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1.1 Marco histérico

La universidad Auténoma Metropolitana se fundé en 1975 como altemativa académica para
resolver la demanda estudiantil del momento, y asi relevar a la UNAM y al IPN de su funcién
de tnicas universidades publicas en el drea metropolitana de la ciudad de México.

La carrera de Disefio de la Comunicacion Grafica se instauré en la Unidad Xochimilco desde
1979; hubo la necesidad de crear areas terminales que permitieran una mayor especializacion
de los egresados de esta licenciatura. Las areas creadas fueron:

. Diseno Editorial

Grafica Monumental

Medios Audiovisuales

Esta ultima se incorporé tardiamente. Al ver en la animacion la conjuncién perfecta de
imagen con sonido, se decidié que esta seria la linea principal del area, pero las carreras de
cine y comunicacion acaparaban la atencion asi que un grupo de docentes decidié impartir
su ensefianza dentro de un area terminal, con un afio de duracién, en ésta carrera. Gracias
al interés de estos académicos, versados en materia de cine y comunicacion, se logré que
el Area de Medios audiovisuales viera la luz. Cabe decir que la UAM-X fue una de las
pioneras en la ensefianza de animacion en el ambito académico. El apoyo técnico que inicié
el érea fue proporcionado por gente de la Escuela de Artes del INBA (EDINBA) y de un taller
independiente de Coyoacan dedicado a la materia.

La preocupacién de entonces fue la falta de una profesionalizacion del campo de la animacion
en México, la infraestructura necesaria para el desarrollo de esta disciplina era insuficiente.
Se comenz6 ensefiando animacion tradicional en un nivel téenico; sin embargo, poco
después, se vio la necesidad de ensefiar las bases para construir una narracién dramatica.
A la par se instruia al alumnado en la elaboracién y concepcion de historietas y diaporamas
como elementos didacticos. Esto se debia , principalmente, a que el formato de video y cine
resultaba muy costoso para los fines de aprendizaje de esa época.

En un momento de auge presupuestal en la universidad, al contar con el equipo y el entusiasmo
por parte de alumnos y docentes, se planted la posibilidad de trabajar en un proyecto mucho
mas ambicioso que la elaboracién de pequefios ejercicios. Después de dos aiios de intenso
trabajo fue posible concluir un cortometraje hecho entusiastas del area: Vdamonos recio.




| |

Era una época de movimientos sociales yla
gente de la universidad se encontraba
estrechamente vinculada a grupos de lucha
social como el Movimiento Popular Urbano,
el icono del mismo, un héroe llamado
Torbellino, quien defendia las ideas de la
organizacion, y otros personajes, todos ellos
sacados de la historieta homénima, del
guionista Jorge Orlando Ortiz. Este participé
directamente en el guién del corto, al tiempo
que maestros y alumnos colaboraban de
diferente manera en la realizacién. Su
trasfondo social le valié6 una mencién
honorifica en el festival de La Habana, Cuba,
en 1983.

Dicho reconocimiento le otorgé en su
momento un importante prestigio a la carrera
en la UAM X, sobre todo al Area de Medios
Audiovisuales. Ello permitié realizar un
segundo cortometraje: A foda cosfa. Esta
vez, el tema abordado fue la problematica en
Centroamérica. Una mayor calidad en la
produccion, debido a un aumento en el
presupuesto, permitié su culminacién. Tanto
Vdmonos recio como A foda costa tuvieron
importancia en su momento al tocar temas
de interés para la época.

Subitamente, la crisis econémica afecto a la
universidad, esto se reflejé en la salida, de la
institucion, de muchos docentes que fueron
fundadores del area. La consecuencia fue
una disminucion a la produccién de
Ianimaciones en la universidad y un cese en
llos proyectos animados de gran magnitud.
La falta de presupuesto y apoyo a éste tipo
de proyectos provocé, en parte, el rezago
del area.

En 1987, dos alumnas con una propuesta
interesante para un proyecto, al verse sin
ningtin apoyo por parte de la universidad,
decidieron buscar financiamiento externo en
la Conafe y, con la asesoria de profesores
del drea, sacaron adelante su proyecto de
cuentos cortos mexicanos. £/ duerio del pozo
Y E/ conejo que queria visitar la luna
concursaron en el 1er Encueniro Nacional
de Viideo México 1990. £/ conejo... obtuvo
mencién honorifica y, desde entonces,
CONACULTA se encargé de la difusion de
los mismos. No obstante, fueron trabajos
independientes en los que la UAM no figuraba
como institucién donde se habian realizado.

En 1988, debido al cambio tecnolégico glo-
bal y a que la filmacién en cine y la cantidad
de material necesario se suprimian, al existir
una magquina capaz de manejar un programa
apropiado para animar igual o mejor que
como se hacia tradicionalmente, un nuevo
grupo de profesores replanteé el area. La
computadora cambié la manera de trabajar
en la animacién, pues ya no se necesitaban
tantos recursos humanos como antes y los
costos eran relativamente mas baratos.

A pesar del bajo costo, el menor esfuerzo y
una mayor tecnologia, todos ellos propios
para realizar proyectos animados, la
produccion fue nula los siguientes afios. El
bajo presupuesto impedia que se actualizaran
equipos; por lo tanto, las computadoras se
volvian obsoletas rapidamente. En muchas
ocasiones, cuando se lograba dominar un
equipo o un programa, éste ya no existia en
el mercado.



El area se concentré en la realizacién de
ejercicios para que el alumno conociera las
bases, pero los trabajos de mayor dimensién
no se concretaron. Ademas, la tecnologia
trajo consigo la mulimedia y el Intemnet, que
rapidamente encontrarian alojo en el rea
como campos naturales del disefio audiovi-
sual. Muchos proyectos se orientaron a
capacitar al alumno en estos ambitos.

Con la aparicion de programas para animar
en 3D, aparentemente, habia mas facilidades.
La historia de la geometria fue un proyecto
que se llevé a cabo utilizando parte de esta
tecnologia, pero, por la complejidad del
proyecto (5 afios de duracién y la
participacién de varias generaciones) no fue
posible concluirlo.

A pesar de las dificultades egresé gente capacitada en materia de animacion, con buenas
bases tedricas y suficiente conocimiento técnico. Varios encontraron excelentes
oportunidades de trabajo. El perfil que la UAM X proporcionaba, gracias a la capacitacion del
Area de Medios Audiovisuales, resultaba idéneo para la colocacién en el mercado de trabajo.

Durante una de las gestiones de la carrera hubo una disminucién en el presupuesto. Aunado a
esto, muchos profesores coincidieron en su afio sabatico, el area se fue quedando desierta.
Finalmente, el cambio tecnoldgico se presentaba cada vez mas vertiginoso. Asi. las posibilidades
de trabajar en grandes proyectos de animacién se contemplaban cada vez mas lejanas.

Solo ahora que se vuelve a dar una concentracién de los profesores, se estudian nuevas
opciones de trabajo, con nuevas propuestas en el campo de la animacién. Actualmente, en el
mercado se comienza a dar un boay se proyecta un crecimiento del campo de la animacién.

Los profesores del drea, actualmente, tienen amplia experiencia académica y profesional, por
lo tanto, se planea dar un nuevo impulso a la animacién dentro de la universidad y dar a conocer
publicamente a la UAM X, y al Area de Medios Audiovisuales de la carrera de Disefio de la
Comunicacion Gréfica, mediante la realizacién de nuevos proyectos animados de gran calidad,
como una institucion capaz de gestar profesionales con las suficientes bases para insertarse
en el campo de trabajo. Ello contribuira a que el mercado tenga una mayor aceptacion para con
sus egresados, asi como un mayor prestigio para la universidad, lo que podria incrementar el
presupuesto destinado al 4rea y a la carrera.



Las bases tedricas de la narracion audiovisual, el énfasis en la investigacion

y la formacion de |

as habilidades propias del animador, le dan la capacidad

de competir; también su capacidad de resolver problemas y de disenar

estrategias de comunicacién adecuadas para las necesidades del campo.

La Universidad Auténoma Metropolitana,
Unidad Xochimilco, tiene una ventaja sobre
otras instituciones donde apenas se
comienza a contemplar la posibilidad de
impartir la materia y sobre aquellas que la
implementaron mucho tiempo después pero
que no le dan la suficiente relevancia. La
Universidad Auténoma Metropolitana, Unidad
Xochimilco, fue de las primeras en impartir la
animacién dentro de una licenciatura y en
capacitar a sus egresados de una manera
completa en dicho campo.™

El campo de trabajo (casas productoras,
casas de animacién, televisoras y
productoras multimedia, principaimente)
comienza a requerir personal capacitado en
el area de disefio y comunicacién; por ello, el
disefiador grafico resulta un profesionista
ideal para satisfacer esta demanda. El
egresado de la UAM tiene la capacitacién
suficiente para su colocacién en el mercado.
Sin embargo, en la contratacién de personal
en empresas que desarrollen esta materia,
se le presta mas atencion a Ia capacitacion
técnica que a los estudios profesionales. El
mercado de trabajo es y ha sido un medio
muy cerrado; realmente existen, aunque muy
pocas, buenas oportunidades de trabajo. Atn
asi, el egresado, al colocarse, tiene mas
posibilidades de evolucionar.



Antecedente del proyecto

El prestigio del 4rea de Medios Audiovisuales de la Universidad Auténoma Metropolitana
disminuyé ante el campo laboral y ante la misma universidad. La limitacién de recursos
econémicos y tecnolégicos, necesarios para el aprendizaje y produccién; la ausencia de
docentes, un programa no renovado en el ambito de la animacion 3D y los rezagos
tecnolégicos dieron como resultado la escasez de los proyectos de animacion y la difusion
de éstos.

La renovacién del programa en el ambito de la animacién 3D, la integracion de nueva
tecnologia y la suficiencia de profesores en actividad docente propician la elaboracién de
proyectos de animacién. Sin embargo, los recursos del area se encuentran restringidos,
por tanto, es ha necesitado utilizar equipo de los alumnos.

En el trimestre anterior se inicié la produccion de un proyecto de animacion 3D para el cual
se elaboré un protocolo de investigacién cuya principal conclusién fue. /a validacion oficial,
por parte de las autoridades vigentes, mediante /a obtencion de un premio o reconocimiento
en algun concurso o festival de animacion en 3D, incrementaria el reconocimiento del drea
v el grupo que lo lograra, esto ultimo al interior de la institucién. Por ofra parte, hacia el
exterior de la institucién, es decir, en el mercado laboral, obtuvieron la siguiente conclusion:
la elaboracion de una animacion 3D de calidad implicita, serd tomada en cuenta por el
mercado laboral como elemento comparativo suficiente para acreditar a sus realizadores.

Con base en el anterior protocolo,
el nuestro se enfoca a Ia
investigacion de la calidad en una
animacién 3D.

1.2 Entorno social, econémico, cultural y politico

En el afio de 2000, el presupuesto y la inversién en materia educativa, en el pais, y, por lo
tanto, del area es limitado. Aun asf la principal meta es estar a la vanguardia en diferentes
aspectos tales como: programas de estudio, docentes y tecnologia que se vean reflejadas
en el aprendizaje de los alumnos. En México, la animacién 3D tienen un campo de produccion
indefinida. Debido a esto y a su heterogeneidad no se ha establecido sus practicas, ni sus
productos, tampoco las necesidades de éste medio.

Ya comenzé la realizacién de proyectos de animacién 3D de corta duracién con los cuales

se pretende elevar el prestigio del area.



1.3 Definicién del emisor y los receptores

Los responsables del presente proyecto, un equipo de ocho alumnos de X trimestre del
Area de Medios Audiovisuales, orientados por un asesor, nos hemos fijlado como meta que
la carrera de disefio de la comunicacién grafica, especificamente el drea, recupere parte de
su prestigio dentro y fuera de la institucién, es decir, que el desempefio de sus alumnos sea
reconocido en el mercado de trabajo.

Uno de los medios es el de un proyecto que demuestre la capacidad de sus estudiantes
para aplicar los conocimientos relacionados con la emisién de mensajes con tematicas
previamente planteadas. En este proyecto, debe entenderse como el mensaje fundamental

la demostracion de esta capacidad.

Se pretende, primero, llegar internamente a los directores de la Division, la coordinacién de
la carrera, los departamentos de Teoria y Anélisis, Métodos y Sistemas, Tecnologia y
Produccién y Sintesis Creativa. Externamente, se pretende llegar a los concursos y festivales
y a los directivos de las productoras de animacién.

1.4 Mensaje que se necesita transmitir

Ya se mencioné que nuestro principal mensaje es demostrar que el drea de medios
Audiovisuales forma de manera integral a los alumnos en el campo de animacién 3D, que son
capaces de producir proyectos de animacién de calidad implicita e integrarse en el campo

laboral.

1.5 Alcances y limites del proyecto

La investigacion acerca de la calidad en una animacién debe dar como resultado la creacién
de una animacién con determinadas caracteristicas. Dicha animacion participara en un
concurso o festival de animacién para obtener un reconocimiento dentro y fuera de la
Universidad.

Si esta animacion 3D de calidad merece el reconocimiento externo, servira como uno de los
medios para el aumentar el prestigio del Area de Medios Audiovisuales dentro de la misma
Universidad y en el campo laboral. Esta animacién puede formar parte de la carpeta de
trabajo del alumno para su presentacion en el ambito laboral.

Para obtener el prestigio que requiere el area hay que sefialar que se tendran que realizar
varios proyectos como el presente, durante diferentes generaciones, cuyos resultados
favorables sélo seran visibles a mediano o largo plazo.



El protocolo de investigacion abarca en

10mo trimestre:

La recopilacién documental.

Generacion de informacién.

La investigacién del campo laboral.

La investigacion en el campo de concursos

y festivales de animacién.

La generacién de resultados.

La creacion de la historia para la animacién. En el 11vo trimestre abarcara:
La realizacién de una animacion.
Eleccion del concurso o festival el cual se
pretende participar.

Por ditimo en el 12vo trimestre abarca:
La produccion y post produccién de la
animacion.

Y la Inscripcién de la animacién..

1.7 Estudio de factibilidad

Se propone como producto final una animacién 3d de 2 m, el cual tienen tres fines:
Que participe en un concurso dentro de un plazo no mayor a un afio, un plazo posterior al
doceavo trimestre, del cual existen convocatorias para el 2001.

Que sirva como uno de los medios para elevar el prestigio del 4rea, si el drea misma sigue
con estos proyectos para tener resultados a mediano y largo plazo.

Que los alumnos puedan utilizar esta animacion en su carpeta de trabajo.

Que pueda elaborarse una exposicién escrita de los resultados obtenidos o los avances de
la animacion, en los tres trimestres subsecuentes al trimestre 00.

Estos objetivos son posibles puesto que, desde el inicio de proyecto, se ha tenido extremado
cuidado en cuanto a la factibilidad y al seguimiento del proyecto para no retrazar la entrega.
Sin embargo, los materiales, equipo y personal dependen de la UAM y del equipo de alumnos
que estamos en el proyecto. Aunque, en algunos casos, carente de ciertas cualidades, se
cuenta con el equipo bésico, con los materiales y con el personal que librara los obstaculos
que podrian causamos esas carencias.

Por todo lo anterior, el proyecto es

lo suficientemente factible como para

continuar con su elaboracion y

desarrollo.

Los recursos con los que se cuenta, de la
universidad y los de los propios alumnos,
son suficientes; las entrevistas y demas
factores o recursos, dependen de ofras per-
sonas; son accesibles, hasta cierto punto,
mientras se soliciten con la debida
anticipacion.

1 Documento tormado del Proyecto para el mejoramiento de la imagen de la ensefianza de anitnacion en el drea de Medios Audiovisuales

elaborado por Bustos Vazquez Joel, Cruz Vargas Rey, Hernandez Ruiz Jorge Aruro.



Para cambiar la posicién jerarquica que se tiene actualmente de la ensefianza de la animacion
3D, en la institucién y fuera de ella, serd necesaria la adquisicién de capital simbélico.
Nuestra contribucion sera la creacion y produccién de un bien cultural, es decir, la produccion
de animacioén 3D, susceptible de ser legitimada por algtin reconocimiento externo.

Nosofros estamos apostando por un cambio en esas estructuras mentales, encima de todo,
respecto a la percepcién que se tiene del Area de Medios Audiovisuales. Ahora bien, para
poder modificar esta percepcion se necesita entender los mecanismos por los cuales estas
mentalidades se construyen y a la vez constituyen un fabifus.

Para poder dar seguimiento al problema, tenemos como antecedente los resultados obtenidos
en la etapa previa del proyecto, abordada por los alumnos de la generacion anterior, del
area de medios audiovisuales. Segun dichos resultados, proceso de legitimacion, de obtencion
de prestigio al interior de la institucién, seria beneficiado con la obtencion de un reconocimiento
en un concurso de animacion, no asi en el mercado laboral, es decir; en empresas productoras
de animacion 3D, donde parece que los requerimientos para obtener ese capital simbdlico,

son ofros.

Siguiendo sus conclusiones, consideramos que uno de los requerimientos para obtener el
reconocimiento en el campo laboral es la calidad de la animacién: “La calidad del producto
(se determina con base en la) conformidad con los requisitos y criterios establecidos™. *
Tomando en cuenta que la calidad es un valor relativo que se le da un producto, que
dependen del consumidor y de las propiedades que él busque en el producto, nosotros
retomaremos, ademas, otras dos definiciones. En una de éstas, la calidad de un producto es
equivalente al grado de conformidad de todas las propiedades y de caracteristicas pertinentes
del producto, relativas a todos los aspectos de la necesidad del cliente (Crosby). En la otra,
la calidad es la adecuacion del uso (Juran). Entenderemos que este grado de conformidad
y adecuacion al uso esta determinado por el habituspropio del campo de fa animacion en 3D,
el cual establece esa conformidad y adecuacion al uso.

Segun Bourdieu, existen dos campos culturales de produccion; uno dirigido a la demanda
amplia, el campo de la gran produccién, y el restringido; que tiene como plblico a los mismos
productores y sus relaciones con una clase de publico versado en la competencia requerida
o en posesion de los “gustos” de distincion comrespondientes (el habifus). Asi mismo, el
campo, esta constituido de practicas de illusio (un “juego por jugar” donde se apuesta algo).
El campo esta delimitado al definir lo que se apuesta; es decir, lo que esta en juego.

Nosotros dirigimos nuestro proyecto al campo restringido y apostamos a la produccion de
una animacién 3D, que sera el resultado de éste proyecto. Si se gana esa apuesta se
obtiene un reconocimiento. Por otra parte, para obtener un reconocimiento oficial en un
concurso, es necesario conocer cuales son los sistemas de evaluacién y percepcion que
determinan esto. Al conocer éstos sistemas podremos presuponer cuales son las
caracteristicas que requiere una animacioén 3D para ser merecedora de un reconocimiento.
Al determinar las practicas que en el campo de la animacién 3D son consideradas como
determinantes de calidad, y al aplicarlas, presumimos obtendremos cierto reconocimiento
en el campo de la animacion.



De acuerdo con Bourdieu, en el mundo social existen estructuras objetivas independientes
de la conciencia y de la voluntad de los individuos; éstas son capaces de orientar sus
précticas, es decir el habitus. Nosotros trataremos de determinar cusles son éstas
estructuras, para con ello orientar el desarrollo de nuestra animacion.

Para realizar las tareas que deben cubrirse tomamos en cuenta el planteamiento de que la
sociedad esta dividida en estructuras o campos sociales y que el espacio social tiende a
funcionar como un espacio simbélico de estilos de vida (habitus) y de estatus que se rigen
por jerarquias; las posiciones mas altas, por lo tanto, las mas beneficiadas, las tendran
aquellos grupos que posean capital simbélico, capital cultural y capital econémico.

Para Bourdieu, "el capital cultural puede existir de tres formas, en el estado incorporado, es
decir, bajo la forma de disposiciones durables del organismo; en el estado objetivado, bajo
la forma de bienes culturales, cuadros, libros, maquinaria, los cuales son la huella o realizacién
de teorias y de problematicas, finalmente, en el estado institucionalizado, como forma de
objetivacién muy particular, en la medida en que confiere al capital cultural una garantia”.

Al abordar la problematica del mejoramiento del prestigio del Area de Medios Audiovisuales,
estamos apostando a la produccién del area, en cuanto a animacién 3D, como una forma de
capital cultural que en estado objetivado, con el tiempo, contribuira a la acumulacién de
capital simbélico.

El reconocimiento constante, a través de la produccién de bienes culturales, que se lede a
la ensefianza de la animacién 3D, en el drea de medios audiovisuales, determinara, en gran
medida, la legitimacién (capital simbélico). Esto se traduce en la disponibilidad de recursos
materiales y econémicos (capital econémico) que se le asignen al drea, contribuyendo a un
proceso de retroalimentacion mediante el cual, tanto la ensefianza de la animacién, como los
estudiantes, esperamos, nos veremos beneficiados.

Respecto a lo que Bourdieu nombra como mercado simbélico, el autor dice: “se estructura
a partir de la interaccién y oposicion valorativa entre el campo de la produccion restringida
(CPR) y el de la gran produccién (CGP), con el concurso del campo de la reproduccién y
conservacién (CRG), cuya funcién es preservar y consagrar la legitimidad cultural, de la
que dependera el gradiente posible de comunicabilidad o verosimilitud; funcién «adecuadora»
de intercambio que se cumplird por medio de la fragua educativa de los habifus en los
agentes que, como consumidores (gran publico), constituyen el cierre del circuito del mercado
simbdlico”.

La dindmica del mercado simbélico, segiin esta perspectiva, esté caracterizada por la

funcidén que cumplen estos campos en la divisién social del trabajo de produccién,
reproduccién y difusin de los (en la esfera auténoma de la dominacién simbélica e intelectual).




2.1 Definicidbn de conceptos

Algunas de las siguientes definiciones dan cuenta de las leorias de P. Bourdieu y de lo que
dice de él E. Audion, a propdsito de ésias.




Capital cultural. Este puede existir bajo tres formas; en el estado incorporado, es decir,
bajo la forma de disposiciones durables del organismo; en el estado objetivado, bajo la forma
de bienes culturales (cuadros, libros, instrumentos, maquinaria), los cuales son la realizacién
de teorias o de problematicas; y, por tltimo, en el estado institucionalizado, como forma de
objetivacion donde se confiere una garantia. Para Bourdieu, el capital cultural es un tener
transformado en ser, una propiedad hecha cuerpo, la cual se convierte en una parte integrante
de la persona, en un habitus.

Capital simbdlico: E| capital simbélico es un crédito, es el poder impartido a aquellos que
obtuvieron suficiente reconocimiento para estar en condiciones de imponer, a su vez, el
reconocimiento. Es el poder de imponer a los ofros individuos una visién, antigua o nueva,
de las divisiones sociales. Este depende de la autoridad social adquirida en las luchas
simbélicas ganadas con anterioridad. Asi se obtiene el poder de constitucion, poder de
generar un nuevo grupo, por la movilizacién, o de hacerlo existir por procuracién, hablando
por él, como mensajero autorizado. El capital cultural no puede ser obtenido sino al término
de un largo proceso de institucionalizacién. Los titulos de nobleza, como los titulos escolares,
representan verdaderos fitulos de propiedad simbélica.

Habitus: El habitus es un operador de
caleulo no consciente que nos permite una
ubicacion correcta en el espacio social, sin
la necesidad de detenerse a reflexionar. Es
el medio por el cual se aprehende el sistema
de las relaciones circulares que unifican
estructuras y practicas, siendo el habitus
producto de estructuras, productor de
practicas y reproductor de estructuras. El
habitus por un lado determina una capacidad

de producir practicas y obras; por ofro. la

capacidad de diferenciar y apreciar las
practicas y los objetos, que es lo que
constituye el juicio de interés o gusto. Los
gustos que parecieran regir las elecciones
en los consumos, antes que decisiones
calculadas concientemente y al vacio, seran
el efecto de la interiorizacion de la necesidad,
seran la coherencia de las elecciones de un
habitus. El habitus serd entonces la
interiorizacion de estas necesidades

N
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Capital econdmico. Conjunto de bienes que constituyen el patrimonio de una persona o
empresa. Es la riqueza que se destina a la produccién de bienes, el elemento necesario en
toda actividad econémica propiamente dicha.



Para crear las imagenes en una animacién 3D debe haber sombreados mediante la iluminacion. Se deben agregar reflexiones, sombras,

texturas, patrones y rugosidad a las superficies para que los objetos tengan un aspecto mas real; también se debe otorgar transparencia
a los objetos y eliminar las superficies ocultadas por otros objetos. El modelado, la transformacion, el movimiento y las técnicas que llevan

los personajes y objetos de este tipo de animacién, son algunos requerimientos que implican calidad.

Otros elementos que intervienen en la calidad

de una animacion 3D somn.

Contenido: Este se refiere al la historia de
la animacion, es decir, su trama, estructura,
dialogos, caracterizacion del personaje, todo
lo interviene en la transmision y lectura de
un mensaje.

Originalidad. capacidad de ordenar
elementos ya conocidos, de tal manera gue
parezcan algo nueve, no viste con
anterioridad. Introducir elementos a una
practica donde no se han utilizado con
anterioridad, lo que los hace aparecer como

nuevos.

ilumin

textura



2.3 Sobre la animacioén y las técnicas de animacioén

La animacién es la simulacién del movimiento creado al desplegar una serie de imagenes o
cuadros. Los dibujos animados que se ven en la TV, son un ejemplo de la animacién. La
animacién por computadora es uno de los ingredientes principales de las presentaciones
multimedia. Hay muchas aplicaciones de soffware que permiten crear animaciones que se
puedan desplegar en el monitor de una computadora. Sin embargo, es necesario establecer
las diferencias entre la animacién y el video. Mientras que el video toma el movimiento
continuo y lo descompone en cuadros discretos, la animacién se inicia con imagenes
independientes que se retinen para dar la ilusién de un movimiento continué. Antes del
advenimiento de la animacién por computadora, todas las animaciones se hacian a mano.

En la animacién tradicional, todos los cuadros se dibujaban; considerando que cada segundo
tiene 24 cuadros. Apenas podemos imaginar la fremenda cantidad de trabajo que estaba
involucrado, incluso ,en la creacion de las peliculas mas cortas. Un par de técnicas distintas

fueron desarrolladas para crear animaciones a mano.

Por lo general, el dibujo o la pintura eran elaborados por mas de una persona. Después de
que se escribia el sfory board (guion cuadro por cuadro), los artistas dibujaban los cuadros
importantes, en los cuales se llevaban a acabo muchos cambios. Mas tarde, un grupo de
asistentes dibujaban en los cuadros intermedios, haciendo la carga de trabajo distribuida y
controlada por los cuadros clave. Trabajando de esta forma, se reducia considerablemente
el tiempo de produccion, dependiendo del nimero de personas que participaban en el
proyecto.

Cuando se crea una animacion empleando este método, se dibuja cada personaje por
separado en una hoja de papel transparente; enseguida se dibuja un fondo en una pieza
separada de papel opaco. Después, cuando se filma la animacion, los distintos personajes
se colocan sobre el fondo en cada cuadro. Este método también ahorra tiempo ya que los
artistas no tienen que dibujar cuadros enteros, sino las partes que necesitan para realizar
un cambio en los personajes. En ocasiones, incluso las partes del cuerpo del personaje se
colocan como piezas separadas en un papel transparente.




Principios bésicgs:ﬂ@_ la animacion?

Ap!asehr ¥ Estirar. Este aspecto caracteristico de los dibujos animados ha sido uno de
los mas importantes descubrimientos que, paradéjicamente, infunden realismo a los

“'personajes, en el sentido de hacerlos mas vivos. Normalmente, al cambiar de posicién un

dibujo, de una hoja a la siguiente, se produce un desplazamiento rigido que, incluso, es
destacado por el movimiento. En la vida real esto ocurre con objetos sélidos como sillas,
trastes y toda clase de cosas de uso cotidiano. Sin embargo, todo lo que es organico debe
mostrar considerable flexibilidad mientras esté en movimiento.

El aplastamiento puede representar la presién de alguna fuerza. El alargamiento, por otra
parte, muestra la forma en su maxima extensién. El cambio de apariencia de un dibujo al
siguiente constituye la esencia de la animacion.

Anficipacion. Los espectadores que ven una escena animada no podran comprender lo
que ocurra en la pantalla si la secuencia de acciones no esta claramente planteada de una
actividad a otra. Deben ser preparados para el préximo movimiento para que puedan
anticiparlo antes de que realmente ocurra. Esto se consigue precediendo cada accién
importante o mayor con un movimiento especifico que previene al ptiblico de lo que ocurrira.
La anticipacion puede ser tan pequefia como un cambio de expresién o tan grande como un

pronunciado movimiento fisico.

Staging o Puesta de Escena. El término en inglés es el principio mas general porque se
refiere a varios aspectos exiraidos del teatro. Su significado, sin embargo, es muy preciso:
la presentacién de una idea de modo que sea completa e indiscutiblemente clara. Una
accion esta compuesta de modo que comprenda una caracterizacion que debe ser
reconocible, una expresion que debe ser apreciada por el espectador, un estado de animo
que debe afectar al plblico. Cada cosa debe expresar algo. En las artes plasticas es la
composicion. Si un dibujo o escultura estan bien planteados, el espectador tiene una sensacion
de agrado.

La consideracién mas importante es el “punto de la historia”. Se ha decidido, por ejemplo,
que una cierta parte del asunto contribuye al avance de la narracion: ;cémo debe componerse
esa seccion? jes mas divertido en una vista general donde todo pueda ser visto o en un
acercamiento destacando el caracter del personaje? juna panoramica con movimiento de
camara, una serie de cortes a diferentes objetos?. Cada escena debe encajar en todo el
planteamiento y cada cuadro de pelicula debe ayudar al punto especifico de la historia.



Animacion directa y pose a pose. Hay dos procedimientos basicos para animar. El
primero es conocido como animacién directa porque literalmente se desarrolla desde el
primer dibujo en adelante, hasta el término de la escena. El animador comienza, hace un
dibujo y otro y ofro, pesca ideas al vuelo, mientras prosigue, estimulado por los propios
dibujos hasta el final. Desde luego, conoce le episodio que va a animar y el propésito
buscado pero, de hecho, tiene una idea vaga de cémo va a desarrollarlo cuando se sienta
ante la mesa. Tanto los dibujos como la accién tienen un toque fresco y algo alocado del
creativo proceso.

El segundo procedimiento es llamado pose a pose. Aqui, el animador planea la accion,
establece cusntos dibujos necesita para animar el asunto, hace poses relacionadas entre
si, en tamafio y accién, y las pasa al asistente para que realice los intermedios. Una escena
asi es siempre facil de seguir y funciona bien porque las relaciones han sido cuidadosamente
consideradas antes que el animador vaya mas lejos en sus dibujos. Se invierte mas tiempo
desarrollando los dibujos extremos y ejerciendo gran control en el movimiento. Con pose a
pose hay claridad y solidez, con animagion directa hay espontaneidad.

Ambos métodos siguen cultivindose porque cada uno ofrece facilidades para diferentes
tipos de accion. Comunmente, se utilizan en combinacién para evitar que la animacion
directa se vaya fuera de control. La accién se planea con un frayecto especifico; se hacen
bocetos rapidos, proponiendo el juego probable del personaje; si bien ninguno de estos
dibujos se usan en la animacion acabada como guia de tamafio, posicién, actitud y relacién

con el fondo.

Inercia y accion traslapada. Cuando un personaje entraba a escena y alcanzaba un
punto en donde se debia detener para la siguiente escena, se paraba subitamente y
quedaba rigido en su posicién; esto no resultaba natural, pero nadie tenia idea qué hacer
para solucionar el problema. Eventualmente, se encontraron algunas formas para corregir
el procedimiento que, posteriormente, fueron llamadas “inercia” o “traslape”, en realidad no
se sabe dénde termina una y dénde empieza la otra. Con esto surgieron cinto categorias:

1.- Si el personaje tiene apéndices, tal como
orejas, cola o un gran capote, esas partes
contintian en movimiento cuando el resto de
la figura se ha detenido. Esto puede
percibirse con facilidad en la realidad. El
movimiento de cada elemento debe ser
resuelto con un cuidadoso fiming para que
tenga la correcta sensacién de peso y debe
mantener su inercia dentro de la accién de
modo creible, sin importar qué tan tosco se
represente.

2.- El propio cuerpo no se mueve como un
bloque sino que se alarga, se recobra,
tuerce, gira y contrae mientras las formas
componentes actian. Mientras una parte
llega al punto de reposo, otras continian
desplazandose. Cuando toda la figura se ha
detenido en la pose definitiva, se le llama
dibujo “fijo” o “congelado” (Ho/d).

3.- Las partes flojas de una figura se mueven
a una velocidad més lenta que sus huesos.
Esta trayectoria adicional de una accién es
a veces llamada “arrastre” y le da una fluida
solidez a toda la figura que resuita esencial
para la sensacion de vida.

4.- La anticipacién ubica la accién que
esperamos ver; el hecho ocurre en un
santiamén y entramos al “trancazo” que le
confiere razén de ser, lo que nos habla del
caracter del personaje.

5.- El “fijo Dinamico”, que utiliza partes de
todos los otros elementos del traslape y la
inercia para alcanzar un nuevo sentido de
vida y claridad. Tras el cuidadoso dibujo de
una pose, ésta queda fija en la pantalla por
unos cuadros (entre 8 y 16 en promedio);
con el fin de que el espectador aprecie la
inercia que le informa de lo que ha pasado y
la manera como se desaroli6 el asunto.




Frenar y acelerar. Una vez que el animador ha realizado sus poses (los “extremos”) y
redibujado hasta el maximo posible, naturalmente, quiere que el auditorio vea y aprecie su
trabajo. Ha planeado el fiming para sus exiremos de modo que vaya rapidamente de uno a
otro para que en el grueso de la escena destaquen claramente. Al poner los dibujos
intermedios cerca de cada extremo, con sélo un fugaz dibujo a medio camino, el animador
desamolia un resultado de mucho “espiritu” con el personaje deslizandose de una actitud a
otra. Esto es lo que llamamos “acelerar y frenar” , puesto que es la forma en que se dio
fiming a las intercalaciones. Mucho de esto le confiere un sentido mecénico a la accidn,
robandole a la escena algo de la vida que se habia visualizado, aun asi, es un descubrimiento

muy importante que llegé a ser el fundamento de posteriores refinamientos en el timingy la

composiciéon escénica.

Arcos. Son diagramas con recorridos, puntos y poses esquematicas para determinar qué
tan alto o bajo debia desplazarse el personaje en sus movimientos. Se hacian bocetos de los
arcos en relacién con los “extremos”, como guia de los eventuales intermedios a lo largo de

los recorridos curvos.

Accidn secundaria. A menudo, la idea desarrollada en una escena puede reforzarse con
acciones su subsidiarias en el cuerpo. En si son detalles exfra que apoyan a la accion

principal y siempre debe subordinarse a la mas importante.

T
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Timing. El nimero de dibujos utilizados en cualquier movimiento determina duracién en
pantalla. Si los dibujos son sencillos, claros y expresivos el episodio puede establecerse

con rapidez.

Exageracion. La exageracién dentro de la animaciéon es simplemente acentuar los
movimientos o acciones al maximo, llevarlos a un nivel méas all4, practicamente distorsionarios.

Dibujo sdlido. Es una silueta animada con volumen, flexibilidad y fuerza, sin rigidez, que
nos permite todos los movimientos necesarios para expresar nuestras ideas; osease, un
forma viviente, lista para moverse, en contraste con la figura estatica. El término “plastico”
y la definicién de la palabra resultan precisos en cuanto al potencial del dibujo:"Capaz de ser
moldeado, formado y manejable”.

Dibujo Interesante. E| dibujo debe producir interés en una persona, tener cualidades de
atraccion, representatividad, sencillez, comunicacion y magnetismo.



La computadora y la animacion

La computadora es una herramienta muy Util
para crear animaciones, facilita muchas de
las operaciones que se hacian de forma
“artesanal”, Hay diversas maneras de crear
animaciones por computadora, una de ellas
es la animacion en 3d.

Un método para desarrollar animaciones
computarizadas es crear objetos y
posteriormente “renderizarlos”. Este método
produce animaciones tridimensionales
perfectas. Otro método consiste en utilizar
las herramientas de pintura de Ila
computadora estandar y pintar cada uno de
los cuadros, ordenarlos y guardarios en un
archivo de cine o video.

Los graficos de computadora son cualquier
tipo de imagenes creadas, utilizando
cualquier tipo de computadora. Una
computadora puede producir una gran
cantidad de tipos de imagenes y, por lo
mismo, son muchas las formas de crear
dichas imagenes. Las imagenes creadas por
computadora pueden ser muy simples, lineas
o circulos, o extremadamente complejas,
fractales y animaciones “renderizadas”

compuestas.

Si se desean crear propios graficos por
computadora, sin importar cuan simples o
complejas sean, se debe saber algunas
cosas mas sobre graficos por computadora,

las cuales se veran de cerca en después.

Animacion por computadora

Para realizar animacion por computadora
debemos tener en cuenta varios factores:

Operaciones “booleanas’. Gon respecto al
modelado en 3D, hay tres operaciones
principales(booleanas): adicién, sustraccion
e interseccion. Para crear un objeto
booleano, se necesitan dos objetos.

Cara. Una cara es una coleccion de tres o
mas vértices que se unen para formar una
pequefia superficie triangular. Una coleccion

de caras se conoce como malla.

Key Frames (cuadros clave). Antes habia
una inmensa cantidad de frabajo que debia
desarrollarse para crear una secuencia de
animacion; por lo general, el dibujo o la pintura
eran hechos por mas de una persona.
Después de que se escribia el sfory board
(guién cuadro por cuadro), los artistas
dibujaban los cuadros importantes de la
animacion, en los cuales se llevaban a acabo
muchos cambios. Mas tarde, un grupo de
asistentes dibujaban en los cuadros
intermedios (la carga de trabajo estaba
distribuida y controlada por los cuadros
clave), lo que reducia el tiempo de
produccién, sobre todo, por el nimero de
personas que participaban en el proyecto.



Rofoscopia. Esta técnica tiene lugar
cuando se copian las imagenes de video en
una animaciéon. Es muy fécil dibujar el
movimiento y la figura de algin objeto, en las
distintas partes de la animacion, cuando se
tiene alguna referencia, como un video. Con
la ayuda de la rofoscopia, es posible animar
ciertas escenas complejas que serfan muy
dificiles de visualizar. Una desventaja de la
roloscopia es que debe disponerse de vid-
eos exactos de lo que se quiere animar, no
sirve de nada un video que maneje
movimientos distintos o lejanamente
parecidos.

Todas estas técnicas de animacion son
buenas, pero son mas ltiles cuando se
utilizan en conjunto. La animacion por celdas,
por si misma, no ayudaria mucho si no fuera
por los cuadros clave y por la posibilidad de
distribuir la carga de trabajo entre muchas
personas.

Descripcidon de diversas técnicas de animacioén

Antialiasing. Es el proceso de desdibujar los bordes de las imagenes para deshacer las

puntas en lineas. Después de que una imagen es renderizada, algunas herramientas aplican
automaticamente el antialiasing a las imagenes. El programa busca los bordes de una
imagen y luego desdibuja los pixeles adyacentes para producir un borde mas fino.

Para aplicar este proceso a una imagen, cuando sé renderiza, la computadora debe tomar
muestras de menos de un pixel para saber con exactitud qué parte desdibujar y cual no. Por
ejemplo, supongamos que la computadora determina que un pixel esta en el borde de dos
objetos; posteriormente, toma muestra del subpixe/y examina cuantas de ellas se muestran
en el objeto frontal y cuantas se muestran en el objeto posterior. Ahora bien, digamos que la
computadora toma 8 submuestras, 4 de ellas estan en el primer objeto y 4 en el segundo; la
computadora toma los valores de color de las submuestras y los reparte proporcionalmente
en el pixel desdibujado resultante que, visto desde una cierta distancia, produce el efecto de
un borde mas suave.

Mapa de bits. Es una coleccion de pixeles que describen una imagen, mas precisamente,
una imagen completa. Un mapa de bits puede tener varias profundidades de bits y
resoluciones. En esencia, un mapa de bits es un arreglo o disposicion gréfica de pixeles.

Graficos de mapa de bifs. Hay dos fipos de graficos de computadora: graficos de mapa
de bits y orientados a objetos. Los graficos de mapa de bits son aquelios que se almacenan
en la forma de un mapa de bit Hay una secuencia de los bits que se dibujan en la pantalla.
Los graficos de mapa de bits se pueden crear utilizando un programa de pintura. No se
pueden editar los componentes de una imagen de mapa de bits una vez que han sido
dibujados; por ejemplo, si se emplea un programa de pintura para dibujar una linea, no se
podra editar esa linea como un objeto separado, pues se llega a convertir en parte de la
imagen; a partir de ahora esa linea es un modelo de pixeles.




Cuando se agranda una imagen de mapa de bits, tendrd una apariencia pixeleada. Si se
planea imprimir una imagen que tenia originalmente de 3" x 3" como una imagen de 6" x 67,
tendra una apariencia muy pixeleada.

Se podrian usar graficos de mapa de bits para editar imagenes digitalizadas. Por lo general
es muy sencillo trabajar con este tipo de gréficos, pues tienden a crear archivos mas
grandes que los graficos orientados a objetos. Hay algunas excepciones a esa regla.
Cuando se aumenta el tamafio de una imagen de mapa de bits, se pierde el detalle, en
comparacién con un dibujo orientado a objetos en donde no ocurre la pixelizacion.

Operaciones booleanas. Con respecto al modelado en 3D, hay tres operaciones
principales: adicién, sustraccion e interseccion.

Para crear un objeto booleano, se necesitan dos objetos, pueden ser primitivos o tratarse
de ofras mallas, y es necesario que sé intersecten en un espacio 3D. Si se realiza la
operacion de adicion, el objeto resultante serd la suma de los dos objetos iniciales y lucira
como si los dos objetos estuvieran soldados. Si se va a realizar la sustraccion, el segundo
objeto se sustrae del primero; se crea un boquete con la forma del segundo objeto en el
primero. Todo el espacio que estaba ocupado por ambos objetos es sustraido del primero.
Por ultimo, en el modo de interseccién, el objeto final ocupa el drea en la cual se intersectan
los dos.

Confornear. Es la pérdida de detalle al convertir una imagen gradiente en una imagen con

un pequefio nimero de colores.

Sistema de coordenadas. En la vida real, podemos saber la posicion de los objetos midiendo
la distancia entre ellos. En lo referente a situarlos, moverlos y seguir la pista hasta su lugar
de origen, la naturaleza ha desarollado un sistema muy bueno. Sin embargo en la computadora
se cuenta con una especie de rastreo en un escenario 3D. Los matematicos han desarrollado
el sistema de coordenadas. Los dos ejes (X y Y) definen un plano coordenado; esto es, un
mundo bidimensional. Sin embargo, para trabajar en un plano tridimensional, necesitamos un
eje adicional: el eje Z.

Cada eje es como una linea numérica. Los tres ejes son perpendiculares entre si. El punto
en el cual sé intersectan se conoce como el punto de origen. El punto de origen se define
como 0,0,0 porque se localiza en el punto 0 de los tres ejes.

Digitalizacion. La digitalizacién es el proceso de convertir una sefial continua en distintas
unidades que pueden ser procesadas por una computadora o cualquier equipo electrénico.
Hay muchas formas de digitalizacién, por ejemplo el micréfono; digitaliza el sonido. El escaner
puede digitalizar fotografias y otras imagenes. Una camara digital puede llevar video a la
computadora.

También es posible digitalizar objetos tridimensionales, para lo cual se necesita un digitalizador
de 3D, dispositivo del que hay diferentes formas y tamarios. Por lo general se utilizan rayos
laser para proyectar los puntos de 3D y crear una malla. Otros pueden emplear un lapiz
como una sonda que esta sujeta a una especie de armadura que puede calcular los puntos
que se tocan en los objetos reales deniro de un modelo computarizado.
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Dithering. Es el proceso de convertir una imagen con una determinada profundidad de bits
a una con profundidad menor. Cuando se aplica el diffieringa una imagen, los colores que no
puede desplegar se convierten en modelos de los dos o mas colores que se parecen mucho
al original. Esto se puede ver en una imagen en blanco y negro. Los modelos de distintas
intensidades de pixeles blanco y negro se convierten y representan diferentes sombras de
gris.

El dithering da resultado porque la es engafiada por el modelo de colores y piensa que se
trata de un color distinto.

Cara. Una cara es una colecciéon de fres o mas vértices que se unen para formar una
pequefia superficie triangular. La mayoria de los programas emplean caras de tres lados,
pero algunos utilizan caras de cuatro lados. Una coleccién de caras se conoce como malla.
Cada cara tiene una entidad propia conocida como normal. Lo normal define qué lado de la
cara se considera como el interior de un objeto y cuél es el exterior. Muy a menudo las caras
se relacionan con los poligonos.

giraluna

Animacién por computadora en 3D con caras poligonales

Fracfales. Los fractales son imagenes muy complejas que han sido generadas por
computadora a partir de una formula muy sencilla. A menudo son muy coloridos y muy
hermosos. Un fractal se crea utilizando iteraciones, lo que significa que una formula se
repite con valores ligeramente distintos una y otra vez, feniendo en cuenta los resultados de
la iteracién previa. Los resultados se graban posteriormente. En los fractales, las partes

pequeifias lucen como la imagen grande, de tal modo que a medida que uno se acerque
encontrara més y més copias que repiten el original.



Jerarquia. Cuando se modela un personaje, es (til establecer una jerarquia entre todos
los objetos que configuran el personaje. Para explicar mejor lo que es la jerarquia,
consideremos el modelo humano; una persona tiene cinco dedos, cada uno de los cuales
esta conectado a la mano. La mano esta unida al antebrazo esta enlazado al brazo. Finalmente
toda extremidad estd conectada al torso. Si se va a modelar un brazo humano, se debe
establecer el mismo tipo de jerarquia. Se deben unir los dedos de la mano y la mano al
antebrazo y este al brazo. La pregunta es: ;de qué manera va a ayudar en todo el proceso
al establecimiento de una jerarquia determinada? Pues bien, hay que considerar que se
tiene que animar el movimiento del brazo. Si todos los objetos estuvieran desconectados, se
tendria que colocar cada parte del brazo en la posicién apropiada. Al establecer una jerarquia,
se comenzari a trabajar con el objeto que esté en la parte superior de la jerarquia y se
colocar4 en su lugar. Una vez hecho esto, se continua trabajando con los objetos que estan
situados en escala descendente y sus componentes estan en la posicién deseada.
Algunos programas permiten emplear la cinematica inversa una vez que se establece la
jerarquia para animar los personajes.

Cinética inversa. Una vez que se ha establecido una jerarquia, ciertos programas permiten
beneficiarse de los procesos llamados cinematica inversa para posicionar y animar
personajes. A diferencia de la jerarquia habitual, en la cinematica inversa todo lo que se
debe hacer es jalar el objeto que esta en la parte mas baja de la jerarquia y el resto de ellos
lo seguiran. Esto es posible porque la computadora calcula la posicién de los objetos que
estan en la parte mas alta de la jerarquia, segun los limites establecidos y otros parametros
especificos de un cierto personaje.

Keyframe. Cuando se crea una animacién en 3D en una computadora, por lo general no de
especifica la posicién de un objeto determinado en cada cuadro. Para eso se crean los
keyframes, que son los cuadros importantes en los que el objeto cambia su tamafio, posicion,
direccién, forma u otras propiedades. Entonces la computadora contabiliza todo el conjunto
en los cuadros intermedios y los salva en un periodo de tiempo minimo para el animador.

Modelado. Hay muchos modos de crear mallas en una computadora, una malla nos permite
trazar un boceto. Con el fin de disefiar una malla compleja, a menudo hay que digitalizarla;
sin embargo, con frecuencia se tiene que modelar la malla. El modelado es el proceso de
crear objetos en 3D mediante /offing, o desde otros objetos 3D simples llamados primitivos.
Los primitivos pueden ser combinados empleando una variedad de operaciones booleanas.
También pueden ser distorsionadas arrastrandolas por sus vértices o distorsionandolas de
diferentes maneras.

Malla. Una malla es una coleccién de las caras que describen a un objeto. El objeto puede
ser cualquier cosa, una esfera, una piramide, la llanta de un auto o un elefante. Las caras
estan arregladas de tal manera que forman la superficie exterior de dicho objeto. Con
frecuencia la malla se representa en el modo wireframe, pues éste muestra las caras y la

malla y no requiere de mucho tiempo para efectuar la renderizacion.




Grdficos orientados a objefos. Hay dos tipos de gréficos de computadora: de mapa de
bits y orientados a objetos. Los graficos orientados a objetos se crean utilizando programas
de dibujo y posteriormente pueden ser editados. Por ejemplo, si se dibuja un circulo en un
lugar, y luego un rectangulo en otro, se puede seleccionar el circulo y modificar su tamafio
y su colocacion. Esto es posible debido a que los graficos orientados a objetos se almacenan
como dimensiones y formulas, a diferencia de los gréficos de mapa de bits, que se almacenan
como pixeles individuales. Cuando un programa de dibujo abre un archivo de dibujo, busca
objetos, no pixeles. Un archivo de dibujo puede ser concebido como una serie de
instrucciones de tipo: “dibuje un circulo que esta 100 pixeles a la derecha y 140 pixeles
debajo de la esquina superior izquierda de la pantalla con un radio de 25 pixeles”. Como
puede verse, este es un lenguaje de computadoras que la mayoria de las personas no

puede entender.

Los graficos orientados a objetos presentan ciertas ventajas y desventajas sobre los
graficos de mapa de bits. En primer lugar, como ya se ha mencionado, los gréaficos orientados
a objetos pueden ser modificados como objetos separados, a diferencia de los objetos de
mapa de bits. Segundo, los archivos de graficos orientados a objetos (archivos de dibujo) a
menudo son mas pequefios que los graficos de mapa de bits. Tercero, es posible agrandar
los graficos orientados a objetos a cualquier tamaio y no pierde ningun detalle, ya que son
independientes de la resolucién. Una desventaja es que, por lo general, son muy dificiles de
crear y puede que no haya muchos efectos especiales interesantes disponibles para ellos,

como el difuminado por ejemplo.




Piel de cebolla. Este es un término que con frecuencia se refiere al proceso grafico en el
que una imagen o una animacién se compone de dos capas distintas. Si ha empleado la
version 3.0 o posterior de Adobe Pholoshop es casi seguro que esté familiarizado con la
ventana de capas, en esto consiste la piel de cebolla. Imaginela como una serie de piezas
de plastico totalmente transparente que presentan dibujos en su superficie. Cuando son
aplicadas una sobre ofra, se forma un compuesto. Esto se usa mucho en la animacion

tradicional cuando el fondo es una capa separada y cada personaje es, también, una capa”

separada. De esta manera, en un nuevo cuadro sélo hay que dibujar otra vez o colocar
nuevamente las capas.

La piel de cebolla se encuentra también en el software de compgtad’bra en el que se pueden
colocar diferentes efectos en las distintas capas y poste;ierrhente incluirlo en una imagen

final o animacion.

Pixel. Es el componente mas sencillo‘_de"'lbdo grafico computarizado. El pixel representa un
elemento de laimagen y es la parte més pequeia que se puede dibujar en la pantalla de una
computadora. Cuando eq_tos"p'ixeies son pintados en la pantalla, forman una imagen. Esta
red de pixeles se conoce como mapa de bits.

En uqa.iniagen en blanco y negro, cada pixel se puede representar por un bit, 1 bit si el pixel

__es‘ﬁégro, o un 0 si es blanco. Si la computadora abre una imagen de mapa de bits en blanco
) y negro, comienza a buscar los nidmeros que describen la informacién de la misma. Cada
vez que llega al 0 dibuja un pixel blanco; cuando llega al 1 dibuja un pixel negro.

En ocasiones se necesita mas de un bifpor pixel. Esto depende de la profundidad de bits de
laimagen.*

Morphing. El morphing es una operacién muy atractiva; es también una de las mas
complicadas. Es una operacién mediante la cual dos imégenes se fusionan una con otra en
un movimiento muy fluido. En términos técnicos, lo que sucede es que dos imagenes se
distorsionan y ocurre un fundido entre ellas. Esto es muy dificil de entender, pero es muy

atractivo.’

El warphing es similar al morphing, con la excepcién de que la imagen se distorsiona y no

ocurre el fundido.

Primifivas. Si miramos a nuestro alrededor, nos damos cuenta que muchos de los objetos
que nos rodean estan compuestos de objetos mucho més sencillos. Pongamos por caso
una silla. Esta formada por un grupo de bloques. Una tabla puede consistir de dos cilindros,
uno corto y otro ancho para la parte superior, y un largo y delgado para la pata. La mayoria
de los programas de 3D proporcionan al usuario un nimero de primitivas a partir de las
cuales es posible modelar objetos mas complejos. Muy a menudo estas primitivas incluyen
una esfera, una caja, un cilindro, un cono y un bocel. Algunos programas incluyen mas
objetos, como un tubo o un hemisferio. Pero para crear otfros objetos, podria ser necesario
usar otros métodos de modelado como extrusion o listonado.
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Sombras planas. Es el método de render mas rapido. Algunos programas pueden
renderizar objetos de forma plana en tiempo real. Cuando el proceso utiliza el sombreado
plano, la computadora asigna un color promedio a un objeto y luego renderizacada cara con
las diferentes cantidades de blanco o negro afadidas para simular el sombreado. Los
objetos parecen planos e irreales. No se aplican texturas en este modo.

Redenrizado en tiempo real. En el render en tiempo real la computadora actualiza la
pantalla con una imagen renderizada verdadera en lugar de la malla. El renderen tiempo real
se realiza con mayor frecuencia en los modos mas complicados como el phong o gourad,
que demandan de més potencia computacional, y por lo tanto no pueden renderizar en
tiempo real. El renderizado en tiempo real hace posible la realidad virtual,

Renderizado. Es el proceso que utiliza una computadora para crear una imagen a partir
de un archivo de datos. La mayoria de programas graficos de 3D no pueden dibujar la
escena completa con todos los colores, texturas, luces y sombras. En vez de ello, el
usuario maneja una malla con una representacion preliminar de un objeto. Una vez que el
usuario se sienta satisfecho con la malla, podra rendenizar la imagen.

Wireframe. Por definicion, esto no es un método. La mayoria de los programas representan
objetos por medio de mallas, lo que sucede en un wireframe es que cada seccién de la malla
se ilumina con el color promedio de la textura. Esto es muy util para efectos especiales, y
para vistas previas rapidas. Para llevar el renderizado de los wireframes un paso mas alla,
ciertos programas realizan un proceso llamado supresién de la linea oculta. Es parecido al
renderizado normal, excepto porque las partes de la malla podrian no ser visibles si la malla
fuera un sélido no renderizado. Normalmente el renderizado se realiza en un tiempo largo. El
tiempo que se necesita para renderizar una imagen depende de la calidad del renderizado.
Hay varios tipos de render, de acuerdo con su calidad: gourad, phong y raytracing.

Gourad. E| renderizdo gourad lleva el proceso un paso mas alld. La computadora investiga
los valores de un color en los vértices de una cara y luego aplica un gradiente a la cara para
simular el sombreado. Este modo no es mas lento que el sombreado plano y también puede
ser renderizado en tiempo real en algunas de las computadoras mas poderosas.

Pong. E| phong examina cada pixel en el 4rea visible y trata de. detemminar el color correcto
para él, tomando en cuenta todas las luces y texturas. A menudo, este proceso es muy
bueno en el render de los programas de baja calidad. Los resultados son excelentes y el
tiempo que se lieva a cabo el render no es muy largo.



Ray Tracing. E| raytracing es un render de gran calidad. También se realiza en un tiempo
prolongado, pero los resultados son impresionantes. Todo se renderiza, incluyendo las
sombras, iluminacién y transparencias. No hace nada que ofras opciones de render no
hagan. Confiere a la luz un atributo fisico. Por ejemplo, el render de un lapiz en un vaso de
agua da como resultado un efecto de difraccién natural y hara que parezca que el lapiz esta
roto. Cuando una computadora aplica el raytracing a una imagen, parece como si saliera un
rayo de luz de cada pixel en la pantalla, y se refleja y desvia el rayo de luz de manera
parecida a como lo haria la naturaleza. Por tiltimo, toma el resultado de todo ello y lo muestra
en la pantalla.

Radjosidad. Este es un nuevo método de renderizacion desarrollado recientemente. Hace
algo que los métodos de renderizado no hacen: investiga la relacién en la escena de los
objetos presentes. Por ejemplo, en la vida real, si se toma una pelota de colores brillantes y
se pone en un cuarto blanco, las paredes del cuarto reflejaran un poco de color de la pelota,
lo que provocaré que, por ejemplo, luzcan un poco rojizas. Esto no es posible en el raytracing,
puesto que no parten rayos de los objetos opacos, como una pared. La radiosidad produce
excelentes resultados, pero, desafortunadamente, tiene un inconveniente: el tiempo de
render, la computadora tiene que resolver un cierto modelado de radiosidad que consiste en
la relacién de un objeto sobre todos los otros en una escena. Sélo entonces puede iniciarse
el renderizado.

Resolucidn. La resolucién en los graficos de computadora se refiere al numero de pixeles
por pulgada u ofra unidad de medida, en un monitor o impresora. Algunas veces se emplea
para describir el nimero total de pixefesen un monitor. Por lo general se mide en pixeles por
pulgada o puntos por pulgada (dp). La mayoria de los monitores despliegan en 720 dpi. Los
monitores vienen en una variedad de resoluciones. Puede hacer resoluciones tan pequeias
como 320 x 200 pixeles o tan grande como 1280 x 1024.

Las impresoras también pueden imprimir en distintas resoluciones: desde 128 dpio menos,
hasta 300 dpj, en las impresoras laser, y 2000 dp/en las maquinas de gran resolucion.

A menudo, cuando los objetos son renderizados, para lograr una apariencia mas realista, se
hace un mapa de superficie de un objeto a una parte del mismo. En realidad un mapa de
superficie es una imagen que cubre un objeto en una o mas maneras. Un mapa de superficie
puede ser una calcomania colocada en la defensa de un auto o una textura de bloques
colocada sobre un muro para hacerlo més realista. Los mapas de superficie algunas veces
se relacionan con las texturas.

En ocasiones la simple proyeccién de un mapa de superficie resolvera el problema. Si se
necesita ver la textura actual, se puede emplear un mapa de baches, la computadora
averigua los diferentes valores de la imagen y hace que la superficie del objeto renderizado
parezca como si tuviera tal textura. Hay otras maneras de aplicar los mapas de superficie.
Unas hacen que las partes de un objeto sean fransparentes, se conocen como mapas de
opacidad (escuridad). Otras pueden abrillantar u oscurecer un objeto. Dependiendo del
paquete de software, habra unos cuantos efectos mas que pueden ser creados empleando
mapas de superficie.
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Simulacion. Es el la imitacién de un fenémeno real con una serie de formulas matematicas.
Los programas de computadora avanzados pueden simular condiciones climaticas,
reacciones quimicas, reacciones atémicas e incluso procesos biolégicos. En teoria, todo
fenémeno puede ser traducido a datos matematicos y ecuaciones que pueden ser simulados
en una computadora. Sin embargo, la simulacioén es dificil porque la mayoria de fenémenos
naturales estan sujetos a un numero de variables casi infinito, pero, uno de los trucos para
desarrollar simulaciones (tiles consiste en determinar cuales son los factores mas
importantes.’

Ademas de imitar los procesos para ver como se comportan bajo condiciones distintas, la
simulacién también se utiliza para probar nuevas teorias. Después de crear una teoria de
relaciones causales, los tedricos pueden codificar las relaciones en la forma de un programa
de computadora. Si el programa se comporta de la misma manera que en el proceso real,
hay una gran probabilidad de que las relaciones propuestas sean correcias.

Transicion. En la animacién por computadora, las transiciones son maneras de trasladarse
de una imagen a otra. El fundido puede ser una transicién sencilla. En el fundido, una imagen
desaparece mientras que otras aparecen, lo que daré a la animacién un aspecto atractivo.
Otros ejemplos de las transiciones son: wiping, morphing, blending, etcétera.

Vértice. Un vértice es el punto de reunién de 3 numeros que definen su posicion en un

sistema de coordenadas. Los puntos son los blogues de construccién de todos los objetos
3D. Desde los puntos se pueden construir caras y finalmente mallas.

1Dr. J.M. Juran P.B. Crosby Decano de los
consultores del control de calidad y su
colega.
2 Bourdieu, Pierre. Cosas dichas, Gedisa
1996 Barcelona Espaiia
Bourdieu, Pierre. Razones prdcticas.
Anagrama 1997. Barcelona Espafa
Audion, Eduardo. Pierre Bourdieu y la
comunicacion social. UAM-X 1999
3 La fuente de estos conceptos fueron
dados por Antonio Gutiérrez Mendoza.
4 “Cada grafico computarizado esta
compuesto de una red de pixeles. Cuando
estos pixeles son pintados en la pantalla,
forman una imagen. Esta red de pixeles se
conoce como mapa de bits”.
5 En la actualidad, muchos comerciales de
TV recurren al uso de esta técnica, gracias
a que determina un impacto visual que no se
individualiza de la percepcion.
6 Normalmente el renderizado se realiza en
un tiempo largo. El tiempo que se necesita
para renderizar una imagen depende de la
calidad del renderizado. Hay varios tipos de
renderizado, de acuerdo con su calidad.
7 Revista PC media. P.21.



3 Estrategia de intervencién

La investigacion documental que servira para afrontar, con bases conceptuales, el problema;
la investigacion de campo, servira para determinar qué factores son los que nuestro publico
meta valora en una animacion 3D de calidad, asi se podré realizar una historia y la produccién
de una animacion en tercera dimension con duracién de dos minutos. Dicha animacién
ingresara a un concurso o festival. La misma animacién debe cubrir los requisitos de calidad
que demanda el campo laboral, en empresas grandes y medianas que realicen o produzcan

animacion en tercera dimensién, al presentarla como carpeta de trabajo.
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4 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

4.1 Delimitacién espacial y temporal del problema

En el area metropolitana de la Ciudad de México, se eligieron empresas grandes y medianas,
del sector privado, cuya actividad sea la produccion y realizacién de animacién en tercera
dimension. Se investigaran los requisitos que demanda este sector en una animacién 3D por
medio de una muestra representativa.

Se buscara una serie de concursos o festivales de animacion 3D, que contengan la categoria
de universitarios o estudiantes.

Se planea que el trabajo actual se realice en un periodo del trimestre en curso.

4.2 Oracion topica

4.3 Descripcidn objetiva del problema

Objetivo general

_Determinar si una animacion 3D de calidad producida en el periodo de mayo 2000 a julio del
2001, por alumnos de la UAM Xochimilco, se puede utilizar como uno de los medios para
incrementar el prestigio del Area de Medios Audiovisuales, al obtener el reconocimiento en
alguin concurso o festival y en el campo laboral.



Oobjetivos particulares

-Comprobar las conclusiones del documento hecho por los alumnos dela generacion ante-
rior.

-Definir que factores de calidad influyen para la obtencién de un reconocimiento en los
concursos o festivales.

-Corroborar si la muestra de 9 empresas productoras de animacién 3d es representativa
para el area metropolitana.

-Determinar qué factores intervienen en la calidad de una animacién 3D en el campo laboral
del area metropolitana.

-Establecer el orden de importancia de estos factores.

-Crear una historia que se pueda realizar en una animacién 3D con duracién de 2 minutos.

4.4 Hipodtesis

Una animacion tridimensional de

calidad que haya obtenido algin

premio o reconocimiento, en algun un
concurso o festival, o que sea tomada
en cuenta por el mercado laboral,
como elemento comparativo
suficiente, demostrara la capacidad
de quienes hayan realizado dicha

animacion.

De esta hipdtesis se desprenden

varias proposiciones:

La calidad de una animacion en 3d esta dada
en tres rubros: forma, contenido y técnica.
Los factores que intervienen en la
calificacion son: originalidad, eficacia
comunicativa e impacto visual. Estos factores
pueden referirse a la trama o argumento y al
disefio de caracteres.

En cuanto a técnica, importan elementos
tales como: modelado del personaje,
movimiento, textura, iluminacién y efectos
especiales.

El orden de prioridad de los rubros evaluados
en las empresas de animacién 3D puede ser
el siguiente: técnica, forma y contenido.




El princi;i'él vehiculo de nuestro proyecto es el medio grafico, con la realizacién de una
animacién 3D, de calidad, con 2 minutos de duracién. Los canales de comunicacion

por los cuales se hara llegar el mensaje son: el concurso elegido, el premio que pudiera
obtenerse, el reconocimiento del area misma y la carpeta de trabajo, al finalizar todo el

proceso anterior.




Entrevista, encuesta, andlisis estadistico, comparacion de datos, de la siguiente manera:

Se buscarén concursos que tengan categoria para estudiantes.

Se estudiaran los requisitos que se piden en los concursos y festivales.

Se analizaran las animaciones 3D seleccionadas.

Se entrevistara a los directivos de las empresas de animacion.

Se contrastaran los resultados con la hipétesis, por muestreo y entrevista, respecto a la
conclusién “una animacién tridimensional de calidad sera tomada en cuenta por el mercado
laboral como elemento comparativo suficiente”,

Se determinara el tamafio de la muestra.

Se aplicara un cuestionario.

Se evaluara la estadistica de la muestra.

Se interpretaran y presentaran los resultados.

Se evaluaran resultados

7 EVALUACION Y RESULTADOS

@ B Concursos y festivales

En la evaluacién de los festivales o concursos de animacién 3D, los factores de calidad que
influyen para la obtencién de algun reconocimiento, respecto a los rubros: contenido, forma
y técnica, estd dado por las politicas u objetivos de cada concurso o festival. El orden de
prioridad es el siguientes: Contenido en primera instancia, técnica y forma, en segunda.

La elaboracién de un mecanismo de examen objetivo, por algunos de nosotros, al revisar la
animaciones premiadas y contrastarla con los objetivos o politicas de los concursos o
festivales, arrojé los siguientes datos:

Partiendo de la teoria de Bourdieu, encontramos cierta la riqueza de conceptos que nos
ayudan a comprender nuestra tematica de estudios.

Los festivales de animacién ofrecen a las empresas la oportunidad de actualizarse y estar
al tanto de las innovaciones tecnolégicas en el ramo, en especial, gracias a los concursos
Y muestras que se organizan dentro de ellos, éstos retinen a la gente mas destacada del

mundo de la animacién.

Con la animacién 3D se pueden utilizar efectos especiales o simular imagenes imposibles
con otras técnicas. Las caracteristicas de este tipo de animacion son en las que nos

basamos para comprender la calidad de la animacién.



Estos son algunos de los concursos que se investigaron:

1. Global Student Competition, Maya, (E U A), 2000

2. California Sun Intemational Animation Festival, (California), march, 2001.
3. Ray Hamyhausen Tribute Exhibition (Sydney), abril de 2000.

4. Veaf 2001.

5. Animafest (international), 2000.

6. Otawa International Animation Festival, 1999.

7. Locomotion (Nueva York), 2000.

8. La Resistencia ( Latinoamérica), 2001.

9. Film Festival, (Estados Unidos), 2000.

10, Imagina-Francia (México-Francia), 2001.

11. Siggraph ( Los Angeles), 2001.

12. Anima Mundi (Brasil), 2000.

13. The Brussels Cartoon and Animated Film Festival, (Bélgica), febrero, 2001.
14. INA, (Francia), 2000.

15. Holland Animation Film Festival, (Holanda), nov., 2000.

De éstos, sélo se escogieron siete para
evaluar y contrastar nuestra hipotesis, ya

que algunos no tienen categorfa de
estudiante y otros no son concursos sino
solo exhibiciones de trabajo.

Global Student Competition,

Maya, (E U A), 2000, INA, (Francia), 2000.

Siggraph ( Los Angeles), 2001.

Imagina-Francia (México-Francia), 2001.

California Sun Intemnational Animation Festival, (California), march, 2001.
Veaf 2001.

Holland Animation Film Festival, (Holanda), nov., 2000.



Los que se acaban de mencionar
cuentan con categoria de
estudiante, algunos de los
objetivos, de acuerdo con cada
CONCuUrso, son:

Holland Animation Film Festival(Holanda). (Bienal que se hace cada dos afios). Su objetivo
principal es buscar y ensefiar la gran variedad y calidad de filmes animados. Desde animacién
tradicional hasta animacién computarizada. Por primera vez, en la historia en la edicion
pasada del festival, se organizé una competencia intemacional de cortos animados.

California Sun Intemational Animation Festival, (California), march, 2001.La misién del festi-
val es exhibir y honrar el talento de los animadores para proclamar el estado actual de la
industria en los avances artisticos, para promover alta calidad y estandares de innovaciones
y poner al alcance de la audiencia internacional los trabajos incluidos.

VEAF 2001. Busca celebrar y promover el arte de Ia animacién y los efectos visuales en
todas sus manifestaciones. Inspirar artistas para que sigan las oportunidades en los cam-
pos de la animacién y efectos especiales, Internet e industrias de juegos, asi como darle al
publico |la oportunidad de observar trabajos creados por talentos nacionales e intemacionales.
Este festival cuenta con muchas categorias, entre ellas la de estudiantes, con filme corto
hecho en computadora en 3D.

Siggraph ( Los Angeles), 200i. En este festival se evalta lo siguiente: los materiales de todas
las areas incluidas en el festival, tanto de graficas computarizadas como de técnicas
interactivas. Los materiales seran considerados por un selecto jurado de expertos
profesionales y especialistas que representan un amplio conocimiento en gréaficas por
computadora y técnicas interactivas. Todas las categorias son calificadas basadas en el
mismo criterio de seleccién :contenido, implementacién técnica, innovacién, ejecucion o
logro artistico, valores de produccién, creatividad, originalidad, narrativa, disefio, valores de
entretenimiento y avance o visualizacién en los campos artistico y cientifico de las tecnologias
digitales. Este es un llamado a todos aquellos que deseen compartir su trabajo y estar entre
los pioneros de la comunidad creadora de gréficos por computadora, es una invitacién, a
todos los animadores. Este festival es una coleccién de trabajos que representa la actual y
futura direccién de los gréficos y las técnicas interactivas. Los trabajos se clasifican en dos
partes: los que representan la excelencia técnica y los que representan la innovacién. El
material que serd considerado sera el que contenga cualquier imagen generada por
computadora (animacidn, graficos en movimiento, tecnologia de entretenimiento, efectos
visuales, visualizacién médica o cientifica, tecnologias interactivas, investigacion y desarrollo,
educacién, arquitectura, arte y disefio, etc.).

Producciones comerciales para pelicula, transmision y trabajos producidos por estudiantes.
Los trabajos aceptados seran notificados el 18 de abril del 2001 y deberan enviar las
versiones finales grabadas en el equipo de mayor calidad disponible, | ultimo dia para
recibir versiones finales sera el 9 de mayo del 2001.

a8



Actualmente CONACULTA ya emitié las bases para el concurso de animacion digital. Con-
curso Latinoamericano de Animacién Digital en 2D y 3D. Disciplina: Arte y Medios de
Comunicacién. Pueden participar animaciones digitales realizadas mediante calculadoras,
computadoras y microcomputadoras. Los Interesados pueden participar en dos categorias:
profesional, obras realizadas a partir del 1° de enero de 1998 y universitaria, sin importar la
fecha de factura. Convoca: la Universidad del Claustro de Sor Juana, a través del Colegio
de Comunicacién. Premios: por definir. Probable recepcion de inscripciones: junio de 2001.

Festival Imagina México 2000. En el Colegio de Comunicacién de la Universidad del Claustro
de Sor Juana , se realizé el Primer Concurso de Animacién Digital en 2d y en 3d de Latino
América. Este concurso se abre en dos categorias: profesional y universitaria, en el caso
de estudiantes se puede participar mientras se tenga la credencial vigente. Por cada obra
que se desee inscribir se debera entregar un sobre cerrado que contenga lo siguiente: a)
Dos copias de la obra: una VHS y ofra en Betacam SP. b) Ficha de inscripcion original o en
fotocopia debidamente llenado a maquina. ¢) Comprobante original de pago de la inscripcion
( La rectificacion de la hipétesis hizo inicamente en funcion de las animaciones ganadoras
en algunos concursos; linicamente se puede tener acceso a unos cuantos y por lo tanto se
hizo la evaluacion en tormno a ellos).

Premiacion. Categoria universitaria. Primer lugar: Maya Builder V 2.5 y curso de Alias/
Wavefront. Segundo lugar: Una licencia de software Maya por un afio. Tercer lugar: Curso
de iniciacién al software Maya, en Alias/Wavefront. Objetivos generales del concurso: El
jurado quedara integrado por destacados especialistas y sus nombres seran dados a
conocer oportunamente. Su fallo sera inapelable. El jurado se reserva el derecho de declarar
desierto cualquiera de los premios establecidos si a su juicio la calidad de las obras propuestas
es insuficiente. El jurado podra otorgar diferentes menciones especiales.

Considerandos. Quien inscribe cada obra est4 consciente de que los organizadores del
Festival no son responsables por todo aquello que se derive de un mal copiado de las obras,
ya sea en su informacién o en su soporte material; por ello, si existen problemas en la
reproduccién de las obras al momento de ser recibidas para concurso podrén ser
descalificadas. El responsable declara ser el autor o el propietario de cada obra que in-
scribe al concurso, sea una obra individual o una colectiva. En el caso de las obras colectivas,
éstas deberan incluir obligatoriamente en sus créditos a todos cuantos participaron en la
produccién. El responsable de cada obra inscrita otorga a los organizadores el permiso
para presentar su obra en publico (integra o un extracto) en el marco del Festival. El Festival
conservara todas las obras para uso exclusivo de promocién y como memoria y material de
acervo de su videoteca. Las obras que no cumplan con alguno de los puntos descritos en
este reglamento seran descalificadas. La inscripcién de las obras implica automaticamente
la total aceptacién del presente reglamento. No podran concursar obras de trabajadores o
de familiares de personas que laboren en Alias/Wavefront o en Intergraph.



Global Student Competition, Maya, {E U A), 2000. El objetivo de estas animaciones, es que

hayan sido cortometrajes, en cuanto a contenido no importa mucho ya que sus historias son

muy convencionales y poco originales, pero lo que se refiere a la forma Yy técnica estan muy

bien hechas ya que lo que se califica en ese concurso es el buen modelado y la buena

caracterizacién de los personajes, otra de las reglas es que todo debe estar hecho en

maya, hay tres modalidades en la categoria de estudiantes: individual, en grupo y high
y school.

INA, (Francia), 2000. Estas son otras animaciones con las que se contrasté nuestra hipétesis.
El objetivo de este concurso eran la originalidad de historia, ya que habia historias muy
profundas con un argumento muy sélido; no importaba que fueran 2D o 3D, si no que la
técnica y forma estuvieran bien hechas.

" Global Student Competition, Maya, (EUA), 2000.

Estos cortometrajes tenian historias convencionales Y poco originales, pero, conforme a la
forma y técnica, cumplen con los requisitos planteados. Se califica en este concurso el
modelado y la buena caracterizacién de personajes. Otra de las reglas es que todo debe
estar hecho en Maya y las animaciones que presentan, fueron las que ganaron.

Individual, donde la mejor animacién fue Sssplootsshhh, por Olivier Junket de la Universidad

Las modalidades que existen dentro

de la categoria estudiante son: de Paris 8.

Grupo, donde la mejor animacién fue Free Ware, por estudiantes de la Academia del Arte.

High School, donde la mejor animacién fue M1 Cheese, por John Hoye de la High School
South Burlington

INA, Francia, 2000.
Los objetivos de este concurso son originalidad, en cuanto a historia, ya que hay historias
muy profundas con argumentos sélidos. En cuanto a la técnica y forma, sélo importaba que

estuvieran bien hechas. Las animaciones ganadoras fueron:

BSSS, realizador, Félix Gonnert, Produccién High School Film and Femsehen
Alemania.

Headlless, realizador, Wojtek Wawszczyk. Produccién Academia de Filmacién Baden-
Wurttemberg, Alemania.

Stationen, realizadora, Christian Sawademeyer. Produccién FH Hannover, Alemania.

253-B, realizador, Carlos Eduardo Nogueira. Produccién Universidad de Sao Paulo, Brasil.
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Estadistica y resultados

De los 14 festivales de animacion, que son el 100%, sélo hay, para categorias de estudiantes, 7 que es el 50% de los festivales, ese ahora
es nuestro 100% y se pudieron analizar 5, que son un 71%, es decir, una muestra representativa para la confrontacién de la hipétesis.
Como se puede apreciar, los requisitos para las animaciones 3D en los festivales son variados, dependen de los intereses de la instancia
que convoca.

Concursos de Animacion (Posibles a concursar)

A continuacién se presentan algunos festivales de Animacién en los que probablemente
eniremos a concursar con nuestra animacion. “Giraluna”. Como ya lo habiamos mencionado
anteriormente existen diferentes tipos de concursos en los que en algunos lo que califican
es |a historia mientras en ofros la animacién, también se dividen en las siguientes técnicas:
animacién 3D hecha en computadora, animacion en stop motion y animacion tradicional, y
existen diferentes categorias en la cual nosotros entramos en la categoria de estudiantes.

Casi todos los concursos son a principios de afio asi que si no entramos este afio sera el
préximo, y muchos son a mediados pero piden 3 meses antes la entrega de la animacion ,
debido a esto no podemos aseguras que terminando la carrera vamos a ingresar sino nos
esperaremos a lo que sea mas conveniente, mandando asi nuestra animacién a tiempo para
ingresar a los concursos que mas nos convengan como estudiantes.

SAFO Ottawa International Animation: Festival: el cual se llevara acabo del 18 al 21 de
octubre, en este existen varias categorias, pero a la que nosotros ingresaremos es:Ottawa
Intemadonal Student Animation Festival; en la que califican la creatividad de la historia e
invitan a todos los estudiantes en esta drea de la animacion a concursar para acrecentar
sus carreras. Este es uno de los concursos en los que es mas probable que entremos ya
que la fecha del concurso es en Octubre calculamos que debemos entregar en agosto.

The World Film Festival: Este festival se lleva acabo del 23 de agosto al 3 de septiembre en
Montreal mas que nada evaluan films, sin embargo existe una categoria que se llama Stu-
dent film festival donde se pueden meter cortos o videos el unico problema es que la fecha
para ingresar es en Julio, sin embargo esta contemplado para el proximo afio.

Hiroshima 2002: Este es el 8° festival de animacién en Hiroshima del 22 al 26 de agosto del
2002, en el cual califican la técnica, la historia
y un tema mundial.



Tampere Film Festival: Festival el cual se llevara acabo del 5 al 10 de marzo del 2002, donde
evaluan cortometrajes tanto films como animaciones que no rebasen los 30 min., aqui el
ultimo dia para ingresar los trabajos es el 5 de diciembre, dando asi los resultados en
febrero.

ACM Siggraph: Este se celebra del 12 al 17 de Agosto del presente afio pero la edicién ya
se realizo, vamos a esperamos al préximo afio para entrar al concurso, aqui si es mas
profesional, esto quiere decir que no hay categoria estudiante si no solo una que se llama
Computer Animation Festival.

12th Sao Paulo International Short Film Festival: Este festival se celebra del 23 de agosto al
1° de septiembre del 2001, en este festival las obras no pueden durar més de 30 min, sea el
genero que sea en el cual nosotros ingresaremos con el genero animacién al igual que los
demas la edicién de este afio ya se realiz6, es por eso que vamos esperar al préximo afio
para ingresar,

Annecy 2002: Este festival intemacional de filmes animados se celebra del 4 al 9 de julio del
2002.

Animamundi 2001: Este festival ya fue este afio pero el préximo es uno de los que tenemos
contemplados para entrar.

Holland Animation Film Festival: (Holanda) Su objetivo principal es buscar y ensefar la gran
variedad y calidad de filmes animados. Desde animacién tradicional hasta animacion
computarizada. Por primera vez, en la historia en la edicién pasada del festival, se organizé
una competencia intemacional de cortos animados

Veaf 2001: Este festival al igual que los demas ya paso, pero el préximo afio si pensamos
entrar. Busca celebrar y promover el arte de la animacion y los efectos visuales en todas
sus manifestaciones. Inspirar artistas para que sigan las oportunidades en los campos de
la animacién y efectos especiales, Intemet e industrias de juegos, asf como darle al plblico
la oportunidad de observar frabajos creados por talentos nacionales e intemacionales. Este
festival cuenta con muchas categorias, entre ellas la de estudiantes, con filme corto hecho
en computadora en 3D.

California Sun International Animation Festival: (Califomia), march, 2001.La mision del festi-
val es exhibir y honrar el talento de los animadores para proclamar el estado actual de la
industria en los avances artisticos, para promover alta calidad y estdndares de innovaciones
y poner al alcance de la audiencia internacional los trabajos incluidos.

v
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7.2 Mercado laboral

Para obtener los siguientes resultados se realizaron diversas actividades, las cuales ya se
habian mencionado; entre éstas se encuentran: la bisqueda de empresas en Intemet o en
la Seccion amarilla, el establecimiento de una muestra representativa para poder estudiarla,
la entrevista con los directivos de las empresas de animacion, la aplicacién de un cuestionario
y la revisién estadistica de los datos que proporciona el cuestionario.

Hubo una pregunta que se hizo a los directivos o encargados de las empresas de animacion,
en el momento que se hablé con ellos. La pregunta fue: ¢ Qué requisitos debe de tener una
animacién 3D que se presente como carpeta de trabajo?

De las 26 empresas que establecieron los compafieros del trimestre anterior, quedan sélo
19, ya que varias se unieron Yy otras desaparecieron. De ésas 19 se estudiaron 12.

Nuestro porcentaje es de 63% del 100% total de empresas existentes. Este porcentaje
puede considerarse como una muestra del universo de medianas y grandes empresas de
animacioén 3d.

Hablamos a las compaiifas que realizan y producen animacién 3d, y les realizamos la
pregunta anteriormente mencionada a los directores de animacién. Los resultados son los
siguientes:

La calidad de la historia 33.3%
Las téchicas de una animacién, la iluminacién, el movimiento los personajes,
en su calidad de trabajo 50%

La realizacion del video 16.66%

De todo ello certificamos que la calidad implicita en una animacién es tomada en cuenta en
el campo laboral.

Se contrasté la muestra, la entrevista y la respuesta de la pregunta con la hipétesis; la
conclusion de este contraste fue que la calidad de una animacion en 3D se determina en ires
rubros: forma, contenido y técnica.

Seg(in las empresas de animacién 3D, la
calidad de la forma esta dada por: la
originalidad, la eficacia comunicativa y el
impacto visual. La calidad del contenido esta
dada por la originalidad de la trama y la
argumentacion. La calidad en cuanto a la
técnica queda establecida por: el modelado
del personaje, el movimiento, la textura, la
iluminacion y los efectos especiales. El orden
de prioridad de los rubros evaluados en las
empresas de animacién 3D es el siguiente:
técnica, forma y contenido.



Cuestionario para el ambito laboral

En seguida presentamos el cuestionario que fue aplicado a las empresas y compaiiias productoras de animacién tridimensional.

Cuestionario

Edad

Empresa

Puesto que labora
Grado de estudios
Carrera

1.- ¢ Cuédnto tiempo tiene en el campo de la animacién?
a) de 1 a 2 afios

b) de 2 a 5 afios

¢) de 5 a 10 afios

d) de 10 a 20 afios

e) mas ___(escriba cuénto)

2.- ¢Para qué medio es el que producen o realizan animaciones 3D?

a) spof publicitario

b) programas educativos

c) presentaciones

d) exposiciones

e) programas de television

f) cine

g) programas institucionales o capacitacién
h) pagina web

3.- ¢Qué plataforma utiliza para la realizacién de una animacion?
a) PC

b) Mac

¢) silicon graphics

d) otros (mencione cuales)

4.- (Qué programas utiliza para la elaboracién de una animacion?
a) 3D Max

b) Maya

c) flash

d) srata

e) soft image

1) light wave

g) otro (mencione cudles)

&Y
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5.- Al evaluar una animacién 3D ;Cémo enumeraria los siguientes conceptos por orden de importancia?
__trama de la historia __texturizacién __originalidad __efectos especiales __modelado __disefio de caracteres __movimiento __contenido
argumentativo __impacto visual __otros (escriba cuales)

6.- ¢, Cuél considera que es el factor determinante para la originalidad de la historia?
a) dialogos de la Historia

b) trama

c) caracterizacién del personaje

d) otros (escriba cudles)

7.- ¢Qué factores son importantes para una animacién didéctica? (escoja tres)
a) la originalidad

b) eficacia comunicativa

c) impacto visual

d) estética

e) staging

f) imagen

g) trama de la historia

h) estilo

i) otro (escriba cual)

8.-¢ Qué tiene mas importancia en un personaje, dentro de una animacion 3d?
a) caracterizacion y disefio del personaje

b) modelado

¢) movimiento

9.- ¢Como clasificaria por orden de importancia los siguientes elementos que debe contener una historia?
__originalidad __caracteres fuera de lo comun __trama __estructura __argumentacién __identificacion con el publico __conflicto __mensaje

__personajes atractivos.

10.- Dentro de la animacién ¢Qué orden de importancia tienen las siguientes técnicas?
__modelado del personaje __iluminacién __calidad derendering __efectos especiales __calidad del movimiento __color__ originalidad __
texturizacién __efectos atmosféricos.

11.- De los siguientes conceptos ;Qué orden de importancia tienen dentro de una animacién 3D?
__Su forma (disefio) _ contenido argumentativo __la aplicacion de técnicas.

12.-;Qué factores son importantes para una animacion de spot publicitario?
a) originalidad

b) eficacia comunicativa

¢) impacto visual

d) estética

e) staging

f) imagen

g) trama de la historia

h) estilo

i) otro (escriba cual)




13.- Dentro de la animacién ;Qué orden de importancia tienen los siguientes elementos de forma o disefio?

__impacto visual __imagen del personaje __eficacia comunicativa __estética de la animacién __estilo de la animacién __staging __renderizacion
__trama de la historia

14.- ;Qué factores son importantes para una animacién de un programa de televisién? (escoja tres)
a) originalidad

b) eficacia comunicativa

¢) impacto visual

d) estética

e) staging

f) imagen

g) trama de la historia

h) estilo

i) otro (escriba cual)

15.-¢Qué tiene mas importancia para el impacto visual dentro de una animacion 3D?
a) efectos especiales

b) el desarrollo de la animacion

c) la estética de la imagen

16.- ¢ Qué factores son importantes para una animacién que relata una historia? (escoja tres)
" a) originalidad

b) eficacia comunicativa
c) impacto visual

d) estética

e) staging

f) imagen

g) trama de la historia

h) estilo

i) otro (escriba cual)

giraluna




Estadistica del cuestionario y resultados

De esas 12 entrevistados de nuestra muestra de medianas y grandes empresas de animacién
3D.

La edad de los encuestados va desde los 27 a los 50 afios; la media es entre 30 y 42 afios.
Los nombres de las empresas son: Anima Post, Digital Toons, Seprorvi Post y Rentas,
Animatica, Advox, Voxe Animacién, Fenton y Asociados, Virgyn, Imagica de México, ldeas
en Movimiento, Ollin Studio, AVV Animacién.

Puesto que elaboran directores de animacion y general, post productores, en si, los primeros
tienen mayor rango. El grado de estudios es: licenciatura en la mayoria de los casos, y sdlo
dos tienen preparatoria, uno de ellos con licenciatura truncada.

Las carreras de estos miembros de las empresas son: publicidad, disefio industrial, ingeniero
en electrénica y el resto es egresado de comunicacion.

Los siguientes son datos que corresponden
a la primera parte del cuestionario, donde se
obtiene un perfil mas exacto del campo
labaoral.

La pregunia cinco fue contestada de la siguiente manera:

3 trama de la historia

9 texturizacion

6 originalidad

7 efectos especiales

8 modelado

2 disefio de caracteres

4 movimiento

5 contenido argumentativo

1 impacto visual

10 otros _iluminacién__(escriba cuales)



La evaluacion de las empres

en una animacion de 3D, de la

calidad del contenido, esta dada
en factores de: originalidad de
la trama y argumentacion.

Aqui, nuestra hipétesis no fue errénea, lo

podemos cbservar en la grafica que sigue.
El interés no va por la trama ni por la
argumentacién, sino por la caracterizacion
de un personaje, que es quien da la pauta
para el desarrollo de la animacién. La trama
pasé a tercer término, pues, la importancia
de los didlogos de la historia es mayor para
un animador porque se considera como la
siguiente parte o el siguiente paso para que
una animacién se considere de calidad. La
originalidad de la trama y la argumentacion
es en lo que se basan para calificar una
historia: mientras mas original sea puede
causar mas impacto visual, no solo por su
estética.

La pregunta 9 obtuvo las siguientes

respuestas:

1 originalidad

5 caracteres fuera de lo comiin
2 frama 6 estructura

3 argumentacién

4 identificacion con el piblico

9 conflicto

8 mensaje

7 personajes atractivos

av



1.-Tiempo en han trabajado en
el campo de la animacién

Ode1a2
afios
Hde 2a
5 aiios
Hde5a

10 afios
Hde 10 a

20 afios
E mas 25

afos

2.-Medio para el que producen Animaciones 3D

B Otros

Spot P. Prog. Presen. Expo. Prog. Cine Prog. Pag.
Educ. de TV ins.o Web
cap.
3.-Plataforma que utilizan
para la rea!lzat_:ién de m PC
una animaioén
H Mac
12 O] Silicon
graphics




7.3 GRAFICAS

4.-Progamas en los que elaboran Animacion
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Max image wave

6.-Factor determinante para la originalidad de la
historia

didlogosde la Trama Caracterizacién del otros
Historia personaje =




DN
BObis

7.-Factores de una Animacion didactica
12
10
8
6
4
2 -J
0 i T T r— T T T
® L - — g b
2 ¢ 5 3 32 £
g 8 2 . g S 8
= & E 5 7] £ B
=) ol =
= 8 =
-] b
8.4dmportancia en un personaje dentro de una anmiacion
Caracterizacion y modelado movimiento
disefio del personaje &
12
10
8
6
4
2
0 © e
- 9 &
® m T T s
£ 3 : 3
g ]
12.-Factores de un spot publicitario J




Bibis

la estética de la imagen

el desarrolio de la
animacion

un animacién 3D

16.- Factores para una animacién de una Historia relatada

15.-Importancia en un impacto visual dentro de

efectos especiales
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Las grdficas son los resultados de
las preguntas del cuestionario que se
les realizé a las casas de animacion.

La evaluacion de las empresas en una animacién 3D, de la calidad en cuanto a técnica, estd
dada en factores de: modelado del personaje, movimiento, textura, iluminacion y efectos
especiales.

El personaje juega un papel importante en la animacion; éste puede tener calidad por su
caracterizacion. Lo que es mas importante, dentro de éste, es su movimiento. El movimiento
es el elemento principal por el cual, una animacion, esta caracterizada por la calidad; seguida
del modelado del personaje, que, como se menciond, es el centro de la animacién para la

secuencia.

Como podemos observar en las graficas de
arriba la originalidad es mas importante para
una animacién didactica y un spot publicitario
que para un programa de television en él lo
importante es la eficacia comunicativa; no
asi para el relato de historia en una animacion,
aqui es fundamental la trama de la historia.
Como podemos observar tiene imporiancia
la originalidad en la historia.



Las respuestas de la pregunta 10 fueron como sigue:
2 modelado del personaje
3 iluminacién

8 calidad derendering

6 efectos especiales

1 calidad del movimiento
4 color 9 originalidad

5 texturizacién

7 efectos atmosféricos.
La evaluacién de la calidad de la forma en

una animacién 3D, segun las empresas, esta
dada por los factores de la originalidad,
eficacia comunicativa e impacto visual.

En la mayoria de las empresas se toma en cuenta la originalidad, sobre todo, en cuanto a
historia; pero el elemento mas importante, en la forma de la animacion, es el impacto visual,
seguido de la eficacia comunicativa, dentro de las diferentes producciones que incluye la
animacién. Como nos podemos percatar, dentro del impacto visual la prioridad o lo que se
toman més en cuenta por los animadores o directores son la estética de la imagen. De
acuerdo con esto, si llama la atencién del pliblico, aunque se carezca de un buen argumento,
podra quedar grabado en el puiblico al que ellos se dirigen o, mejor dicho, quedaran satisfechos
sus clientes.

Respecto a la pregunia 13, estas fueron sus
respuestas:

1 impacto visual
4 imagen del personaje

2 eficacia comunicativa

3 estética de la animacion
5 estilo de la animacién

6 staging

7 renderizacién

8 trama de la historia




Como observamos en los resultados
siguientes si se califica primero o
primordialmente la técnica, luego su forma y
posteriormente el contenido, ya que les
interesa el cdmo se ve, més que el contenido
argumentativo:

Dentro de las empresas, la calidad de una animacién depende de que se conjuguen, por lo
menos, dos de los rubros en el orden que sea necesario: forma, contenido y técnica. Lo
mismo ocurre para que funcione en un festival de animacion, sélo que, en éstos, las politicas
u objetivos de cada concurso o festival son determinantes; en ellos se toma mas en cuenta
lo que se considera valor o capital cultural. En las empresas de produccién de 3D interviene,
decididamente, el aspecto econémico.

EL proyecto fue iniciado, un trimestre anterior, por compafieros de un grado mayor de la

misma drea.

La investigacion que llevaron a cabo dio como diagnéstico que /a validacion oficial de un
grupo en el campo de la animacion prueba la aceptacion por parte de las autoridades
vigentes dentro de la insfitucion, por lo que la participacién y obtencién de un premio en un
foro de animacion se consideraria como altamente deseable en el incremento de capital
simbélico del grupo en cuestion. Entiéndase como foro todo aquel concurso o festival. Por
otra parte, la elaboracién de una animacién fridimensional de calidad sera tomada en cuenta
por el mercado laboral como elemento comparative suficiente.

1 Proyecto para el mejoramiento de la imagen de la ensefianza de animacidn en el Area de
Medios Audiovisuales, México, 2000, Conclusiones, Pag. 33



- (Historia y animacion 3D)

9.1Realizacidn de una animacién 3D

El onceavo trimestre se enfocé al desarrollo formal del proyecto, esto es: Eleccion de la
historia por realizar, elaboracién del disefio de personajes, un story board y un animatic.
Fue necesaria la capacitacién técnica de los integrantes del equipo que incluyé modelado
de personajes en tercera dimension (3d), la configuracion de los mismos y la animacion de
algunas tomas de la historia. Por otro lado, se contemplo también, la posibilidad de eleccién
del concurso de animacién donde se inscribird la animacion.

0.2 Sobre la elaboracién de una historia
corta y la puesta en escena

Para la elaboracién de la historia de la animacién se tomaran en cuenta como base algunas
teorias, estructuras y apuntes, asi como definiciones de los cuentos y los relatos cortos. En
el libro Teorfas del cuento |, compilado por Lauro Zavala, se menciona la teoria de las dos
historias dentro de un cuento, planteada por Ricardo Piglia en su “Tesis sobre el cuento”.
Dice éste que en cada historia hay un relato visible que esconde siempre un relato secreto,
narrado de un modo eliptico y fragmentario, donde las dos historias se cuentan de modos
distintos y donde lo mas importante es que la historia secreta que se construye con lo no-
dicho, con el sobreentendido y la ilusién. Esta teoria esta presente, aunque en diferentes
formas, en autores importantes como Hemingway, Kafka, Borges, y aun en cuentistas
modemos como Chéjov, por que es parte de la estructura principal del cuento.

Un cuento siempre cuenta dos

historias.
Ricardeo Piglia




Puesta en escena

Por otra parte, para la puesta en escena el texto mas (fil para la aplicacién préctica de la
teoria del color es el de J. Itten The art of Color. Su clasificacién de los colores del circulo
cromatico en contrastes, su estudio de los efectos espaciales del color y sus teorfas sobre
la armonia permitiran realizar, con claridad, una critica sobre el uso adecuado del color en un
proyecto determinado.

También, se seleccionaron las teorfas semanticas aplicadas a la imagen y teorias de color
para la elaboracién de los disefios y la puesta en escena. Estas teorias se apoyan en los
estudios cientificos sobre la percepcién visual; con estos estudios se ha tratado de establecer
una teoria de la coordinacién de los elementos plasticos en funcién de la elaboracién de una
gramatica de las imagenes.’

Al tomar como un hecho de que las imégenes se pueden “leer” a la manera de un texto,
Dondis A. Dondis habla de una teoria basada en una estructuracién gramatical de las
formas, de una sintaxis formal, con lo cual se enfiendan, de alguna manera, las relaciones
que podemos encontrar al juntar los elementos basicos de la comunicacidn visual, (punto,
linea, forma, color, asi como ilusiones opticas, efectos de contraste entre formas y colores,
tensiones y equilibrios, enfre las masas, escalas y proporciones, etc.). Tomando en cuenta
que en la animacion 3D se utilizan todos estos elementos para su configuracién, dichas
teorias se pueden aplicar para elaborar una animacién en la cual se puedan “leer”, de esta
forma, los mensajes que queremes fransmitir como comunicadores visuales. Por su parte
Roland Bathes nos habla de que la semiologia de la imagen es una comunicacién que no
esta estructurada en la combinacion de sus elementos. Es decir, la imagen es una
representacion. Asi, la imagen segun Barthes proporciona fres mensajes, el mensaje
lingiiistico articulado, el mensaje icénico codificado, es decir, el representacional en el
sentido literal.

El mensaje lingliistico, en este caso, nos los da el nombre de la animacién “el Giraluna®; el
segundo mensaje nos los daran los significados asociados alas formas, colores, personajes,
composicién y ambientes gue estamos presentando dentro de la animacién y que nos
hablaran a su vez de un contexto cultural y de estereotipos. El tercer mensaje nos describe
lo que estd presentando y que, de alguna mahera, estd muy relacionado con el mensaje
iconogréfico, codificado porque tienen ambos que ver con el significante, pero en éste
dltimo, el significado se excluye.?



9.2 Cronograma de actividades propuesto de enero - abril
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9.3.1 Criterios para la seleccién de la historia

*Historia corta

* Eventos de la historia namrados mediante
acciones visuales concretas

*Realizable en 3d

*Mensaje dirigido a un publico especifico
*Historia que incluyera la animacién de un
personaje articulado

*Tiempo de conceptualizacion, realizacion y
postproduccién de la animacién que no
exceda de fres trimestres

9.3.2 Historia seleccionada

De las tres historias que teniamos como propuesta dos tuvieron que ser descartadas.

La muerte inminente y Competencia fueron las historias que decidimos descartar; la
primera, debido al tema que tiene que ver con una creencia que se ha dado en el cambio de
milenio. La idea del fin del mundo ya entrando el nuevo milenio, es un tema que ya no causa
el impacto que hubiese causado en el momento justo. Por su lado, “Competencia” es una
historia, entendible en todas sus partes, si fuera presentada con més acciones que la
alargarian considerablemente; con respecto a la teméatica de la historia, pensamos que su
tema es muy “local” y solo emocionaria a gente relacionada con disefio grafico y no con los
productores de animacién 3d. La historia seleccionada fue el giraluna por su tematica
universal y porque, a pesar de haberle hecho algunos cambios en la conclusién,
consideramos que tfenia menos aspectos que solucionar.




Giraluna

Al amanecer en un campo de girasoles, se observa a un cuervo sobrevolando el campo; no
se acerca por miedo al espantapéajaros. Todos aquellos estan viendo el transcurso del sol,
la monotonia de su vida se observa.

Entre todos los girasoles se aprecia a uno agachado, aparentemente dormido; sin embargo,
al acercamos, nos damos cuenta que esta fastidiado y aburrido de hacer lo mismo que los
demas, mirar el sol; algunos girasoles cercanos a €l lo sacuden para despertarlo, éste se
levanta, voltea, ve hacia el sol con expresion de fastidio y se percata que el espantapajaros
duerme.

Al anochecer, el girasol espera a la luna que, y detrds de unas nubes, sale comienza a
despertar el espantapéajaros. El giraluna se pone contento por que sale la luna,
simultaneamente, voltean a verse espantapéjaros y giraluna, se saludan, pero el
espantapéjaros pierde el equilibrio, por la fragilidad de su cuerpo. Cada uno desde su lugar
se deleita observando a la luna.

Al dia siguiente, el girasol tarda en despertar, sus compafieros de los lados lo sacuden para
despertarlo; cuando levanta la cara esta casi blanco, los demas se desconciertan por que
ya no es igual a ellos, ante su confusién se frastornan todos. Quieren que sea igual y en su
afan de someterlo y regresarlo a la normalidad, lo deshojan y arrancan.

Al anochecer se observa otra vez al espantapajaros que con un rayo de luna comienza a
despertar, cuando ve que su amigo no despierta, se preocupa. Momentos después con
mucho esfuerzo, trata de bajar e ir hacia donde estaba su amigo para ver qué sucede con
él. En su afan por hacerlo, a escasos pasos, se rompe el palo de una de sus patas, éste se
cae y se da cuenta que su amigo yace ahi arrancado y deshojado, y el ante la impotencia ya
no puede levantarse.

Al siguiente dia; amanece, se ve como se despiertan los girasoles, mas tarde vemos como
un cuervo llega y se posa en el palo del espantapéjaros, al irnos alejando del lugar sélo
vemos como se ven las sombras de los cuervos sobre el sembradio de girasoles.

9.3.3 Premisa




i e e B S Rl 9.3.4 Reglas de la Historia

1- Todos los girasoles estan enraizados, tienen movimiento pendular y sélo mueven
pétalos y hojas.
2- El espantapéjaros es fragil, cobra vida exclusivamente en las noches de luna, pero

no abandona su posicién porque no ha sido motivado a moverse. Conoce sus limites y su
estado. Por el dia esta inerte y sombrio (duerme de dia).

3- La relacion entre los espantapajaros y los girasoles es indiferente.

4- La relacién entre el giraluna y el espantapéajaros es de conocidos, el giraluna sabe
de la fragilidad del espantapdjaros.

Para escoger esta historia se revisaron algunas propuestas previas, finalmente se decidié
que esta era la historia con el final que mas se adecuaba a la premisa elegida como eje

conductor.




9.3.5 Finales propuestos i e v e e e S SO o T b s S i s A S S S e e L R

Final 1- En un campo de girasoles, todos estan viendo el transcurso del sol, la monotonia
de su vida se observa.

Entre todos se aprecia a uno que esta agachado, aparentemente dormido, sin embargo al
acercarnos nos damos cuenta que esta fastidiado y aburrido de hacer lo mismo que los
demas, (ahi observamos como algunos pétalos se le habian caido y esta un poco mas claro
que los demas).

Al atardecer algunos girasoles cercanos al girasol lo sacuden para despertarlo, este se
levanta, voltea, ve hacia el sol y con la expresion de fastidio se percata de que el
espantapajaros esta dormido.

Al anochecer, este girasol se despierta, observa y cuando ve arriba a la luna, se asombra
al ver tal belleza del cuerpo luminoso, no lo agobia, ni le da calor, sino una gran satisfaccion
al seguir el franscurso lunar.

Voltea a su alrededor y ve a todos dormidos eso le gusta aun mas, en eso voltea y al ver al
espantapéjaros, se extrafia al no encontrarlo, lo ve abajo del palo contemplando la luna.
Voltean, cruzan miradas por un momento, se sonrien y continian contemplando el transcurso
de la luna durante toda la noche, al irse metiendo la luna, se ve como el espantapajaros se
va levantando con mucho esfuerzo poco a poco, pero aun no sale el sol, es asi como en
cuanto sale el sol se logra parar y se queda dormido.

Al dia siguiente, el girasol tarda en despertar sus compafieros de los lados lo sacuden para
despertarlo, cuando levanta la cara le faltan algunos pétalos y esta casi blanco, los demas
se desconciertan por que ya no es igual a ellos, ante su confusion se trastornan todos, ya
que quieren que sea igual y en su afan de someterlo y regresario a la normalidad lo envisten,
el giraluna voltea hacia el espantapéjaros en busca de ayuda sin embargo se da cuenta de
que esta dormido, por lo tanto, no lo puede ayudar, es asi como los demas lo deshojan y lo
arrancan, dejandolo asi sin vida.

Al anochecer se observa al espantapajaros que alumbrado por un rayo de luna, comienza
a despertar. Es ahi donde a media noche, busca a su amigo; al ver vacio el lugar del giraluna
se dirige hacia él, da sus primeros pasos, caminando muy lentamente por la desesperacion
de ir a ver que ocurrid con él; lo logra, pero se da cuenta que esta deshojado y arrancado.
Cae al tratar de agacharse y, como atin no sabe caminar, mucho menos ponerse de pie, y
ya va a amanecer (su magia va a terminar), se queda ahi tirado, asi es como los girasoles
se quedan sin espantapajaros, por ese dia. Exponiéndose a miles de peligros.

Al siguiente dia vemos a un cuervo llegar y posarse en el palo del espantapéjaros, al ir
alejando el campo vemos como se abalanza sobre un girasol.

Final 2- El espantapajaros voltea a ver a su alrededor, al ver la injusticia cometida contra
el giraluna se molesta y supone que fueron los girasoles, los pisa y se va de ahi con su
amigo muerto en brazos, se sienta fuera de esa pradera, entierra a su amigo y sigue
contemplando a la luna, al dia siguiente se observa un par de giralunas naciendo.




9.4 Disefo de personajes y puesta en escena

9.4.1 Caracterizacion de los personajes

Genero. Helianthus

Poder disefiar a los personajes y sus
ambientes es el primer paso a seguir. El
referente fue la realidad, por lo que se
recopilaron algunas imagenes de girasoles
y alguna informacion de los habitos origen y
estructura de estos.

Especies: H. decapefalus, H. maximilianii, H. rigidus

Familias: compuestas

Origen: Ameérica

Caracteristicas: planta decorativa por sus grandes y abundantes flores amarillas, se

cosecha su semilla.
Multiplicacion: Division de mata.

Helianthus- |as plantas de este género son conocidas cominmente por girasoles o mirasoles,
tienen un porte de alto de 1,20 — 1,50m, por lo que se emplean como linea de fondo de las
grandes platabandas herbaceas.

Sus hojas alternas u opuestas, presentan peciolos de color verde oscuro y estan cubiertas
de pelos asperos de color grisaceo, las flores simples o dobles son mas amarillas.

Los girasoles vegetan bien en los suelos ricos, bien drenados, frescos y de consistencia
media con exposicion soleada.

La multiplicacién se efectiia por division de mata, ya que en estas especies vivaces la mejor
época la constituye la estacién templada, con lo cual se consigue floracién muy abundante
durante toda la estacion célida.

En cuanto a plagas o enfermedades, los girasoles son muy resistentes, por lo cual no

requieren atenciones especiales.4

En primera instancia se considerd, para la puesta en escena, la idea de generar un discurso
posmodemo, tomando en cuenta que todo discurso audiovisual, obra de arte o expresion
cultural, es un reflejo de su tiempo, sin embargo, fue una idea que se descarté debido a que
los existentes discursos audiovisuales considerados como posmodernos conllevan un
grado de complejidad que dificilmente alcanzariamos a realizar en el tiempo estimado para la
animacion, tomando en cuenta que nos encontramos en un proceso de aprendizaje; ademés,
la manera en que esta narrada nuestfra historia, es decir, de manera lineal, dificilmente habla
de un discurso audiovisual posmoderno (un discurso audiovisual no lineal, con elementos
de la cultura de masas, elementos kifch, estética hibrida, discurso manejado con ironia o
parodia, etc.). No obstante, el contenido que maneja la historia no escapa de esta
posmodemidad, quiza no en la manera en que se presenta y narra la historia, sino en el
ambiente vernaculo que recrea un retorno a lo organico dentro de una realidad simulada,
virtual, y quiza, ain mas, en el contenido de la misma, que nos habla de un tema muy
recurrido y discutido dentro de la posmodemidad: el concepto de alteridad, la tolerancia a
las diferencias y el respeto a las minorias.



Una segunda opcion fue retomar una estética medieval (ambientes oscuros, la estética de
pintores medievales como el bosco, encuadres no convencionales, simbolismo cristiano),
debido al contenido simbélico que le queriamos dar, pero, a pesar de que nuestra intencién
original no era ubicar la historia en esa época en especifico, decidimos no retomar esta idea
por resultar algo confusa a la hora formalizar nuestra propuesta. Se planted, en primera
instancia, que no teniamos los elementos suficientes como para recrear una ambientacién
semejante y el mensaje se tomaria confuso. Finalmente, se decidi6 el disefio de los personajes
y la puesta en escena con un lenguaje legible sencillo, y lo mas directo posible para los
comunicadores visuales: el de las formas y los colores.

9.4.1.1 Desarrollo tridimensional de personajes

personaje p.psicologico p.sociologico
formas orgéanicas, inocente, tierno J:OVE'-”
se transforma de esponténeo, ideologia:
giraluna tonos amarillos a excéntrico y la amistad
tonos azulosos. amistoso es lo mas
sin cara importante
: fragil, cabeza de viejo
espantapajaros trapo, sin pies ni ;r::‘atern?.l, ideologia:
manos, boca Bsc‘-c'i'n':" apuesta todo
cocida, delgag]o. cansado por la amistad
formas orgéanicas
; solo llelvan jovenes
girasoles expresiones, engjreldos, ideologia:
un!formes. erja.}enados. todos deben
rigidos, rasgos triviales

angulares

adorar al sol

8-



9.4.1.2 Bocetos
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9.4.2 Puesta en escena

9.4.2.1 Seleccion de colores, formas y
sonorizacion

El disefio de los personajes y la puesta en escena se decidié con base en el sentido
universal que se le quiere dar a la animacién y al publico a quien va dirigida, en este caso a
los productores de animacién 3d. Por lo tanto, la puesta en escena no necesariamente debe
evocar una época y lugar especificos, en su lugar estara relacionada con el lenguaje
pasado en las teorias de disefio (semanticas, de color, de forma, etc.), que reconocen los
productores de imagenes graficas. Asi, el disefio de los personajes es de corte conceptual,
cada uno de ellos y la manera como se presentan los elementos de la historia (formas,
colores, texturas, distribucion de los elementos en el espacio, etc.) contienen cierto

significado.

Tanto el espantapdjaros como el giraluna estan hechos con materiales y formas organicas
que denotan calidez en los personajes y que evocan, a su vez, lo humano en ellos; este
rasgo se enfatiza al darles atributos antropomorfos. El espantapajaros esta construido de
trapo, el rostro va sin ojos y con la boca cosida, las cuencas sin ojos porque, aunque nos
evoca emociones humanas, no es humano del todo, (algo no humano puede ser mas “humano”
que los propios humanos). Las expresiones seran dadas mediante la cuenca de los ojos, la
boca cosida nos habla de la incapacidad de hablar, pero de la capacidad de expresar
emociones mediante gestos (las amugas de la cara da la misma tela). Su vestimenta nos
evoca la de los campesinos: una tlinica y pantalones sencillos hechos de manta, sin
accesorios que nos evoguen una regién o época en particular, pero si la presencia del
hombre, la tela con apariencia deteriorada por el paso del tiempo (se muestra raida y
percudida por el sol y la tierra), el palo el cual esta sujeto el personaje, corroido y deteriorado,
para mostrar que el espantapdjaros es viejo y fragil (el descuido de los hombres hacia su
propia humanidad). El giraluna y los girasoles estan enraizados, sélo se pueden expresan
mediante actitudes antropomorfizadas de sus hojas y tallo, sin moverse de su lugar; su cara
es expresiva por medio de rasgos y sombras dentro de su centro. El giraluna representa la
diferencia; un ser que se comporta de manera singular, no por rebelde sino porque su
naturaleza lo hace ser diferente. En el disefio lo mostramos con contornos redondeados,
rasgos de calidez, a diferencia de los girasoles que con rasgos son angulosos, muestra del
caracter agresivo e intolerante de estos personajes. El giraluna es noctambulo, inocente y
espontaneo, el color blanquecino nos habla de esto; los girasoles son monétonos enajenados
e intolerantes, sus formas rigidas en el tallo y en las hojas, los movimientos automatizados,
la igualdad entre si, como de robots programados para seguir al sol, lo delatan. Los gira-
soles, como la humanidad est4n deslumbrados por el oropel de todo lo que brilla, esto les
impide poder ver y aceptar, como parte de si mismos, mas alla de ese brillo.



El ambiente en el cual se sittia la historia sera enfatizado, al igual que los personajes, con los
colores y las formas: la monotonia, el paisaje simétrico en el horizonte, los colores en tonos
mate, ocre, y terracota. La ambientacion, en general, recreara un ambiente oscuro, a pesar
de ser de dia, que nos hablara de la ceguera que causa la intolerancia. En la noche el
ambiente sera acogedor, los tonos seleccionados nos darén la sensacién de tranquilidad,
de seguridad.

Los tonos y los colores se seleccionaron tomando en cuenta las connotaciones que nos
pudieran dar. De acuerdo con la psicologia del color, los colores influyen sobre el estado de

animo®, las sensaciones que se quieren transmitir en nuestra animacion van desde lg
monotonia, el fastidio, hasta emociones como la ira, indignacion e impotencia. Para enfatizal
este fipo de sensaciones, consideramos una gama de colores que no fuesen brillantes ya
que éstos se relacionan mas con estados de animo positivos6, que se adecuaban a
nuestras intenciones; los rojos y purpuras pueden excitar o hacer que un ambiente se
“sienta” tenso o cdlido de acuerdo con la intensidad del color; los azules, por el contrario
nos fransmiten sensacion de frescura e incluso de frio. Se tomé en cuenta la connotaciol
simbdlica de los colores: el azul representa el cielo, el amarillo la naturaleza y el crecimiento
el marrén fuerte, la tierra; el rojo, la sangre. Hemos tomado en cuenta, también y que |
significados generados por los colores dependen de la cultura; en nuestro caso, la de
occidente, donde, por ejemplo, el negro simboliza la muerte. El color y las tonalidades de los
mismos, en la animacién, deberan captar la atencion de nuestro publico hacia el mensaje
que queremos transmitir, asi como coadyuvar al entendimiento de nuestra premisa. Pensando
en un publico adulto, nos hemos inclinado por los colores terracota y, en general, mate, que
nos hablen de un mundo complejo, cosa que dificiimente se transmitiria con la utilizacion de;

colores primarios puros.

En cuanto a la musica, ésta se hizo especificamente para nuestra animacion; es decir, es
muisica original que se desarrollo pensando en las emociones que se quieren expresar a lo
largo de la historia, se utilizaron, por ejemplo, tonos altos y melodia alegre para las escenas
de noche, tonos mas graves y repetitivos para las escenas de violencia. Se utilizaron,
también, algunos sonidos incidentales para enfatizar eventos, como el sonido de los cuervos,
la manera en que se rompe o el sonido de viento, entre ofros.

Aunque sabemos que el simbolo es dificil de manejar, cuando se trata de comunicar un
mensaje dirigido y claro (las formas y los contenidos simples son, al parecer, muy directos),
se tratd, sin embargo, de darle un cierto significado a los personajes. En relacién con
nuestra premisa, este fue un instrumento mas para poder enfatizar lo que queriamos y no
una distraccién del mensaje. El simbolismo le confiere a nuestra animacién una textualidad
compleja que eleva la calidad conceptual de la animacidn.

Los siguientes son algunos de los significados que hemos encontrado en los elementos que
estamos manejando en este discurso visual; sin embargo, tomando en cuenta la subjetividad
con la que serd apreciada esta animacién, no descartamos la posibilidad de que las
mierpretaciones y significados que se deriven seran diversos, pero esperamos que estén
m=lacionadas con nuesfra premisa. *

*nota: en este trabajo se incluye un

glosaric con oiros significados y

simbolismos que son comunes a la
cultura occidental principalmente.



El sol, en muchas culturas, se cree que es la encarnacién de la energia masculina, la luz y
el calor; por su parte, La luna representa el misterio femenino y la creacién. Ambos simbolizan
la muerte y el renacimiento: el sol por sus diarios amaneceres y ocasos, y la luna por su ciclo
mensual desde luna nueva hasta luna llena, el sol proporciona calor y hace madurar a las
cosechas: la luna posee influencia sobre las aguas y controla las mareas.

Las nubes simbolizan lo mistico, lo sagrado, la uni6n entre lo masculino y lo femenino. En el
mito griego nos habla de una flor que gira con el sol; Clitia se convirtié en esa

flor, a consecuencia de su amor ciego por Apolo, por esta razén la flor se
asocia con el apasionamiento.

Al cuervo muchas veces se le considera de mal augurio y un signo de
guerra, de enfermedad de muerte o de destruccién. En otros paises
es un aliado del sol o un mensajero de los dioses.

El Espantapéjaros es un ser de
tela y paja, creado por el hombre,

3/ El circulo es un simbolo de la psique de
/7 si-mismo, en todos sus aspectos, incluida
la relacion entre el hombre y el conjunto de la
naturaleza.
El simbolo del circulo aparece en el primitivo
culto solar, en las épocas modernas, en mitos
y suefios. La esfera, el cuadrado y, con
.,  frecuencia, el rectangulo son un signo de
.‘\ materia terrenal, del cuerpo y de la realidad,
\_ expresion simbdlica del estudio psiquico
" del hombre del siglo XX - su alma ha
'\.\ perdido las raices y estd amenazado
% por la disociacién.® Al tomar en
*, cuenta la idea de que /os objetos

absitractos del matemético son
también los elementos formales
del artista, que a su vez
utiliza para reproducir los
objetos del mundo con-
crefo’, se decidié la puesta
en escena; el discurso vi-
sual de la animacién funciona
a la manera de un texto, cada
uno de sus elementos, las
formas y su distribucién en el
espacio expresan algo en
funcién de la premisa de la
historia y del mensaje.




9.4.2.2 Gui6n Técnico, layout, story board

1° Secuencia:

Monotonia del campo.

El espantapajaros y el cuervo dan la presentacién del campo.

Giraluna trata de dormir, no lo dejan.
Transcurso del dia hacia la noche.

2° Secuencia:

Durante la noche el giraluna se encuentra esperando a la luna.
La luna sale y despierta al espantapéjaros.

Sale la luna detrés de una nube.

El giraluna se pone contento.

Voltean, se saludan.

El espantapajaros pierde el equilibrio por su fragilidad.

Cada uno desde su lugar observa la luna.

3° Secuencia:

Los girasoles despiertan con la salida del sol.
Giraluna es despertado por sus compafieros.
Al verlo diferente se asombran los demas.
Los girasoles se secretean, traman algo.

Los girasoles lo embisten y atacan.
Girasoles destruyen al giraluna.

4° Secuencia:

El espantapéjaros despierta con la salida de la luna.
Busca al giraluna no lo ve.

Baja y frata de caminar hacia el lugar del giraluna.
Se rompe una pata y se queda ahf todo quebrado.

Observa al gira luna a unos pocos metros de distancia.

5° Secuencia:

Amanece, los girasoles despiertan.

Llega el cuervo se para en el palo del espantapajaros.



Layout

1°secuencia

Toma
1 Salida del sol secundaria 2"29¢ 2"28c
2 Despertar de los girasoles secundaria  28¢ 3"27c
3 Closup de girasoles primaria 8"12¢ 9"09¢
4 Vista sol terciaria 1"28¢ 10"21¢
5 Llegada de cuervo primaria 3"02¢ 13"23
6 cuervo se espanta y se va primaria 7"20c 19"23c
8 Cuervo huyendo secundaria2"03c 25728
9 Girasol despierta a Giraluna primaria 6"05¢
9 Giraluna viendo al sol terciaria 2"00 27"29¢
10 Giraluna agobiado, (sudando) primaria (énfasis) 12"24¢ 35"24¢
Fade out

2°secuencia

11 Anochecer terciaria 3"25¢ 3"25¢ Girasoles dormidos

12 Despertar de Giraluna primaria 3"16¢c 7"11¢

13 Giraluna buscando a la luna secundaria 3"08¢ 10™19¢

14 Nubes terciarias  1"28 12"17c

15 Giraluna buscando a espantap. primaria 2"26¢ 15"13¢

16 Espantapajaros dormido, secundaria  2"28c 18™1c

17 Giraluna busca la luna primaria 3"26¢c 22"07c

18 Aparecer de la luna y nubes secundaria 3"24c 26"01c

19 Acercamiento de Giraluna secundaria  2"18c 28"19c

20 Despertar del Espantapajaros primaria 5"28¢ 34™17c con rayo de luz

21 Luna terciaria 1"14c 36"01c

22 Espantapajaros voltea a ver primaria 4" 40701¢ a Giraluna.

23 Giraluna voltea a ver a primaria 3"02¢ 43"03c espantapaéjaros

24 Overshoulder Giraluna y Espantapéjaros se saludan

primaria 1"20¢ 44"23¢

25 Desequilibrio de Espantapéjaros primaria(expresion) 2"28¢ 47"21¢

26 Giraluna se asusta al verlo primaria(expresién) 1"08c 48"29¢ desequilibrarse

27 Espantapajaros sonrie secundaria  2"14c 51"13¢

28 Expresién de alivio de Giraluna primaria 3"24¢ 55"07¢

29 Espantapdjaros viendo la luna secundaria  27"28c 57705¢

30 Overshoulder de Espantapajaros viendo la luna terciaria
1"14c 58"19¢

31 Luna terciaria 2"28¢ 1°00™7¢

32 Giraluna acercamiento secundaria  2"10c¢ 1°00"27c

33 Transcurso de la luna seguidoprimaria 9"02¢ 1"11"28¢ por Giraluna
Fade out

3 Secuencia

34 Espantapéjaros en primer plano y girasoles despertando secundaria

3"19¢ 3"19¢

35 2 girasoles despiertan a Giraluna primaria 3"20¢ 7"09¢



36 Acercamiento de un girasol, expresion de repulsion primaria
3"12¢c 10"21¢

37 Secretos cuchicheo secundaria 2728 13"19¢

38 Acercamiento de camara hacia Giraluna espantado

primaria(expresion) 2"15¢ 16"04¢

39 3 girasoles viendo a Giraluna enojados secundaria

1"14¢ 17"18¢

40 Ve el Giraluna su cambio primaria 3"3 21"01c

41 Acercamiento de girasoles hacia Giraluna secundaria

1"14c 22"15¢

42 Girasol recoge tierra (tallos) secundaria 1"19c 24"04c

43 Girasol va aventar tierra primaria 1"20c 25"24¢

44 Giraluna esquivando secundaria 2"10¢ 28"04c

45 Enpolvadera y polvo primaria(particulas) 3"27¢ 32"01¢

Fade out

4 Secuencia

46 Luna y nubes terciaria 2"29¢ 2"29¢c

47 Despertar de espantapajaros secundaria 4" 6"29¢ (= a la primera de noche)

48 Luna terciaria 1" 7"29

49 Espantapéjaros baja la cabeza
10701¢c
50 Overshoulder del espantapéjaros

secundaria 2"02¢

1"28¢c 11"29¢
51 Expresion de que no lo ve
52 Ve hacia abajo
53 Desesperacion y blisqueda

54 Espantapéjaros se baja
55 Se sostiene y camina

56 Se rompe la pata

57 Caida y levanta la cabeza
58 Giraluna muerto

59 Trata de levantarse

60 Espantapajaros tumbado
Fade out

5° Secuencia

61 Sol naciendo

62 Cuervos llegan al campo
63 Acercamiento a un girasol

hacia Giraluna

viendo hacia abajo terciaria

primaria(expresién) 27 13"29¢
terciaria 2" 15"29¢
primaria(expresion) 5" 20"29¢
primaria(expresion) 97 29"29¢
primaria(expresién) 13"09¢c 43"08¢
primaria 1"15¢ 44"23¢c
primaria(expresion)  5"26¢ 50"19c¢
terciaria 301c 53"20¢
primaria(expresion) 6"23c 1°00"13c
terciaria 4™2 104"25¢ en el suelo (picada)
terciaria 1"29¢ 1°29¢ Despertar de girasoles
primaria 4" 5"29¢
primaria 4"01¢ 10"

9.4.3 Animatic
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Para obtener una animacion 3d se llevan a cabo los siguientes pasos: modelado de los
personajes; el setup, la animacién , el render y finalmente la edicién.

Modelado

Modelado es el proceso de crear y modificar las superficies de los objetos. en los softwares
para animacion tridimensional existen tres tipos de superficies: NURBS({Non-Uniform ratio-
nal B-Spline), poligonales, y las superficies subdivididas. cada cual requiere diferentes
técnicas de modelado.

Para la creacién de los modelos fridimensionales dela historia “El Giraluna” se eligio el
modelado con superficies NURBS . La ventaja de modelar con este fipo de superficies es
que permite crear objetos de formas orgénicas ademas de ser suceptibles a convertirse en
superficies poligonales o subdivididas de ser necesario. Los modelos finales se crearon a
partir de varias superficies geométricas primitivas.

SetUp (configuracion)

El setup se refiere a preparar el modelo del personaje a animar. La preparacion del modelo
incluye la construccion de un esqueleto y la utilizacion de herramientas que proporciona el
software 3D llamadas deformadores y consiraints, entre otros, asi como la manera en que
el esqueleto se unird a la geometria (skinning). Los deformadores permiten cambiar la forma
de la geometria, el esqueleto permite crear efectos de deformacién jerarquicos y articulados,
los constraints permiten coaccionar la posicién, la orientacion o la escala de un objeto en
relacién con ofros.

Enire los deformadores que se utilizaron estan los siguientes:

blend shape: permite cambiar la forma de un objeto a otras formas creadas a partir del mismo
objeto o de otros.Este deformador se utilizo para obtener las diferentes expresiones faciales
lattice:es una estructura de puntos que nos permiten una deformacién de manera libre a un
objeto suceptible de ser deformado

cluster: permite controlar la deformacién de un grupo determinado de puntos en la geometria.



Se elaboré un layout de cada una de las tomas basado en el timming propuesto para el
animatic para después, animar a los personajes.Se utilizdé para animar a los personajes,
bésicamente el método de animaciéon mediante keys (key framming) mientras que para
animar la tierra y las nubes se utilizo la técnica de animar denominada dynamics.

que esta formado de’; estos tienen controladores para poder mover con mas facilidad

sobre todo la cabeza de este. Dentro de los controladores tiene 4 para los pétalos y dos
para el movimiento de la parte superior del tallo, que le da movimiento a la cabeza. Las hojas
tenian tres controladores los cuales se le quitaron ya que estos estorbaban para el mejor

prueba, ya que tenia problemas con su movimiento en general, este quedo de la siguiente
manera 16 joints para la parte media de los pétalos del Giraluna, seguidos de otros 16 que
estan unidos a uno que queda en el centro de estas, y de ahi se desglosan los del tallo, en
uno de los joints estan establecidos los que salen a las hojas. Y todos son establecidos por
un joint padre.

Set up de Espantapajaros

Es creado basandose en nurbs sphere. El esqueleto esta formado por 44 joinfs que estan
 establecidos por un joint padre que es la cintura, Los joints de las piemas, cabeza dorso
y manos tienen deformadores, tiene en cabeza 3, en cada piema 2, uno en dorso y en cada
mano 2. Lleva j/khandel en las piernas. Tiene 16 blend shapes 6 en sombrero y 10 en cara.
Dependiendo la escena se les hacen cambios a los controladores o se les quita el som-

SPANT

brero.

Consta de controladores dos en cada brazo.

manejo de estas y que dieran la impresién de ser brazos. El esqueleto de este estuvo a _

g



Set up de cuervo

El cuervo es un modelo creado de nurbs en el cuerpo y patas, y planos en las alas; tiene un
esqueleto formado con joinfs en forward kinematics, finalmente tiene un deformador /affice.
Por tltimo es animado por 10 controladores (4 en alas, 2 en piernas, 2 en patas, 1 en pico
y 1 en cola); esto es en las escenas donde vuela. En las tomas donde aterriza, es ﬂlJ'msmo

modelo con los mismos controladores, excepto el de las alas; ahi tiene solo dos céntm!adorps 0{%\\ ,._-;-'-;?(r
(1 para cada ala), que controla el ala completa, cerrandola en 3 rotaciones sobr‘imﬂ Lje “?se«,_. %\”’;&
Controladores
Joinhombro  Codo
Dedos
Mufiecas
Vuela
JPico Croar
J1puntacola Coleta
Caderapder Patas
Jpata garras
La creacion del set up de los Para crear un sefup se utilizan los joints, ya que ésta es la raiz que
girasoles va a controlar el movimiento de una geometria asignada. Para esto se utiliza

la herramienta “joint tool'.

Con ayuda del pivote ubicamos en donde se empieza a crear nuestro sef

up, comenzando con nuestro joinf padre. Siendo éste la base. Después para construir el
tallo utilizamos 9 joints mas hasta llegar al centro del girasol, de los cuales el segundo y el
tercero son para el fallo inferior, el cuarto es para la unién de las hojas, el quinto y el sexto
son para

tallo superior, el séptimo, octavo y noveno para la curvatura del cuello, y el décimo para el
centro y la corola. De éste parten 32 joinfs en 16 filas de dos en forma circular, los cuales
controlan los pétalos. Para las hojas partiendo del cuarto joint del tallo, se utilizaron 6 joinfs
en total, el primero para la clavicula, el segundo para el codo, el tercero para la mufieca y
tres mas para la hoja.

Después de crear todos los joinfs con la herramienta de local rofafion axes se orientan los
ejes “X","Y" y “Z" de cada joint para k todos queden en la orientacion deseada.

Teniendo los joints y su orientacién a continuacién se asigna a la geometria deseada. Se
selecciona los joints que controlaran a la geometria y la

geometria deseada. Se selecciond el joirt del centro y la geometria de la

corola junto con sus pétalos, los pétalos del girasol y se asignan con la herramienta Skin

smooth.

Seleccionando los joints del tallo y hojas junto con la geometria de hojas y tallo excepto los

»or completo el sef up de girasol.



11 BITACORA

Revision del documento anterior: 26 de septiembre-17 de octubre.
Marco teérico:17 de octubre-31 de octubre.

Seleccion de teorias pertinentes: 17 de octubre-31 de octubre.
Conceptos y conocimientos: 17 de octubre-31 de octubre.
Seleccion de métodos pertinentes: 17 de octubre-31 de octubre,

Marco historico: 17 de octubre-31 de octubre.

Descripcion objetiva del problema: 06 de noviembre-13 de noviembre.
Definicién del emisor y receptores: 14 de noviembre-21 de noviembre.
Estudio de la mezcla de Publicos: 14 de noviembre-21 de noviembre.

Entomo social, econémico, cultural y politico: 14 de noviembre-21 de novig

e
e7
Hipotesis: 14 de noviembre-21 de noviembre. N

Mensaje o mensajes por transmitir: 14 de noviembre-2
Estrategia de intervencion: 14 de noviembre-2
Alcances y limites del proyecto: 14 g
Seleccion de objetos y medios

Estudio de factibilidad



EL

El calendario de actividades propuesto para el onceavo frimestre se tuvo que recorrer dos
semanas, aproximadamente, debido a las correcciones que se estuvieron haciendo sobre
la marcha tanto en el sfory board como al animatic.

8 de marzo entrega del animatic.

15 y 28 de marzo, correcciones al #iming del animatic. Finalmente la animacion quedo con
tiempo de 3 2 minutos, por que el tiempo estimado con anterioridad (2 minutos) no era
adecuado para que las acciones fueran lo suficientemente entendibles; es decir, se les dio
el tiempo necesario, de tal manera que el tiempo psicolégico visual es el suficiente para que
el espectador pueda entender de manera adecuada las acciones.

Para lo que se comprende de lo que va del 7
de mayo al 1 de agosto.

En lo subsecuente se dividié la carga de
trabajo, en cuanto al modelado de los
personajes quedo:

Ricardo en espantapajaros y cuervo
Nonantzin cuervo y 2 girasoles
Gabriel 2 girasoles

Gabriela 2 girasoles

Daniel 2 girasoles

Héctor la luna, el campo las nubes y el cielo
Daniel 2 girasoles

Laura giralunas

su post - produccion.

Las 7 al 20 de mayo se realizé el modelado con sef upde los personajes; al mismo tiempo se
elaboré la misica y sonidos incidentales de la animacién y correccion del amimatic. Del 21
de mayo al 6 de julio se animo las escenas, estas se dividieron de la siguiente forma, las de
los girasoles las animaron Gabriela y Daniel, las del cuervo las realizé Gabriel, el
espantapéjaros las elaboré Ricardo, las del giraluna entre Luis, Héctor y Laura. Héctor se
dedico a las escenas de la luna; y por dltimo, cada quien creo el setup del personaje que
animé.Lo que fueron las texturas se realizaron durante esas semanas. El render y la
creacion de la terminacién de la animacion se hizo durante las Glifimas semanas, al igual que




Material, equipo y recursos humanos

Videocémara, cassetes, papel bond, opalina, l4pices, colores y pinturas para la elaboracién
de bocetos y sforyboard. Computadora, impresora y programas de 3D para realizar la
animacion y elaboracién del documento. Cartucho de tinta para impresora, papeles para el
disefio de trabajo y presentacién. CD y disquetes.

Recursos humanos: 8 elementos

PRODUCTIONS

12 Conclusiones

De manera especifica, podemos decir que nuestra hipétesis planteada fue determinante
para poner atencién en cuanto a la calidad del producto destinado tanto a los concursos o
festivales de animacién, como en las empresas. Esto nos da la pauta para otorgarle un valor
cualitativo a una animacién para una carpeta de trabajo, para que interese a los consumidores
a quienes se presente, por la calidad implicita.

Los intereses de los clientes a quienes nos dirigimos son las medianas y grandes empresas
de animacion en 3D, las cuales nos hicieron saber lo que ellos buscan o toman en cuenta
para una animacion 3D de calidad implicita. Lo mas importante para ellos son las técnicas,
como se pudo constatar. El valor de calidad de la animacion, para los festivales, esta
basado en el contenido argumentativo de ésta; lo cual se contrasté con la hipétesis, por el
andlisis de las bases de los concursos y algunas animaciones, conforme lo que vimos en el
andlisis de las convocatorias y los materiales ganadores.

Conforme el planteamiento anterior, consideramos que las problematicas en el interior y
exterior de la UAM Xochimilco estan relacionados entre si: si se falla a la hora de presentar
una animacién en un festival o en una empresa, como demo, o no cumple con los requisitos,

esto afectara al reconocimiento econémico que requiere el area de la carrera.

En concordancia con los compafieros que van un trimestre adelante; lo que queremos es
que haya un incremento en el prestigio del Area de Medios Audiovisuales.

Costos

$160.00, papel apréx. cada trimestre
$360.00, cartuchos de tinta

$100.00, empastado

$10.00, por CD

$50.00, colores, lapices, tinta

MAS EL COSTO DEL EQUIPO DE
COMPUTO APORTADO POR CADA UNO
DE LOS INTEGRANTES DEL EQUIPO



ara que el area de medios audiovisuales sea reconocida dentro y fuera de la UAM-
X, debe haber un buen plan de estudios, el cual debera tener seguimiento por parte de los
docentes que estén a cargo de los proyectos por realizar. Dentro de su plan de estudios se

debera tomar en cuenta la infraestructura de la institucién; asi como la difusion de los
proyectos realizados en el area. Del mismo modo, para tener incidencia debera ser sostenido
en un mediano y largo plazo, sélo asi, al continuar con el proyecto para la produccién de una
animacion realizada por alumnos, se generard un mayor reconocimiento del area de medios
audiovisuales de la Universidad Auténoma Metropolitana, Unidad Xochimilco.

Consideramos que, los resultados que puede arrojar esta investigacién corroboraran lo que
ya suponemos: que se necesita una alta calidad, entendiendo por calidad el cubrir los
requerimentos necesarios y suficientes, en todos sus rubros, en una animacién 3D para
que sea reconocida por la comunidad en la UAM Xochimilco y del ambito exterior, en
particular por quienes convocan a concursos y festivales o por el mercado laboral.
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