empiezo a la clasica: Papel y lapiz.
No creo que sea indispensable pero si creo que da
muchas ventajas.

¢Queé dificultades encuentra a la hora de animar
distintos objetos de distintos materiales? (objetos
de acero, plastico, goma, humanos)

Pues el material no hace diferencia a la hora de
animar (me refiero a la dificultad) lo que si importa

es tener en cuenta el material para saber darle el
movimiento (cuanto pesa, si rebota mucho etc.) El

unico material que es muy complicado siempre son
los liquidos.

¢ Qué procesos o técnicas utiliza para darle
una personalidad a al personaje? ; Qué aspectos
toma en cuenta para que sus movimientos
expresen su identidad?

La mejor técnica es conocer al personaje muy bien
antes de animarlo, observar mucho. También ayuda
mucho practicar constantemente, dibujando gente
en el café, la calle, tratando, no de definir su forma,
sino su actitud al moverse... todos nos movemos
diferente, yo puedo recordar muy bien cuando mi
padre llegaba del trabajo por escuchar sus zapatos
(aunque cambiara de zapatos).

La identidad del personaje la define la consistencia
de su personalidad (un personaje puede ser alegre
como base pero puede pasar por estados de animo
como cualquier persona. Eso no le quita su
personalidad alegre. Otro elemento es su
caracteristica fisica: Es baijito?, Alto? Hombre? Mujer?
Una mascota? Un insecto? Esto cédmo lo relaciona
con el entorno en el que esta?

¢Qué conocimientos basicos debe tener para
poder animar exitosamente?

La parte basica es conocer y dominar los principios
de la animacioén, la parte mecanica: pesos, inercias,
aceleraciones y desaceleraciones, breakdowns,
poses, timming, etc. Una vez dominado esto el
siguiente plano es la actuacion del personaje.

o/
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¢ Cuales considera que son las ventajas y
desventajas del proceso de animacién en 3d?

Una de las ventajas es que uno tiene un feedback
muy veloz. Inmediatamente uno puede notar si va
bien o mal en la animacién. Basta hacer un previo
para saberlo. (0 incluso no hacerlo) Si el director te
corrige inmediatamente uno puede hacer cambios
de manera relativamente rapida.

Otra ventaja es que uno no tiene que dibujar al
personaje por cada cuadro (como sucede en 2d).

En relacién al stop motion, uno tiene ventaja porque
mover la camara no representa un reto tan grande...
En stop motion, la camara es un personaje mas en
la animacion y es complicado hacer tomas
correctamente, otra ventaja es que de manera
relativamente econdmica se puede aspirar a
resultados con muy buena calidad, uno no necesita
grandes aparatos, ni luces, ni camaras costosas, ni
materiales costosos. Lo mas costoso es el software
y hay software accesibles o incluso gratuitos como
el blender 3d.

Desventajas: Ningun software es muy estable, se
arrojan muchos datos en el proceso y no son
faciles de manejar en producciones grandes. Antes
de poder animar a un personaje hay mucho trabajo
antes: Modelar, texturizar, el rigging. Estos procesos
son lentos y sin éstos no se puede empezar.

Las dinamicas como el agua, el humo, particulas en
general no son faciles de manipular,

El proceso final que es el render es increiblemente
lento, un solo fotograma puede tomarle a una
computadora semanas (o mas). Los programas

estan aun en desarrollo y se renuevan constante-
mente... Antes del afio, ya hay una versién nueva.

¢ Cual considera que es el nimero minimo de
inbetweens necesario para la animacién de una
accion?

Un sélo inbetween puede ser suficiente dependiendo
de lo que se quiera lograr. Esto sucede cuando
hay acciones muy rapidas (Incluso se podria decir
que el minimo es cero, un puede recordar al
correcaminos haciendo una anticipacion y después
desaparece de la pantalla... no hubo inbetweens
entre la anticipacion y la accion!)

En la animacion tradicional se utiliza el test de
la silueta para cerciorarse que la accion del
personaje sera correctamente interpretada por
el publico (al aplicar un sélo color al personaje,
todavia debe interpretarse la accidon que esta
realizando) ¢, Utiliza éste tipo de método o realiza
otro procedimiento?

Efectivamente utilizo éste método, mantener una
silueta clara es basico en la animacién (y en el
teatro, y la pantomima)

ik
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6.3 Guia de observacidn:

Pieza 1 (Animacidn Tradicional “Chef”)
1. DIMENSIONES FISICAS DEL PERSONAJE:
Sexo: Masculino
Edad: Entre 25y 30 afios
Caracteristicas morfolégicas: Altura media, ojos
grandes, nariz sobresaliente, constitucion gruesa
2. CONSTRUCCION DEL PERSONAJE:

Construccioén corporal realizada en base a esferas
y cilindros.

3. TIPO DE PERSONAJE:

Protagonista

Antagonista
Villano
Heroico
Infantil

Grotesco

4. PERFIL PSICOLOGICO DEL PERSONAJE:

El chef es un personaje muy expresivo. Es alegre
y muy dinamico y siempre lleno de positivismo; sin
embargo es alguien a quien le gusta que las cosas
salgan perfectas y es adicto al trabajo.

5. EL PERSONAJE SE GENERO A PARTIR DE
UNA REFERENICA GRAFICA O SON DISENOS
ORIGINALES:

En este caso la base de la construccion del personaje
fue entregado por la empresa y se hizo una
adaptacion de ese disefio para mejorarlo.

6. SE UTILIZARON ESTRUCTURAS O |
ESQUELETOS PARA LA CONSTRUCCION DEL
PERSONAJE:

Se utilizé una base geométrica para la construccion
pero no se evidencias estructuras internas que se
asemejen a un “esqueleto”

7. DE ACUERDO A SUS EXPRESIONES
FACIALES Y COROPORALES SE PUEDE
DEDUCIR SU PERSONALIDAD Y LO QUE
SISENTE:

Si. Cada pose de cada accién que realiza el
personaje evidencia un aspecto distinto de su
personalidad. Por ejemplo la pose donde se
encuentra sefialando evidencia que es una personaje
quisquilloso que le gusta dar 6rdenes. La pose en
donde se encuentra con piernas y brazos abiertas
evidencia su vitalidad y positivismo asi como su
dinamismo.

8. SI SE APLICA EL TEST DE LA SILUETA, SE
MUESTRA CLARIDAD EN SUS ACCIONES

Si. Si se aplica un color liso a la pose en cuestion,
todavia se puede leer y entender la intencion de la
misma. Es muy facil interpretar su estado animico
como se presenta en los siguientes ejemplos:
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9. LAS EXPRESIONES DEL PERSONAJE SE
LEEN FACILMENTE:

A pesar que la pose sea solamente una silueta, es
facil identificar la intenciéon de cada una. Enla primera
el personaje se encentra en una posicion pensativa;
como si estuviera poniendo cuidadosa atencién a
algo o alguien mas. En la segunda se muestra al
personaje frustrado. Se evidencia como toda su
expresion corporal ayuda que la frustracion se lea
inmediatamente. El elemento que mas aporta a este
sentimiento es el sombrero caido hacia enfrente
También hay mucha utilizacion del “strech and
squash” lo cual facilita la lectura de sus expresiones.

10. TIPO DE ANIMACION QUE UTILIZA:

Pose a pose: Establece poses clave para luego
crear los inbetweens necesarios.

11. SE EVIDENCIA CONTINUIDAD DENTRO DE
LOS MOVIMIENTOS DEL PERSONAJE:

Si. Los elementos ajenos al personaje en si como
el sombrero y la ropa se mueven en base a la
direccion y pose que tome el personaje. Esto ayuda
a expresar con mas efectividad los sentimientos y
las intenciones de cada movimiento.

12. ORDEN DEL PROCESO DE ANIMACION:

Estudio del perfil psicolégico del personaje
Creacion de poses corporales

Creacion de expresiones del personaje
Animacion

Aplicacion de color al personaje

13. VISTAS TRABAJADAS DEL PERSONAJE:

A
Perfil
Frente

14. SE EVIDENCIA LA UTILIZACION DE ARCOS
DE ACCION:

Si. El movimiento del personaje es fluido y en ningin
momento se evidencia una accion pausada o robdtica.

15. DEFIN]O POSES CLAVE PARA REALIZAR LA
ANIMACION:

Si. La animacion esta trabajada en base a poses

clave que marcan y dividen la accién. Luego se
trabajaron los inbetweens.

ik
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6.4 Guia de observaciodn:

Pieza 2 (Animacion 3d) “Animacién de 2
personajes”

1. DIMENSIONES FISICAS DEL PERSONAJE:

Sexo: Femenino

Edad: 23 afios

Caracteristicas morfolégicas: Estatura pequefia,
constitucién delgada, cabeza muy grande en
proporcion al cuerpo. Ojos grandes, boca pequenia,
frente pronunciada, nariz respingada, piernas largas,
cintura pequefia y con curvas voluminosas.

2. CONSTRUCCION DEL PERSONAJE:

Construccion corporal realizada en base de
estructuras poligonales

3. TIPO DE PERSONAJE:

Protagonista
Antagonista
Villano
Heroico
Infantil

Grotesco

4. PERFIL PSICOLOGICO DEL PERSONAJE:

“La chica es muy femenina, trata de adecuarse a los
comportamientos sociales adecuados pero en
realidad ella tiene intereses muy bien definidos y su
pose le permite lograr sus propios objetivos. En el
caso de su relacion con el personaje masculino, es
al principio querer conocerlo (en gran parte por sélo
interés) pero pronto pierde total interés en él cuando
ve su manera de ser y se siente incbmoda, Aun asi
no pierde su compostura y su autocontrol ya que
aun analiza la manera en que se pueda beneficiar”
Dupinet 2008

(Se incluye también el perfil del personaje
masculino que la acompaiia en la animacion)

“El personaje masculino es super payaso, creido,
muy seguro de si mismo y cree que es lo maximo,
tratamos de pensar en alguien como Mauricio Garcés
pero mas sangron. En realidad es muy bobo pero él
no esta consciente de eso, las mujeres sélo le hacen
caso por su dinero pero él es un completo tonto,
ademas de superficial. Su seguridad en si mismo es
tal, que no le es posible darse cuenta de sus propios
errores.”

Dupinet 2008

5. EL PERSONAJE SE QENER() A PARTIR DE
UNA REFERENICA GRAFICA O SON DISENOS
ORIGINALES:

El personaje es una creacion propia.
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EL PROCESD DE ANIMACION TRADICIONAL Y ANIMACION 3D

6. SE UTILIZARON ESTRUCTURAS O
ESQUELETOS PARA LA CONSTRUCCION DEL
PERSONAJE:

En este caso existe un esqueleto que se creo para
el proceso del riggeo.

7. DE ACUERDO A SUS EXPRESIONES
FACIALES Y COROPORALES SE PUEDE
DEDUCIR SU PERSONALIDAD Y LO QUE
SISENTE:

Si. Cada una de sus expresiones faciales y corporales
hablan sobre su caracter.

En ambos ejemplos se puede deducir que el
personaje tiende a perder la paciencia y se enoja
con facilidad. En el segundo ejemplo se aprecia que
es un personaje muy coqueto y delicado.

8. SI SE APLICA EL TEST DE LA SILUETA, SE
MUESTRA CLARIDAD EN SUS ACCIONES

Si. Si se aplica un color liso a la pose en cuestion,

todavia se puede leer y entender la intencion de la
misma. Es muy facil interpretar su feminidad y su
vanidad en esta pose:

9. LAS EXPRESIONES DEL PERSONAJE SE
LEEN FACILMENTE:

Existe mucha exageracion en cuanto a los
movimientos corporales de los personajes lo cual
les atribuye mucho caracter. Por ejemplo, la feminidad
y delicadeza del personaje femenino se evidencia
por sus movimientos delicados y poco bruscos lo
cual es lo contrario a lo que dice la teoria pero para
los objetivos de animacion, funciona perfectamente.
En cuanto a la personalidad seductora y egocéntrica

se evidencia con sus movimientos exagerados.

al
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10. TIPO DE ANIMACION QUE UTILIZA: hechos para facilitar la animacién. Se establecen
las poses clave y el programa genera una serie de

-Pose a pose: Establece poses clave para luego inbetweens.

crear los inbetweens necesarios.

11. SE EVIDENCIA CONTINUIDAD DENTRO DE
LOS MOVIMIENTOS DEL PERSONAJE:

En este caso la ropa de los personajes es muy
pegada a su cuerpo sin embargo el pelo siempre
obedece al movimiento y la direccién que tomen las
cabezas de los personajes.

12. ORDEN DEL PROCESO DE ANIMACION:

Estudio del perfil psicolégico del personaje
Creacion de vistas del personaje

Aplicacion de color

Riggeo

Creacion del pelo

Animacion

13. VISTAS TRABAJADAS DEL PERSONAJE:

Perfil
Frente

14. SE EVIDENCIA LA UTILIZACION DE ARCOS
DE ACCION:

Si. El movimiento de los personajes es fluido y en
ninglin momento se evidencia una accién pausada
o robdtica.

15. DEFINIO POSES CLAVE PARA REALIZAR LA
ANIMACION:

Si. La animacién 3d se trabaja de esas manera en
el 98% de las veces debido a la estructura y
funcionamiento de los software en donde estan
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7. INTERPRETACION Y SINTESIS:

“Caracteristicas de los procesos de animacidn
3d en los trabajos de Guillermo Dupinet vy
tradicional en los trabajos de Salvador Ramirez.”

Segun Stanchfield; la animacion tradicional es la
construccién y creaciéon de movimiento a través de
una serie de dibujos elaborados manualmente;
colocados secuencialmente en donde se presenta
una vision caricaturizada de la realidad.

Salvador Ramirez menciona que también se le puede
llamar animacién tradicional al proceso de “Stop
Motion” y a las animaciones realizadas en dos
dimensiones que no involucran un software o
herramientas adicionales al lapiz y al papel.

Es un proceso bastante minuscioso en el que
intervienen varias técnicas y varios procedimientos.
Para poder lograr una buena animacion se debe ser
muy observador. Se debe buscar traducir una
intencion; un movimiento en el dibujo y no una pose
especifica. Es por eso que Stanchfield menciona que
no es necesario ser buen dibujante para poder animar
ya que basta con tener una percepcion muy bien
desarrollada para poder captar la esencia de la pose;
qué tanto estan torcidos los brazos, la cabeza esta
girada o no, tiene una postura erguida o jorobada.

Sin embargo si se retoma la entrevista con Baxter;
él menciona que si se debe ser un buen dibujante
para poder trasladar al papel un buen estudio de la
estructura morfolégica; es vital tener un control total
sobre el personaje y si ho se conoce acerca de
estructuras corporales y sus movimientos, acerca

de perspectivas y angulos, entonces la animacion
se torna mas complicada.

Se debe tener, adicionalmente, un especial
conocimiento sobre construccién a base de figuras
geométricas y poligonos. En base al andlisis realizado
a la animacién “Chef”, se evidencié que el personaje
esta construido a base de figuras geométricas que
facilitan su manipulacién e interpretacién cuando se
debe crear una vista o pose distinta.

Es importante separar ambas opiniones ya que se
refieren a procesos distintos dentro de la elaboracién
de una animacién bajo el proceso tradicional.
Stanchfield se refiere al proceso preliminar en donde
se debe tener un estudio de la abstraccion de la
accion para traducirla en el papel a manera de roughs
para poder tener una base sobre la cual pulir los
dibujos y seleccionar poses claves para luego crear
una animacion. El éxito de una animacion radica en
transmitir la personalidad del personaje a sus acciones
y su figura anatémica.

Baxter también menciona ese proceso preliminar en
donde soélo realiza sketches que constituyen su
planeacién preliminar de la accion.

En base a lo que se observé considero que
definitivamente es muy importante conocer al
personaje como primer punto ya que el prescindir
de éste paso tan importante resulta en una actuacion
mediocre del personaje que muestra una personalidad
inestable. En ambos objetos de estudios se muestra
solidez y persistencia de la personalidad de cada
uno de los personajes. Sus acciones y sus
expresiones faciales tanto como corporales muestran
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sin lugar a dudas el caracter y la forma de reaccionar
de ante ciertas situaciones especificas.

Por otro lado se observé que las poses claves deben
seleccionarse con mucho cuidado ya que deben
expresar una accion clara que evidencie la anatomia
abstracta del movimiento. La forma mas féacil de
comprobar si la pose clave esta correctamente
aplicada es a través del test de la silueta.

Segun menciona Walt Disney (1960); Esta regla
establece que cada key o extremo deberia leer en
silueta; quiere decir de que se debe leer la accion
que el personaje esta haciendo aun si estuviera
pintado de negro, cdmo una sombra. La razén por
la cual existe este proceso es porque cada accion
que realiza el personaje debe leerse claramente por
la audiencia. Alo largo de este analisis se menciona
con frecuencia la palabra “claridad”; la razén es muy
sencilla: Es una de las metas mas importantes a
lograr cuando se realiza una animacién por medio
de acciones claras es que el personaje transmite su
personalidad a la audiencia permitiendo un nivel de
identificacién exitoso y 4Cbémo se logra que el
personaje hable por medio de sus movimientos
corporales? Por medio de un buen estudio de la
accion y del establecimiento de un perfil psicolégico
sélido para el personaje

Sin embargo, en la entrevista con Salvador Ramirez,
€l menciona que no utiliza este test porque el cree
en que finalmente es la animacion final la que te
dictara esa percepciéon que el publico pueda tener
hacia la animacién. Realmente nada esta escrito en
piedra y se observé que aunque Ramirez no utilice
este test; sus acciones son claras y si funcionan al
aplicarles las siluetas.

Se observé también que es una herramienta muy
efectiva a la hora de asegurarse de tener una
animacion bien hecha en cuanto a técnica se refiere.

Por supuesto existen otros “tips” para lograr que el
mismo tenga una actuacién creible. Uno de ellos el
es “strech and squash” (Estira y encoge) en donde
se busca exagerar los cambios que sufre la forma
anatomica del personaje al realizar una accién. Otro
aspecto muy importante es la “Continuidad”. Ella
hace referencia a que si un personaje tiene orejas,
cola o alguna pieza de vestuario que le “cuelga” del
cuerpo; entonces debe responder al movimiento del
personaje. Especificamente, todo elemento que se
encuentre parcialmente “colgando” del mismo, debe
seguir la misma ruta de movimiento del personaje
hasta llegar a su estado natural.

Realmente ambos tests son muy efectivos ya que
como lo que dice la teoria en que lo primordial al
animar una accion es la claridad con la que ella se
desarrolle y el uso de técnicas como estas ayudan
a adoptar una fuerte disciplina que finalmente resulta
en animaciones de alta calidad y eficiencia en cuanto
a expresividad y percepcion.

Continuando con el proceso de animacion tradicional;
lo que procede luego de observar y tener claro como
transmitir una accién al papel, es establecer poses
clave las cuales segun Stanchfield, son precisamente
eso: Poses extremas que definen el principio y final
de la accién que luego son completadas por los
inbetweens.

Es importante buscar la claridad en el movimiento
como se ha mencionado con anterioridad y es por
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eso que se debe poner especial atencion a los arcos
de accion para que exista fluidez en el movimiento;
aspecto que se evidencié6 en ambos objetos de
analisis.

En cuanto a orden se refiere, ambos procesos poseen
pasos muy similares como ya se han ido comparando.
Lo que cambia es el orden en el que se realizan y
la omisién de algunos entre técnica y técnica.

Se observo que hay un patrdn establecido en cuanto
al orden de los pasos a seguir para realizar
animaciones y cada animador permanece muy fiel
a ese orden.

Tanto Dupinet como Salvador Ramirez establecen
el perfil psicologico del personaje previo a realizar
cualquier trazo. Esto es seguido por la creacion de
las vistas del personaje y es aqui donde se dividen
ambos procesos.

Dupinet genera el personaje aplicando color y texturas
conjuntamente para luego comenzar a animar
coincidiendo con el orden mencionado por Muller.

Ahora bien Salvador Ramirez realiza la animacion
y el proceso de entintado, aplicacién de color y
refinado es lo Ultimo que se realiza.

Ahora bien; existe otro método de animacion. La
animacion 3d es “una técnica de animacioén (la mas
novedosa a nivel tecnoldgico) como lo es la
animacion en stop motion, clasica, pixelation etc.”,
“Dupinet (2008)”

Eteraestudios(2008) define a la animacion 3d como
un proceso por medio del cual se modelan estructuras
en tres dimensiones, por medio de un software
especializado, que se proyectan a una velocidad de
24 fotogramas por segundo.

La animacioén 3d es una técnica por medio de la cual
se simula la realidad por medio de una versién ya
sea caricaturizada o muy apegada a la realidad con
la ayuda de una computadora y un software
especializado.

La animacion 3d no es del todo ajena o abismalmente
distinta a la animacion 3d. Ambos son procesos
basados en los mismos principios y en donde se
deben tomar en cuenta aspectos similares como la
claridad de la accién, continuidad, establecimiento
de poses clave, timing, personalidad del personaje,
entre otros.

Una de las grandes diferencias es que para crear
un personaje en 3d so6lo se necesitan de las vistas
frontal, trasera y perfil. El personaje se “modela”,
como si fuera arcilla, a base de poligonos.

En este caso, se aplica color y textura previo a realizar
la animacién. En el método tradicional, primero se
crea la animacién de la accion para pasar luego al
proceso de entintado y de aplicacién de color.
Por otro lado, existe una gran diferencia en cuanto
a la estructura morfolégica del personaje. Siendo la
animacion 3d una simulacién de la realidad, el
personaje debe poseer un esqueleto que le permita
al animador mover cada una de sus extremidades.
Segun menciona Muller, a este proceso se le llama
Riggeo.
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Retomando la experiencia de disefio; Baxter también
menciona el proceso de riggeo como una limitante
para tener total control de la estructura y la
deformacion del personaje.

Como experiencia, se realizé un personaje en 3d y
efectivamente el “esqueleto” o “bones” como le llama
Dupinet; limita la libertad con la cual se pueda mover
y deformar al personaje.

Se observé que efectivamente Dupinet trabaja a
base de bones que funcionan como deformadores
de la piel tal y como lo hace un esqueleto en la vida
real. Esto también es una gran ayuda en cuanto a
lograr expresiones faciales mucho mas realistas y
convincentes.

No se debe dejar de lado que la animacion 3d es
una técnica que ha facilitado la rapidez de produccion
de un largometraje ya que el software crea los
inbetweens necesarios entre pose clave y pose clave
ahorrando al animador un sin nimero de fotogramas
por realizar para lograr crear la sensacién de
movimiento.
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“Ventajas y Desventajas de las técnicas de
animacién tradicional y 3d”

Si hablamos acerca de un proceso o de un método
es natural que se mencionen las ventajas y
desventajas de cada uno.

Siempre, por encima de todas las cosas esta el
tiempo, y el 99% de las ocasiones es un lujo que no
se tiene y procesos tan largos y minuciosos como
los proceso de animacion, conllevan mucho tiempo,
paciencia y trabajo.

Si se inicia con el analisis del proceso de animacion
tradicional; lo que se hace mas evidente es la
repeticion de pasos intermedios para poder lograr
una pequefia animacion de una accioén. Una de las
mayores desventajas de ese método es precisamente
el tiempo que conlleva la produccién de un
largometraje. Piense en las herramientas necesarias
para hacer una animacién por medio del método
tradicional; se necesita papel, lapiz, un escritorio con
luz, un proyector. Es una técnica que como menciona
Dupinet (2008), no presenta resultados inmediatos
como lo hace la animacién 3d. Para poder analizar
si el desarrollo y el estudio de la accién del personaje
es correcto se debe escanear cada dibujo y colocarlo
en un proyector. Si posee alguna deficiencia, se
debe regresar a elaborar frame por frame; fotograma
por fotograma , de nuevo y puede convertirse en
algo tedioso de realizar.

Si se analiza la cantidad de fotogramas necesarios
para poder elaborar un sélo minuto de animacién
se puede tener en mente la magnitud del trabajo que
ella conlleva. Si se realizan las operaciones

matematicas y se multiplica los 24 fotogramas
(dibujos) necesarios para realizar 1 segundo de
animacion, por 60 segundo que componen un minuto,
por 60 minutos que componen una hora, son
1150,000 dibujos para realizar un solo largometraje.

Cbmo lo mencionaba a lo largo de esta investigacion;
tiempo es dinero y todo en el mundo gira en torno
a buscar técnicas, desarrollar herramientas que
faciliten el trabajo y lo conviertan en un proceso
rapido que produzca resultados inmediatos. Por
supuesto existe el clasico abuso de las herramientas
que la tecnologia le proporciona al hombre y a veces
el humano se vuelve esclavo de esa herramienta y
su trabajo se convierte en un proceso mecanizado.

Regresando al tema de la animacién tradicional no
todo es gris y nublado; cdmo menciona Baxter (2008),
la animacion tradicional le permite ser mas creativo
e intuitivo ya que tiene un control total del personaje.
No se encuentra sujeto a herramientas que cortan
su relacién directa con el mismo y si necesita elaborar
un cambio en alguna posicién basta con tomar un
borrador y modificarlo. Personalmente creo que es
como tener un trozo de plasticina en la mano que se
puede manipular con facilidad. Si tuviera que
manipularla a través de una computadora no sé si
pudiera darle la sensibilidad y la versatilidad que le
da mi mano y mi lapiz; esa expresividad y libertad
en el trazo que menciona Ramirez (2008)

Es una herramienta para que el animador se convierta
en un ilusionista; finalmente la animacién pretende
generar ilusién de movimiento seguin Wikipedia(2008).
Es un conjunto de imagenes colocadas
secuencialmente que generan la ilusién de que un
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dibujo se esta moviendo por si sélo.

La animacion tradicional aporta eso precisamente,
la capacidad de realizar “trucos visuales” en los que
se podria hasta prescindir de algin fotograma. Como
lo menciona Dupinet (2008) no se necesita de ningun
inbetween para generar la sensacién de que el
correcaminos salié corriendo rapidamente del cuadro
y es este proceso creativo y de ingenio que capta la
admiracion de animadores alrededor del mundo.

Cada metodologia es una arte; es una serie de pasos
elaborados para facilitar la realizacion de algo en
especifico y por lo mismo se puede decir que la
animacion 3d no se queda atras.

A pesar de ser una herramienta que facilita la creacién
de animaciones en un periodo corto de tiempo, es
una técnica en la que intervienen otro tipo de
conocimientos y habilidades.

Desde un inicio no se necesita elaborar todas las
vistas del personaje; basta con tener una vision clara
de como se ve el personaje de frente, de perfil y por
detras. Dupinet sélo utiliza la vista frontal y de perfil.
La razén es muy sencilla; en mi experiencia personal
con un software de animacion 3d llamado MAYA; la
estructura del personaje se modela a partir de formas
poligonales. Se inicia con un cuadrado al que se la
agregan vértices de los cuales se “extraen” mas
figuras que ayudan a construir la base corporal del
mismo. Si se sabe construir y dibujar a partir de
figuras geométricas y se posee de un alto nivel de
percepcion de la abstraccién de un cuerpo, es muy
sencillo poder modelar elementos en este tipo de
programas.

Otra de las grandes ventajas radica en que dentro
del proceso de modelado, los errores en cuanto a
proporcién y construccion se reducen ya que se esta
trabajando en base a una figura perfecta a la que se
le agregan mas figuras que luego son pulidas en sus
extremos para generar un personaje o un objeto.
Por otro lado, la animacién 3d es una simulacion de
la realidad y efectos especiales para largometrajes
se reducen al minimo en sus costos.

Si se necesita que un carro explote, se realiza la
animacién por medio del software y se aplica al
largometraje. Inversiones en chatarra, explosivos y
carros nuevos se elimina de los presupuestos.

Pero regresando al proceso de animacién en si, una
de las grandes ventajas es la visualizacién casi
inmediata del producto final. “. Inmediatamente uno
puede notar si va bien o mal en la animacién.
Basta hacer un previo para saberlo. (0 incluso no
hacerlo) Si el director te corrige,

inmediatamente uno puede hacer cambios de manera
relativamente rapida” Dupinet (2008)

Por otro lado, el tiempo. EIl tiempo de produccién
de un largometraje por el método de animacién 3d
se reduce en un 50%. No se debe crear fotograma
por fotograma tal y como sucede en la animacién
tradicional sino que basta con crear las poses claves
y el programa se encarga de generar los inbetweens
necesarios para que se logre el movimiento. Esto
significa 22 fotogramas menos qué crear y por lo
tanto120 minuto y 9,600 en total para un largometraje
de 80 minutos por ejemplo.
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El proceso de animacién 3d es lo que mas favorece
si se es una persona que no le agrada mucho estar
creando dibujos que a menudo debe estar puliendo
porque no son “perfectos” A diferencia de trabajar
en un software en donde se puede controlar la
perfeccion del modelado con mas facilidad.

Ahora bien, existe el otro lado de la cara del 3d.
Herramientas como las computadoras y los
programas de disefio y animacion no son el 100%
estables; se puede estar trabajando un personaje
muy complicado y sin aviso previo el programa se
cierra porque se ha saturado o simplemente porque
ningun software es perfecto. Por lo mismo es que
también el tiempo para poder realizar el render de
un solo fotograma puede tomar hasta dias o semanas
en donde puede que la computadora no aguante el
peso y la complicacion de la orden o se puede ir la
electricidad y el proceso que estaba por culminarse
debe re iniciarse de nuevo.

En cuanto al manipuleo de elementos como el agua,
el humo y el viento dentro del 3d; se torna muy dificil
de hacer. Se necesita de mucho conocimiento
matematico y fisico para seleccionar las coordenadas
y férmulas necesarias para lograr darle un movimiento
realista segun comenta Dupinet. Asi como existen
procesos que facilita esta técnica, todavia se
encuentra en un proceso de constante renovacion
y refinamiento.

Hiper realismo, efectos especiales, ahorro de tiempo
y por lo tanto de dinero; estos son algunos de los
mayores aportes de la técnica 3d a al industria del
cine animado. Hoy en dia la tecnologia ha dado un
giro de 360 grados y se ha visto como personajes
como Woody (Toy Story), Shrek (Shrek) han cobrado

vida ante los ojos de los espectadores.

La técnica 3d aporta una infinidad de posibilidades
cuando se trata de crear alguna idea que el animador
tenga en mente. En este caso, la computadora
aguanta y existe la posibilidad de hacer practicamente
cualquier cosa desde darle vida a una gota de agua
y que parezca real, hasta hacer que personajes como
Spiderman vuele por toda la ciudad de Nueva York.
En este caso el cielo no es el limite sino que la poca
imaginacion que un animador pueda llegar a tener.

Los software de animacion ofrecen posibilidades
infinitas en cuanto a lograr plasmar lo que se tiene
en la cabeza; gracias a ellos hoy se pueden realizar
cosas que hace 15 afos parecian imposibles de
lograr con un lapiz y un papel.

Por otro lado, el mayor aporte de esta técnica es el
ahorro de tiempo y sobre todo de dinero en cuanto
a produccién de un largometraje. Afo con afio se
lanzan hasta 5 peliculas distintas realizadas en 3d
lo que permite una recuperacion casi inmediata de
la inversién que se hizo para la produccién.

Como se mencionaba; las posibilidades son muy
amplias y no sélo en cuanto a color, texturas y a
formas se refiere. La animacién 3d aporta mil y una
posibilidades de puesta en camara; es decir, no
existen limitantes en cuanto a la realizaciéon de un
story board que exija planos muy complicados. Los
software permiten realizar tomas totalmente xenitales
o0 contrapicadas sin necesidad de
herramientascostosas como las gruas. costosas
como las gruas.
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La animacion 3d es mas mecanizada y ahorra mucho
trabajo para el animador que no posee un control
total en cuanto al manipuleo del personaje. Sin
embargo se necesita del conocimiento de los
controles necesarios para lograra que el mismo haga
la accion que se desea que haga.

Requiere de un control y dominio sobre los comandos
del programa asi como de un conocimiento a
profundidad de todas las herramientas que éste
posee para lograr que el personaje exista.

No hay que dejar a un lado que también requiere de
la capacidad para abstraer la intencion de la accién
y trasladarla al personaje. El hecho de que se trate
de animacioén 3d no deja de lado el proceso preliminar
en papel de planeacién que todavia se utiliza.

No existe una gran brecha entre los conocimientos
necesarios para realizar animacion 3d o tradicional;
lo Unico que cambia son las herramientas para
realizarla y por supuesto el ahorro de tiempo en
cuanto al proceso.

Pero si se retoman los tipos de animacién se puede
observar que son exactamente iguales para ambos
procesos; los tips para lograr que un personaje tenga
una actuacion sélida y convincente son exactamente
los mismos. La animacion 3d es simplemente una
variacién mas tecnolégica del proceso tradicional
pero la esencia en si es la misma. Se realizan
fotogramas en secuencia que al ser proyectados a
una velocidad de 24 frames por segundos generan
la ilusiébn de movimiento.

Dos procesos, una meta en comun; crear personajes
que convenzan a la audiencia que realmente existen
y con los cuéles se puedan identificar con facilidad.

No se puede afirmar que el proceso de 3d es un
proceso frio y mecanizado porque tal como el proceso
tradicional, exige de la creacién de un perfil psicolégico
del personaje; un estudio de la accién y de sus
actitudes corporales que luego son traducidas a
poses clave. El hecho que el personaje se encuentre
en un monitor y no en un papel no quiere decir que
el animador no tenga contacto directo con él, la
diferencia es que el monitor pesa un poco masy su
manipulacién no es tan sencilla. Viéndolo desde otro
punto de vista; el monitor no se mancha, no se
arruina, no se moja o se vuela, pero los software si
colapsan y dejan de funcionar.

Considero que no se puede decir que uno es mejor
que el otro, en mi opinidén y experiencia personal a
lo largo de la realizacién de esta investigacion he
aprendido que la gran diferencia radica en que es
mas dificil transmitir esa versatilidad; esa libertad y
sutilidad humana del dibujo realizado a mano a la
computadora; sin embargo ambas son técnicas
hermosas que requieren de mucho control, disciplina,
conocimientos técnicos, creatividad y sobre todo
mucho instinto.

Creo que hasta cierto punto, la animacién 3d si es
un proceso industrializado que ha facilitado el trabajo
de los animadores porque realiza parte del trabajo;
sin embargo las habilidades que desarrolla y exige
el método tradicional son utilizadas en el proceso
preliminar de planeacion para realizar una animacién
3d. La efectividad de una animacién radica
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precisamente en la estructura de la planeacién de
las acciones y previo a pasar a animar en la
computadora se realiza un proceso preliminar en
papel que no siempre es necesario pero si altamente
recomendado. De hecho Dupinet menciona que si
lo utiliza dependiendo de las necesidades del proyecto
y del nivel de complicacion de la animacion.

Como en todo proceso, llega un momento en que el
animador ha tenido tanta practica que ciertos procesos
basicos ya no son utilizados porque los hace de
manera automatica y este mecanizacién o
industrializacion del proceso sucede tanto en la
animacion tradiconal como en la animacion 3d.

Se mencionaba como parta de los objetivos
determinar si la animacion 3d ha reducido el papel
de los animadores dentro del proceso de produccion,
sin embargo luego de este cuidadoso analisis se ha
observado que en efecto, la computadora es una
herramienta vital que agiliza el proceso, sin embargo
debe existir alguien que le diga a la computadora
qué hacer y como hacerlo para lograr al final una
actuacion convincente del personaje; para lograr que
haga lo que quiere haga y eso requiere de muchos
conocimientos y técnica.

A diferencia de la animacion tradicional en donde el
comando se le da a la mano para que mueva el lapiz
de la forma en la que el animador lo desee.

Finalmente, la animacion tradicional es una forma
mas para contar historias. El avance de la tecnologia
ha dado saltos inmensos en donde la audiencia se
torna cada vez mas exigente y al nivel en el que se
encuentra la sociedad es dificil que los limites del

método tradicional compitan con la versatilidad,
variedad y facilidad de la animacion 3d que
practicamente no tiene limites y constantemente se
estd renovando para crear nuevas fronteras.
En ese sentido si puedo afirmar que la animacién
tradicional se ha quedado atras pero no deja de ser
un arte en cuanto a las exigencias de manejo de
distintas técnicas de dibujo y aplicacién de color.

No considero que se esté menospreciando esta
técnica ni que se hayan dejado atras los procesos
manuales de las artes plasticas. Creo que si hay
algo que ha ensefado la evolucién es que todo
proceso posee antecedentes que sirven para el
desarrollo y la madurez de lo que viene en el futuro
y todas esas técnicas artisticas son las que hoy en
dia le proporcionan a la animacién 3d la calidez y la
sensaciéon de “realidad” Es cierto que el 3d hace
ciertas cosas por los animadores pero lo que no
puede hacer es tener una mente propia con
creatividad para solucionar problemas por medio de
las técnicas graficas.

bd

PAGINA



concluaionn v‘ recomndaciontA

EL PROCESO DE ANIMACION TRADICIONAL Y ANIMACION 3D

CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

PAGINA



concluanionta Y racomundacions

8. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones:

Como animador del método tradicional, Salvador
Ramirez establece, previo a animar, el perfil
psicolégico del personaje el cual estudia
cuidadosamente para poder plasmar su personalidad
en sus acciones utilizando como referencia la
observacién de patrones de las personas que lo
rodean. Seguido a este proceso desarrolla las vistas
completas del personaje y luego realiza la animacion
de la accién animando cuadro por cuadro para
obtener detalles y estilos en cada pose clave; éste
método se conoce como “straight ahead” o “continuo”
y lo implementa sin la ayuda de las time sheets ya
que no las considera indispensables al igual que los
ejercicios o tips para comprobar la claridad de las
acciones afirmando que es suficiente observar una
grafica del personaje en movimiento confiando en
su persepcion visual. A pesar de ésto, intuitivamente
aplica el principio de la anticipacion dentro de sus
animaciones. Finalmente procede a entintar, colorear
y pulir los dibujos.

Las ventajas del método tradicional que utiliza
Salvador Ramirez son la versatilidad y expresividad
que puede aportar, con su mano, a los trazos de
los movimientos teniendo total control del personaje
y la forma en la que se desplaza y deforma al realizar
una accién; permitiendolo ser mas creativo y no estar
sujeto a leyes de simulacion de la realidad o al
movimiento limitado de una estructura de huesos y
extremidades. Asi mismo, la calca que es de mucha
ayuda al tener que repetir algun movimiento que el
personaje ya realizd; reciclando dibujos y agilizando
el proceso.

Las desventajas de éste método son el tiempo que
conlleva realizar la animacion ya que se debe realizar
cuadro por cuadro sin la ayuda de una visualizacién
inmediata del producto final. Esto puede retrasar
todavia mas el proceso ya que al poder ver una
prueba preliminar se pueden detectar problemas de
claridad de accion, saltos o movimientos robdéticos
por lo que se debe regresar y empezar de nuevo.
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Guillermo Dupinet, animador del método 3d,
establece, previo a animar, el perfil psicolégico del
personaje preocupandose por generar una actuacién
creible e interesante por lo que observa y dibuja
modelos reales que con la ayuda de un “sketch book”
plasma buscando abstraer las intenciones de sus
poses. Luego procede a modelar el pesonaje con la
ayuda de la vista frontal y lateral, realizadas a lapiz
y papel, para luego aplicar color, texturas, rig e
iluminacion previo a realizar la animacion de la accion.
Utilizando el método “pose a pose”, Dupinet realiza
poses claves y luego desarrolla los intermedios con
la ayuda de las herramientas proporcionadas por el
software y con la ayuda de ejercicios como el “test
de la silueta” asegurandose de obtener siluetas muy
claras y revisando constantemente cada detalle.
Finalmente procede a renderear la animacién para
que pueda ser vista por cualquier reproductor de
video e imagen; este proceso puede tardar desde
un par de horas hasta dias dependiendo de la
complejidad de la misma.

Las ventajas del método 3d que utiliza Guillermo
Dupinet, radican principalmente en el tiempo de
produccioén ya que con la ayuda de las herramientas
de los softwares especializados, no se necesita mas
que de las poses claves ya que el mismo genera los
intermedios necesarios. A su vez, se puede apreciar
una visualizacién inmediata de cdmo se vera el
producto final dando lugar a correcciones dentro del
tiempo de produccién evitando tener que emepezar
de cero si surgiera algun problema que necesite
correccion. También la versatilidad que presenta para
la explotacién de la imaginacion llevandola a sus
limites representando un medio que no los posee.

En cuanto a sus desventajas; las herramientas para
realizar una animacién en el método 3d pueden ser
inestables ya que el software puede colapsar debido
a una saturacion del mismo o al nivel de complejidad
del render que también podria llevar hasta semanas
en realizarse debido a la cantidad de texturas, efectos,
layers, etc, utilizados dentro de la animacion. También
es importante mencionar que las leyes fisicas de
simulacion de la realidad presentan la necesidad de
aplicar leyes matematicas y formulas para poder
manipular liquidos o cualquier otro material asi mismo
el rig puede dificultar la libertad de manipulacién del
personaje ya que no se posee control directo sobre
el mismo y sus acciones asi como en su deformacion.

Por dltimo se concluy6 que si hay algo que ha
ensefiado la evolucidon es que todo proceso posee
antecedentes que sirven para el desarrollo y la
madurez de lo que viene en el futuro y todas esas
técnicas artisticas son las que hoy en dia le
proporcionan a la animacion 3d la calidez que posee
ademas de formar parte de todo el proceso preliminar
necesario para realizar una animacion en éste
método.

Ninguna herramienta esta creada para realizar el
trabajo por uno mismo sino que es una ayuda para
agilizar procesos. El éxito de una animacion no radica
en qué tan bien se pueda dibujar sino qué tan bien
se pueda traducir el caracter del personaje a sus
acciones. Asi mismo, lo que logré la animacién
tradicional, en su tiempo, proporcionando un medio
que ayudd a dar vida a estos seres extraordinarios,
lo ha logrado el método 3d trasladando a esos seres
a nuestro mundo, marcando ambas una nueva era
de entretenimiento de la sociedad.
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Recomendaciones:

Se recomienda mantener la fidelidad en su 100% al
perfil psicolégico creado para el personaje para que
su actuacion dentro de la animacion sea una
actuacién sélida y convincente. Por otro lado se
recomienda practicar y ser mas observadores; realizar
dibujos constantemente con el fin de perfeccionar la
abstraccion de la accion corporal y lograr traducirla
al papel de una forma, valga la redundancia, abstracta
y rapida.

Se recomienda también, tomar en cuenta “tips” como
el test de la silueta, el “estira y encoge” que
eventualmente son cosas que ayudaran a que la
animacién sea mas convincente y que la accién sea
transmitida con claridad hacia la audiencia. El hecho
de que el personaje posea una personalidad
constante y marcada en sus acciones determinara
qué tanto se convenza la gente de que el personaje
existe realmente y se le olvide que es una animacion
ficticia y por lo tanto su nivel de identificacion con el
mismo.

Es recomendable conocer ambos juegos de
herramientas, dependiendo del método que se desea
utilizar para animar. Si se va a animar por medio del
método tradicional, es necesario dominar tanto el
lapiz como el papel. En cuanto a la animacion 3d,
es imprescindible conocer a fondo el software que
sera utilizado para realizar la animacion, ya sea
MAYA, 3DSMAX, SOFTIMAGE, etc. El éxito de una
animacién no radica en qué tan bien se pueda dibujar
sino qué tan bien se pueda traducir el caracter del
personaje a sus acciones.

Ambos métodos presentan un alto nivel de exigencia
en cuanto a manejo de técnicas, conocimiento de
perspectivas y proporciones corporales asi como
mucha paciencia y perseverancia sin embargo se
recomienda que si se desea trabajar con el método
3d que se guarde un “backup” del archivo que
contiene todo el proceso de animacién por cualquier
eventualidad que pudiera presentarse.

Por otro lado es importante contar con un procesador
lo suficientemente fuerte para evitar que el software
pueda colapsar si se trata de un proceso de render
muy complicado y que contenga muchas aplicaciones
de texturas y figuras organicas muy trabajadas.

Es recomendable también que se mantenga lo mas
limpia el area de trabajo si se desea trabajar con el
meétodo tradicional por cualquier “accidente” que
pudiera ocurrir si se derramara la bebida o la comida.
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Otra recomendacion relevante es que aunque una
técnica sea aparentemente mas rapida que la otra,
como en cualquier proyecto, se debe realizar con
suficiente anticipacion previa a la fecha de entrega
para poder contar con el tiempo necesario para
solventar cualquier problema que pueda presentarse.
Ninguna herramienta esta creada para realizar el
trabajo por uno mismo sino que es una “ayuda” para
agilizar procesos.

Es recomendable utilizar el método 3d para el ahorro
de creacion de sets o efectos especiales no sélo en
largometrajes sino también en proyectos cortos como
comerciales. El 3d permite la creacion de ambientes
surreales o reales segun las necesidades del proyecto
sin gastar en transporte hacia las locaciones.
Por otro lado se recomienda tomar en cuenta el
tiempo de realizacién que puede tardar un render
en general por lo que se debe realizar el proyecto
con suficiente tiempo de anticipacion.

14

PAGINA



toitoliosra-(ffa

EL PROCESO DE ANIMACION TRADICIONAL Y ANIMACION 3D

BIBLIDGRAFIA

PAGINA



. oﬁmﬁ cas

bl

)

referncias b

9. REFERENCIAS:

Animacion 3d (Documento www). Disponible en:
http://www.3dyanimacion.com/nota_tapa.cfm?li
nk=12principios

Animation Tips of Walt Disney (Documento www).
Disponible en:
http://blackwingdiaries.blogspot.com/search/la
bel/animation%20history

Antecedentes y definicion de la animacién
(Documento www). Disponible en:
http://www.aloj.us.es/galba/monograficos/OBS
CURA/TEXTO.htm#(Fig.%209)

Baxter, James (Entrevistado)(2007) About Animation
(Show 23, 24 y 25) (3 Podcast)
http://animationpodcast.com/archive/podcasts/j
ames-baxter/

Biografia de Mary Blair (Documento www). Disponible
en:
http://www.animationarchive.org/bio/2005/12/blair-
mary.html

Camara, Sergi.(2006) El dibujo Animado. Editorial
Parramén. Espafia

Definicion de animacion 3d (Documento www).
Disponible en:
http://www.etereaestudios.com/training_img/int
ro_3d/intro_3d.htm

Definicion del software MAYA (Documento www).
Disponible en:
http://lwww.autodesk.es/adsk/servlet/index?site
ID=4557558&id=9904801

Definicion del software SOFTIAGE (Documento
www). Disponible en:

http://www.autodesk.es/adsk/ser

Definicién del software 3DS MAX (Documento www).
Disponible en:
http://www.autodesk.es/adsk/servlet/index?site
ID=455755&id=9903841

Historia de la Animacién (Documento www).
Disponible en:
http://blackwingdiaries.blogspot.com/search/la
bel/animation%20history

Historia de Disney Studios. (Documento www).
Disponible en:
http://blackwingdiaries.blogspot.com/search/la
bel/Disney%20Studio%20history

Hooper, Jon y Michel Gagne. (2007) 10 steps to a
Perfect Inbetween (10 pasos para lograr un inbetween
perfecto) [Folleto] Produccion:
www.animationmeat.com

(JONES, Chuck. ANMIATION IS A GIFT);
(Documento www). Disponible en: )
http://www.animationarchive.org/2008/02/theory-
chuck-jones-on-art-of-animation.html)

Keane, Glen (2007) A system for planing and timing
animation (Sistema para la planeacion y desarrollo
del timing para la animacién) Produccién:
www.animationmeat.com

Kerlow, Isaac. (2004) “Creative Human Character
Animation: The Incredibles vs. The Polar Express”
(Creatividad en la animacion de personajes humanos:
Los Increibles vs. El Expreso Polar) [Folleto]

PAGINA
~J
a3



aficas

referncias bi B\Ioar

Larson, Eric.(2007) " :

(El fraseo del dialogo
y la accién en un filme animado) [Folleto]

Larson, Eric (1982) “The Character & Texture of

(El caracter y la textura de la acciéon en una animacion)
[Folleto]

Morales, Estéban (2008) “lll Circuito Provincial de
Animacién” (Documento www). Disponible en:
http://lwww.animacor.com/festival-new/circuito-
new/presentacion-circuito-new

Muller, Kenneth (2008)(Platica sobre el proceso de
animacion 3d y significados)

Trabajos de Mary Blair (Documento www). Disponible
en:
http://cippow25.blogspot.com/2007/10/mary-
blair.html

Pixar. (1996) Pixar’s Animation Process (El proceso
de Animacion de Pixar) [Folleto]

Stamchfield,Walt.(1970-1990) Notes from Walt
Stanchfield’s Disney Drawing clases. “Abstracting
the Essence” (Notas de Walt Stanchfield del curso
de animacion de Disney, “Abstrayendo la escencia”)
Produccion: www.animationmeat.com

Stanchfield,Walt.(1970-1990) Notes from Walt
Stanchfield’s Disney Drawing clases. “When Acting
(drawing) is an art” (Notas de Walt Stanchfield del
curso de animacién de Disney, “Cuando la actuacion
(dibujar) es un arte”) [Folleto]

Produccion: www.animationmeat.com

Stanchfield,Walt.(1970-1990) Notes from Walt
Stanchfield’s Disney Drawing clases. “Action Analyisis”
(Notas de Walt Stanchfield del curso de animacién
de Disney, “Anélisis de la Accion”) [Folleto]
Produccion:

www.animationmeat.com

Stanchfield,Walt.(1970-1990) Gesture drawing for
animation (Desarrollo de expresiones para la
animacion)

Produccion: www.animationmeat.com

Stanchfield,Walt.(1970-1990) Notes from Walt
Stanchfield’s Disney Drawing clases. “Memo from
Walt” (Notas de Walt Stanchfield del curso de
animacion de Disney, “Un memo de Walt”) [Folleto]
Produccion: www.animationmeat.com

PABINA

11



Slcv\qrio 1 QARXOA

EL PROCESO DE ANIMACION TRADICIONAL Y ANIMACION 3D

GLOSARIO'Y ANEXDS

PAGINA



Sl oAario “ QARXOA

GLOSARIO/ANEXDS

Alpha: Segun Muller; Todos los espacios
ausentes dentro de una fotografia

Animatic: Segun Muller, Boceto audiovisual
de un "spot" de televisiéon o corto animado;
que consiste en una sucesién de imagenes
estaticas, ilustradas o fotogréficas,
acompafadas de una pista de sonido que
funcionan como una visioén previa a cémo
se vera el producto final.

Distancia focal: Segun Muller: Es la
distancia entre el objeto que se desea filmar
y el foco de la camara, necesaria, para poder
lograr un buen enfoque.

Dol lys: Segun definiciones Google; es el
movimiento de camara hacia un objeto o
desde un objeto.

Fotograma: Segun WordReference, es cada
una de las imagenes en las que se divide
una secuencia. Pueden ser dibujos o
fotografias de la vida real que colocadas en
una secuencia generan la ilusién del
movimiento. Se utilizan 24 fotogramas o
dibujos o frames por segundo.

Keyframe: Segun Muller; Frame que contiene
una pose clave de la animacion; la pose
inicial y la pose final para poder desarrollar
los inbetweens.

Morph: Segun Muller; Modificaciones para
realizar algun cambio dentro de la morfologia
del personaje o para atribuirle una expresiéon
especifica.

Narrativa: Segun Muller; La forma en la
que se cuenta una historia.

Planos de cinematografia: Segun Muller;
son la unidad mas basica de la narrativa.
Existen varios tipos de planos; bust shot,
médium shot, extreme close up, close up,
full shot, american shot (Plano general, primer
plano, plano medio, plano americano)

Render: Segun Muller; Digitalizacion final
realizada por el software en un formato legible
por cualquier reproductor de imagenes
(formatos jpgs, pngs, mpeg2, avi)

Rotoscopia: Segun Muller; El recorte de un
detalle dentro de una fotografia

Story board: Segun Muller; Sintesis de una

pelicula o corto animado, dividida por planos,
angulaciones de camara, y sonidos.
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ANEXOS:

Breve historia y cronologia de la animacién:
Primeros juguetes o6pticos:

En 1640 se invent6 un sistema rudimentario que
consistia en planchas de cristal dibujadas y con
partes méviles que, manipuladas de forma mecanica,
dotaban de movimiento a los personajes. Este
artefacto fue creado por el aleman Anthonasius
Kircher.

Luego en 1824, el inglés Meter Mark Roget dijo que
“todo movimiento se podia descomponer en una
serie de imagenes fijas” y gracias a esto, cientificos
se dedicaron a crear artefactos que se fueron
perfeccionando con los afios y uno de ellos fue el
“phenakistoscopio” de Joseph Antoine Plateau.

1867; fecha en que fue creado el zootropo de
William Lincoln y el parxinoscopio de Emile Reynaud
los cuales funcionaron como base para Thomas Alva
Edison para crear su Kinetoscopio en 1891.

1895; aparece el cinematdgrafo inventado por los
hermanos Louis y Auguste Lumiére quienes afios
mas tarde pensaron en captar imagenes fotograma
(frame) a fotograma con una camara. Son
considerados pioneros de la animacion.

1905; Rodaje de la pelicula experimental “El hotel
eléctrico” por Segundo de Chomon. Era la primera
pelicula filmada con la técnica de la pixilacién que
consiste en manipular elementos y personajes del
escenario, entre fotograma y fotograma filmado. De

es este modo, se tiene la sensacidén de que objetos
se mueven solos.

1906; “Humorous phases of funny faces”
(Expresiones divertidas de caras comicas) es rodado
por James Stuart Blackton; caricaturista inglés. En
ella se ven personajes dibujados en una pizarra
cobrando vida por medio de la técnica de fotograma
a fotograma.

1908; El francés Emile Cohl es considerado por
muchos el padre de los dibujos animadores. Su
pelicula “Fantasmagoria” de 36 m de longitud y una
duracion de 1 minuto 57 segundos estd interpretada
en su totalidad por personajes hechos a base de
lineas.

1911; Creacion de la primera pelicula de animacion
“Pequefio Nemo” (Little Nemo) por el norteamericano
Winsor McCay. Fue la primera adaptacién
cinematografica de un personaje de comic que
constaba de 4,000 dibujos.

1914; Creacion de “Gertie el dinosaurio”; primera
animacion realizada con fines de entretenimiento
segun Dupinet.

1912; El cineasta ruso Ladislas Starewicz realizé
una pelicula titulada “Cameraman’s Revenge”
Primera animacién realizada a base de mufiecos.

1915; Earl Hurd inventa el acetato de animacion.
Consistia en una hoja transparente en la cual se
trazaban y pintaban con tinta los objetos animados
y se superponian sobre un fondo fijo.

all
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Este invento revoluciond al cine animado ya que ya
no era necesario dibujar el fondo en cada frame.
Mas tarde Max Fleisher crea el rotoscopio que
consistia en captar imagenes de accién real y
tomarlas como referencia para animacion tradicional.
Algnas series realizadas con ésta técnica fueron
“Betty Boop” y “Popeye”.

1917; Junto a El Apostol; Quirino Cristiani crea y
dirige la primera pelicula de largometraje
documentada en la historia de la animacion con una
duraciéon de 70 minutos.

1919; Pat Sullivan y Otto Mesmer realizan la primera
pelicula de “El gato Félix” la cual se extiende a unas
175 peliculas realizadas entre 1919 y 1930 marcando
el inicio de las series animadas.

1928; walt Disney realiza la primera pelicula de
animacion sonora con el ratén Michey “El botero
Willie” (Steamboat Willie)

1932; Se realiza la primera pelicula a color de
animacion por Walt Disney “Flores y arboles” (Flowers
and trees)

1937; walt Disney produce en su estudio la pelicula
“El viejo molino” (The old Mill), primer cortometraje
en el que se uso la truca multiplazo, la cual consistia
en un sistema de filmacioén en distintos niveles que
daba profundidad de campo a la bidimensionalidad
de la animaciéon. Este sistema se utilizé
posteriormente en la pelicula “Blanca Nieves” (Snow
White).

1964; Ken Knowlton realiza las primeras incursiones
en la animacién por computadora en Nueva Cork
(Laboratorios Bell)

1995; Pixary Disney estrenan el primer largometraje
realizado integramente a computadora con técnica
3D “Toy Store”.

Tablas de timing:

Coémo explica Camara; en la primera columna,
denominada “Acting”, es donde el director o el
animador planifican la accién de la escena. Se
determina el tiempo necesaria para cada accién y la
correcta interaccién entre los distintos personajes
presentes.
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Las columnas de “Dial” y “Lip” sirven para planificar
el dialogo. En la columna de Dial aparece el dialogo
de los personajes en pantalla. En la columna Lip,
se establece la sincronia labial (lip sync). Ella es
realizada por el montador de sonido.

DIAL| LiP

_ |

La columna de “Levels” es utilizada para los dibujos
en funcién del nUmero de personajes que aparezcan
en escena. La columna de “FX” se utiliza para
especificar efectos especiales que se presentan en
momentos especificos.

LEVELS smope =

e |
VWAL
- o518 |5
2C FEIE NS
Sc R EEN

“Camera” es la columna donde el operador indica
los diferentes movimientos de camara.

CAMERA
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INSTRUMENTOS:

Entrevistas:

Animacidén Tradicional

1. ¢ Qué define como animacion tradicional?
2. ¢ Qué es lo mas importante de la animacion
tradicional?

3. ¢ Cual cree que es el primer paso para iniciar

el proceso de animacion?

4. ;, Qué es lo mas importante dentro del
é
proceso de animacién de un personaje?

5. ¢ Ha tenido que definir el perfil psicolégico
de un personaje? (Cuente un poco sobre esta
experiencia)

6. ¢ Qué proceso o técnica utiliza para darle
una personalidad al personaje y que se evidencie
en sus movimientos y gestos?

7. ¢ Qué proceso utiliza para animar?  Se basa
en patrones establecidos o tiene un método propio?

8. ¢ Cuales son las mayores dificultades que
encuentra al animar por medio del método tradicional?

9. ¢ Cuales son las ventajas del proceso de
animacion tradicional?

10. ¢ Cuadles son las desventajas del proceso de

animacion tradicional?

1. ¢ Dentro de su experiencia personal,
considera que las time sheets son indispensables?
¢ Por qué?

12. ¢ Cual considera que es el nimero minimo
de inbetweens necesario para animar una acciéon?

13. ; Qué tipo de animacion utiliza con mas
é
frecuencia?; Por qué? (Animacioén continua, pose a
é
pose o combinada)

14. ¢ Cual es el tiempo de produccion aproximado
para realizar un largometraje con el proceso de
animacion tradicional?

15. En la animacion tradicional se utiliza el test
de la silueta para cerciorarse que la accién del
personaje sera correctamente interpretada por el
publico (al aplicar un s6lo color al personaje, todavia
debe interpretarse la accién que esta realizando) ¢,
Utiliza éste tipo de método o realiza otro
procedimiento?

64
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Animacion 3d
1 ¢ Qué define como animacion 3d?

2 ¢ Qué herramienta se debe dominar para
poder realizar una animacién 3d?

3 ¢, Qué proceso utiliza para animar? 4 Se basa
en patrones establecidos o tiene un método propio?

4 ¢, Cual cree que es el mayor desafio de
animar en 3d?

5 ¢, Qué programa prefiere para realizar este
proceso? ¢ Por qué?

6 ¢ Realiza un proceso preliminar en papel?
¢ Cree que es indispensable?

7 ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de
animar distintos objetos de distintos materiales?
(objetos de acero, plastico, goma, humanos)

8 ¢, Qué procesos o técnicas utiliza para darle
una personalidad a al personaje? Qué aspectos
toma en cuenta para que sus movimientos expresen
su identidad?

9 ¢, Qué conocimientos basicos debe tener
para poder animar exitosamente?

10 ¢ Cuales considera que son las ventajas y
desventajas del proceso de animacién en 3d?

1" ¢ Cual considera que es el nimero minimo
de inbetweens necesario para la animacion de una
accion?

12. En la animacion tradicional se utiliza el test
de la silueta para cerciorarse que la accion del
personaje sera correctamente interpretada por el
publico (al aplicar un s6lo color al personaje, todavia
debe interpretarse la accién que esta realizando) ¢,
Utiliza éste tipo de método o realiza otro
procedimiento?
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Guia estructurada de Observaciodn

1. DIMENSIONES FISICAS DEL PERSONAJE:
Sexo:

Edad:

Caracteristicas morfologicas:

2. CONSTRUCCION DEL PERSONAJE:

(Construccion de la estructura corporal a base de
qué tipo de figuras)

3. TIPO DE PERSONAJE:

Protagonista
Antagonista
Villano
Heroico
Infantil

Grotesco

4. PERFIL PSICOLOGICO DEL PERSONAJE:
(Especificar)

5. EL PERSONAJE SE GENERO A PARTIR DE
UNA REFERENICA GRAFICA O SON DISENOS
ORIGINALES:

Si/No

6. SE UTILIZARON ESTRUCTURAS O

ESQUELETOS PARA LA CONSTRUCCION DEL
PERSONAJE:

Si/No/Por qué

7. DE ACUERDO A SUS EXPRESIONES
FACIALES Y COROPORALES SE PUEDE
DEDUCIR SU PERSONALIDAD Y LO QUE
SISENTE:

8. SI SE APLICA EL TEST DE LA SILUETA, SE
MUESTRA CLARIDAD EN SUS ACCIONES

9. LAS EXPRESIONES DEL PERSONAJE SE
LEEN FACILMENTE:

o Utiliza el Strech and Squash
o Posee continuidad
o No utiliza ninguno.

10. TIPO DE ANIMACION QUE UTILIZA:

-Pose a pose

- Continua

-Combinada

11. SE EVIDENCIA CONTINUIDAD DENTRO DE
LOS MOVIMIENTOS DEL PERSONAJE:

12. ORDEN DEL PROCESO DE ANIMACION:
(Describir en orden descendente)

13. VISTAS TRABAJADAS DEL PERSONAJE:
Frontal, Perfil, %, -3/4, trasera
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EL PROCESD DE ANIMACION TRADICIONAL Y ANIMACION 3D

OB.JETOS DE ESTLDID:

Los elementos de colores que se aprecian en la fotografia son
los huesos del personaje se le conocen como huesos o “joints”
y son deformadores de poligonos.

Ay que recordar que los elementos elaborados en 3d, como
en animacion tradicional; estan elaborados a base de poligonos.

Los joints, basicamente, deforman la piel del personaje a
manera de huesos para poder ser animado.

En el caso de éste personaje, hay huesos también en la cara
para crear expresiones mas realistas y faciles de modificar si
fuera necesario.

Este es un close up de esos huesos. Se puede apreciar cada
una de las articulaciones como si fueran huesos reales en el
cuerpo de un ser humano. Mientras mas huesos tiene el
personaje, es mucho mas facil lograr un movimiento fluido y
realista.
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OB.JETOS DE ESTLDID:

En esta fotografia se puede apreciar la malla
de poligonos que construye la cara del
personaje. Se aprecia la busqueda de una
topologia que tenga relaciéon con los musculos
para, mas tarde, crear las expresiones.

Este es el modelado del cuerpo completo
ya termiando. El pelo aun no se aprecia
en el proceso de modelado ya que es
dinamico (esta en constante movimiento)
y necesita de calculos aparte para
poderse realizar.

En esta fotografia se aprecia el producto semi-
final de la cara del personaje. Se encuentra
aun en baja resolucion y todavia no se aprecia
la aplicacion del pelo en su cabeza y pestafias
ya que eso soélo puede apreciarse a la hora
de realizar un render.
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