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Capitulo 1

Generalidades

1.1. Introduccion

En el mundo del entretenimiento donde los videojuegos son parte de esta
industria, es importante conocer que son una forma de arte expresivo y
representativo. Es un medio artistico complejo con muchas posibilidades, los
videojuegos no son simplemente arte sino también cultura. En algunos casos
contienen estructuras mucho mas complejas que el de una pelicula, por lo tanto
los videojuegos, atractivos incluso por su estructura, desempefian un papel
importante dentro de la industria; las personas tienen muy bien marcado a estos
productos como distraccion para la vida humana. Pero no solo se encuentran
dentro de esta industria, también existe la television y la aventura, que son los

unicos que compiten desde el punto de vista del ocio.

En este proyecto se recopila y divulga la informacion sobre la tecnologia usada
para el modelado y la texturizacion de un personaje en la creacion de un
videojuego, proyecto que incluye un estudio de procesos, tecnologia aplicada y
fases técnicas, para el desarrollo y la ejecucion de un video juego en la ciudad de

Guayaquil, provincia del Guayas.

Se recopila toda la investigacion necesaria para crear un texto adecuado en la
creacion de un personaje 3D y asi poder obtener la informacion necesaria para la
elaboracion del mismo, aplicables en el desarrollo de un video juego. El 3D se
conoce como tres dimensiones, en computacion las tres dimensiones son el largo,

el ancho y la profundidad de una imagen. Técnicamente hablando el tinico mundo
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en 3D es el real, la computadora lo nico que hace es simular graficos en 3D, por
tal motivo toda imagen en computadora solo tiene dos dimensiones, alto y ancho.
Se necesitara la colaboracion de varias etapas de trabajo dentro de las cuales
podemos mencionar:
a) Desarrollo de la historia y el guion.
b) Desarrollo del arte conceptual de los escenarios en los que se desarrolla la
historia, asi como la de sus personajes.
c) Desarrollo del modelado y texturizado de los diferentes escenarios y sus
personajes.

d) Animacién y programacion del escenario y de los personajes.

a) Desarrollo de la historia y el guidn: este proceso es el que marca el éxito del
videojuego, aqui se conceptualiza la época, el estilo y se le da vida al mundo
virtual en el que después navegaremos con la presencia de nuestro personaje
principal ya sea para contarnos la historia o formar parte vivencial de la misma.

Aqui puede participar un solo guionista o también varios tomaando en cuenta que
el guionista del videojuego debe de conocer algunos aspectos técnicos, como la
realizacion de la usabilidad multimedia, de esta forma al crear la historia también
podré saber que limitantes técnicas podria afrontar al momento de querer plasmar

su idea, asi como el fluido de la navegabilidad sobre los mundos que se imagina.

b) Desarrollo del arte conceptual: en esta etapa los artistas graficos dan vida con
colores y formas a la historia y personajes que fueron creados, en este proceso el
artista crea los mundos y a la apariencia visual que tendra cada uno de ellos,
también forma la apariencia de cada personaje resaltando sus facciones y rasgos
dependiendo de la personalidad del personaje creado, es una de las etapas que
tiene una gran carga de trabajo, debido a que el estilo visual del videojuego
muchas veces puede marcar su fracaso o aceptacion dentro de los videojugadores.
La participacion artistica es muy amplia, podemos tener muchos artistas graficos
encargados de diferentes aspectos del desarrollo grafico, incluso podriamos

dividirlos en diferentes puntos, o secciones, haciendo que un equipo se encargue
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de crear y colorear los mundos y otro equipo se encargue de los personajes y otro
de los complementos y asi podriamos dividir infinitamente varios puntos, pero
debemos tener claro que siempre debe de existir un director grafico para liderar a
todos los equipos.

¢) Desarrollo del modelado y texturizado: uno de los principales factores que
marca la forma en la que el videojuego se visualizara es escoger si su ambiente se
desarrolla en un espacio bidimensional o tridimensional, actualmente el desarrollo
de la mayoria de los juegos cumplen un papel estético tridimensional y esto hace
que la navegabilidad por el mundo creado sea diferente a un espacio
bidimensional.

Dentro de este espacio se divide el proceso en modeladores y texturizadores de los
moldes 3D, el primero se encarga solo de modelar los mundos y los personajes
preocupandose por la cantidad de poligonos que debe de cumplir un objeto 3D
para un videojuego y el otro se encarga de pintar con la mejor calidad los detalles
de esos moldes, muchas veces es necesario aplicar una textura con mayor
precision y asi poder emular la falta de poligonos en los moldes generados para el
videojuego.

En este caso generalmente, el modelador y el texturizador tienen una experiencia
muy amplia en el manejo de distintos programas de modelado 3D e incluso la
mayoria de las veces utilizando de dos a tres programas para alcanzar el objetivo
deseado.

Al mismo tiempo este proceso esté ligado a la tecnologia que se presenta y avanza
cada vez mas rapido, ya que por cada avance tecnologico el nivel de detalle en la

presentacion aumenta, haciendo cada vez més y mas exigente al videojugador.

d) Animacion y programacion: en esta tltima etapa, siendo esta una de las mas
importantes, es cuando se le da vida a todo este proceso con algun lenguaje
técnico de programacion se debe tener en cuenta que al igual que las demas se
puede dividir por muchos aspectos, desde los controles de acciéon de un solo
personaje, hasta los diversos codigos de programacion que le dan vida al

videojuego.
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También se debe considerar que el programador de esta etapa debe de contar con
el conocimiento de varios lenguajes o la especializacion de uno solo,

convirtiéndolo en el titiritero que controla los hilos en la funcion de titeres.
1.2. Planteamiento del problema

En estos afios hemos visto un crecimiento potencial de los sistemas multimedia,
los cuales nos permiten elaborar de manera eficaz y rapida los diferentes
productos que el mercado solicita, uno de esos es el desarrollo de videojuegos,

que adn en estos tiempos no ha sido explotado en nuestro pais.

Esta investigacion pretende exponer las diferentes etapas y procesos que un
modelador y animador 3d debe seguir para poder elaborar un caracter animado
aplicando diferentes métodos tecnoldgicos; que permitiran obtener un producto de
calidad al momento de crear un personaje para un videojuego. En nuestro medio
este tipo de desarrollo no se emplea debido a los multiples conceptos y la poca
informacion que se encuentra en un libro, texto o tutorial, en esta guia se recopila
toda la informacion necesaria para crear un texto adecuado en la creacion de un
personaje y asi tener la informacidon exacta en la elaboracion de personajes

animados 3d para juegos de video en distintas plataformas.

1.3. Justificacion
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A nivel nacional e internacional no existe informacion unificada para la
elaboracién de videojuegos, en su gran parte la mayoria de esta informacion se
encuentra dispersa e inconclusa, es muy importante establecer una fuente mas
detallada sobre este conocimiento, debido a que en el mercado internacional ya
llevan ventaja con mucho tiempo, por lo til que se conoce que es esta industria,
no solo en el ambito del entretenimiento, sino también en el ambito cultural,
informativo y educativo.

Por tal motivo este proyecto otorga a los interesados las guias y pautas necesarias
para desarrollar y realizar el modelado y animacion de personajes 3D para la
creacion de video juegos, conociendo los procesos cientificos y tecnologicos
necesarios para el desarrollo de un proyecto de esta indole, fomentando el
crecimiento de la industria en nuestro pais y abriendo oportunidades para la
difusion y educacion en general, haciendo uso de un medio diferente y atractivo
que ayuda a cumplir con el objetivo de todo comunicador, la recepcion y
asimilacion del mensaje.

Para alcanzar tal objetivo se desarrolla un proceso de investigacion, el cual
consiste en un esquema técnico y artistico que organiza los procesos del desarrollo
de un personaje para modelado 3D y texturizado de un personaje orientado a un

videojuego.

1.4. Objetivo

El Objetivo principal de la investigacion es proveer un producto comunicativo,
bien estructurado, con el fin de crear un texto util de facil comprension y con
términos conocidos; explicando ampliamente el proceso y desarrollo del
modelado y la animaciéon de un personaje orientado a un videojuego, se debe
tomar en cuenta que este proceso nos lleva a comprender mejor los principios y
aplicaciones utilizadas, abriendo un mundo de multiples opciones 'y
conocimientos previos a la elaboracion del personaje modelado y animado,
comprendiendo varios esquemas cinematograficos, artisticos, de programacion y

tecnologia que se aplican en este texto de estudio.
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Objetivos generales

1.- Brindar informacion de la Tecnologia usada para el modelado y la
texturizacion de un personaje en la creacion de un videojuego.

2.- Dar a conocer la naturaleza y esencia de los modelados 3D en los videojuegos.

3.- Explorar las relaciones entre videojuego y tecnologia.

Objetivos especificos
1.- Dar a conocer los conceptos basicos del modelado y la animacion.

2.- Explicar los conceptos cinematograficos que son aplicados en la composicion
de un videojuego, informacién necesaria para trabajar con los conceptos de
modelado y texturizado.

3.- Dar a conocer el hardware utilizado en el modelado y la animacion de un
videojuego.

4.- Dar a conocer el software utilizado en el modelado y la animacién de un
videojuego

5.- Explicar paso a paso como se realiza un modelado y texturizado de un

personaje de videojuego.

1.5. Metodologia de la investigacion

Queda por definir la metodologia. Esta debe ser entendida como el conjunto de

procedimientos y técnicas para llevar a cabo una investigacion.

La metodologia de este trabajo estd basada en la investigacion cualitativa, la

misma que tiene las siguientes caracteristicas:

a) Es inductiva

b) Tiene una perspectiva holistica

c¢) Es un estudio a pequena escala de un fenémeno especifico.

d) No comprueba teorias o hipdtesis. Es mas bien un método para generar teorias

o hipotesis.
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e) La base de esta metodologia estd en la intuicion. La investigacion es de
naturaleza flexible y evolutiva.
f) No permite encuestas o ninglin otro tipo de analisis estadistico.

g) Se permite incorporar hallazgos no previstos.

1.6. Estructura del documento

En el capitulo II se entrega una panoramica de los conceptos que se utilizan en el
desarrollo de los videojuegos desde el punto de vista del desarrollo del personaje

en 3D.

En el capitulo III se ofrecen los conceptos cinematograficos y fundamentos de la
sintaxis cinematografica: el metalenguaje (lenguaje especializado) en el desarrollo

de un personaje.

En el capitulo IV se da a conocer la tecnologia utilizada como software para el

desarrollo de un videojuego.

En el capitulo V se expone una guia de tipo tutorial que puede ser utilizada como
referencia para la creacion y desarrollo de un personaje en 3D para ser utilizado

en un videojuego.
Se crea un Anexo 1 como ayuda a conocer y tener una referencia de la tecnologia

y el hardware utilizado, enfocado particularmente en el area de Modelado y

Texturizado en el desarrollo de un videojuego. Para ello se ofrecen bases.
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1.7. Marco Referencial de la Investigacion

Existen pocas referencias en el &mbito de los videojuegos en el sector ecuatoriano
debido a la poca participacion en el mercado. Se conoce la creaciéon de un
videojuego cuyo nombre es Stuntman Bob', realizado por el Sr. Jorge Baldeon,
modelador y animador 3D con experiencia en diferentes areas del modelado y
animacion, quien participd en la creacion de todos los elementos gréaficos para

dicho videojuego en conjunto con Ugor Ister encargado del codigo.

Bob el hombre bala, es alguien que desea convertirse en el mejor hombre bala de
todos los tiempos o morir en el intento. El videojuego cuenta con periddicas
actualizaciones con nuevos modos, niveles y otras mejoras mas. Por ejemplo,
actualmente el videojuego puede ser cargado desde los Ipod Touch de primera

generacion hasta el ultimo Iphone y Ipad.

1.7.1. Marco Teodrico
Lamentablemente no existe un registro tedrico de los pocos trabajos realizados en
el ambito de los videojuegos en el sector ecuatoriano, porque no existe referencia
alguna que pueda ser utilizada como elemento tedrico planteado por los autores y
que permitan fundamentar algiin procedimiento. Todo lo que se ha realizado ha

sido de manera empirica y sin experiencia.

1.7.1.1. Antecedentes Historicos
Como antecedentes historicos podemos plantear que se cuenta con la realizacion
de trabajos de manera empirica como Stuntman Bob, que fue un trabajo realizado
en 3D Studio Max para la parte de modelado y generacion de los elementos
graficos y Unity 3D para vincular y armar todo el video juego. En este proyecto
trabajaron Jorge Baldedn (Ecuatoriano) en la parte de Modelado y en la parte de

codigo en Unity 3D Ugor Ister (Aleman).

! Potatocows. En: Ugur Ister’s game development tales [en linea], 2010-2011, vol. 1, no. 1, p. 1.
[citado 7 de enero 2011]. Disponible en internet: http://www.potatocows.com
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1.7.1.2. Antecedentes referenciales y de investigacion
No existen referencias de investigacion con respecto a la creacion de video juegos
en nuestro pais, lo poco que se ha realizado ha sido estructurado sin bases en

ningln antecedente de ningln tipo.

1.7.1.3. Antecedentes contextuales
De igual manera no existen antecedentes contextuales relacionados con la

creacion de video juegos.

1.7.2. Marco conceptual
Para definir un marco conceptual, esta tesis se define como una investigacion que
plantea una metodologia con pasos a seguir en la creaciéon de un videojuego,
desarrollado dentro del grupo de investigacion de EDCOM.
Este desarrollo marca un procedimiento a seguir, en la etapa de modelado y

texturizado de un personaje para un videojuego.
1.8. Hipotesis especifica

La recopilacion de varios textos y la difusion de una guia unificada, le permite al
mercado ecuatoriano crecer en varios aspectos tales como, el educativo y el de
entretenimiento, permitiendo de esta manera crear una nueva fuente de
informacion, difusion y servicios en general; que provocarian grandes
rentabilidades en las diferentes ramas de un mercado virgen como lo es, el de los

videojuegos en nuestro pais.
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Capitulo 2

Conceptos basicos del

modelado y la animacion

2.1. Introduccion

Ser un artista profesional en 3D, significa conocer de una variedad de disciplinas®:
pintura, escultura, arquitectura, ingenieria, técnico en iluminacion, fotografo,
cinematografo, coredgrafo, actor, fisico matematico, disefio y sonido entre otros.
No se debe de ser experto en todas estas areas, pero tener un conocimiento global

seria muy beneficioso.

El 4rea tiene cinco ambientes cuando de trabajar en 3D se trata’, las personas que
trabajan independientemente en esta area, por lo menos deben de conocer muy
bien las cinco areas principales. En las grandes compaiiias de disefio mas de tres
artistas 3D son buenos en un 4rea o en otra; pero seria mejor tener un
conocimiento general de todo lo que involucra el proceso. Existen varios

ambientes donde un artista 3D podria desenvolverse y estas son:

* Modelado: Construyendo los objetos que se encontrardn en la escena.

* Texturizado: Definiendo las propiedades de la superficie de los objetos.
* Jluminacion: mediante el uso de luces virtuales, como en un estudio.

* Animacion: Creaciéon de movimiento mediante fotogramas claves.

e Render: Produccion del cuadro o video final.

2 MAXON Computer. Introduccion. En: 3D For the Real World [en linea], 2001-2002, vol. 1, no.
1, P 2. [citado 8 de febrero 2011]. Disponible en internet:
http://www.maxon.net/downloads/documentation.html

* MAXON Computer. Introduccion. En: 3D For the Real World [en linea], 2001-2002, vol. 1, no.

1, P 2. [citado 8 de febrero 2011]. Disponible en internet:
http://www.maxon.net/downloads/documentation.html
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Existen elementos relacionados con los ambientes que son esenciales:
* Efectos visuales: Explosiones, derretimiento, entre otros.
* Sonido: Musica, efectos o voces.
* Post produccion y Edicion.

e  Guiodn.

2.1.1. Modelado
Para expresar y comunicar de un modo correcto en el ambito 3D, se necesita
dominar los fundamentos geométricos, es decir, asimilar conceptos como “sistema

2 66 % ¢

de coordenadas”, “vector”, “normal” etc. de un modo intuitivo, y no s6lo como
definiciones aprendidas de memoria.
Entre las mas comunes tenemos:

* Un sistema de coordenadas es un conjunto de valores que permiten
definir univocamente la posicion de cualquier punto de un espacio
geométrico respecto de un punto denominado origen.

* Un vector es todo segmento de recta dirigido en el espacio. Cada vector
posee caracteristicas que son: origen (punto exacto sobre el que actta el
vector), modulo (longitud del vector), direccion (orientacion en el espacio
de la recta que lo contiene), sentido (se indica mediante una punta de
flecha situada en el extremo del vector).

* Un Segmento: es aquella parte de una linea recta que queda entre dos
puntos sefalados sobre ella.

* Un poligono es una figura plana y cerrada formada por tres o mas

segmentos de linea unida en sus extremos. Por lo tanto, un poligono

regular serd aquel cuya longitud de los lados y dngulos sean todos iguales.

MAXON Computer. Introduccién. En: 3D For the Real World [en linea], 2001-2002, vol. 1, no. 1,
p- 2. [Citado 8 de febrero 2011]. Disponible en internet:
http://www.maxon.net/downloads/documentation.html
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* Vector Normal relacionado a una superficie en un punto dado. En
términos no técnicos, la normal de una superficie en un punto dado es el

vector perpendicular a la superficie en ese punto.

La observacion y estudio visual, es la habilidad mas importante de un artista 3D,
la etapa de modelado consiste en recrear todo el entorno visual alrededor de una
historia. Para modelar un objeto hay que visualizar el mundo, desde el punto de
vista de un escultor, arquitecto o ingeniero. Se debe observar un objeto en
términos de analizar cdmo es su estructura, las formas y partes usadas para

definirlo como tal y buscar el mas eficiente de los caminos para construirlo.

2.1.2. Texturizado

Aplicar materiales a un objeto, consiste en conocer como el objeto luce haciendo
uso de una variedad de elementos tales como color, relieves, reflexion y
transparencia. No solo, “;Es rojo o azul?”. Se debe entender la textura del objeto,
su reaccion a la luz. No solo hacerlo reflectivo, también definir la fuerza de la
reflexion. No hacer algo solo transparente, sino de fraccionar esa reflectividad y el
cambio sobre la superficie de los objetos cuando algun otro objeto se posiciona

cerca del mismo. Todos estos elementos son habilidades que tiene un artista 3D.

2.1.3. Iluminacion

Lo mejor de la iluminacién en una animacion es casi siempre algo subliminal, se
presenta pero no obstruye. El acto de iluminar debe dar realce a la escena,
haciendo uso no solo de la texturizacion y del modelado, sino también haciendo
uso de la luz. Se debe recordar que segin el tema de la puesta en escena, la
iluminacién va a ayudar a resaltar el caracter de los personajes y al reflejo de sus
emociones. Algunos artistas de iluminaciéon han estudiado arquitectura e
iluminacion, pero la habilidad del saber iluminar es adquirida a través del estudio

de la fotografia y la cinematografia.
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2.14. Animacion

La animacion es una de las tareas mas compleja del 3D. Esta requiere de la
habilidad de un actor, un matematico, un fisico y un coredgrafo. Creando
suavidad y légica en el movimiento, este proceso puede llegar a tardar més tiempo
que todos los demds procesos combinados. Crear un personaje realista de
animacion incrementa la complejidad del proceso, incrementando el tiempo de

desarrollo.

La animacion consiste en crear la ilusion del movimiento mediante la sucesion de
cuadros los cuales generan una secuencia, tan rapido como las imagenes son
reemplazadas una a la vez en la pantalla, estas crean la ilusion de movimiento. A
modo de flash hacia nuestros ojos, estos cuadros son mostrados en un rango de 24

cuadros por segundo en cine y 29.97 cuadros en television.

En animacién 3D los modelados son creados en ambientes 3D, las texturas se
aplican y la iluminaciéon es adicionada a la puesta en escena. Para crear
movimiento el artista solo debe de plasmar fotogramas claves en la linea de
tiempo para la accion y el programa se encarga de crear o interpolar la secuencia
entre Fotogramas claves (cuadros por segundo). Finalmente estas acciones
renderizadas (proceso automatico del computador para unir cada una de las
imagenes compuestas en el 3D) son convertidas en imagenes 2D, que seran

reproducidas en una secuencia dando la ilusiéon de movimiento.

La animacion 3D brinda la oportunidad de ser productor, guionista, director,
actor, disefiador de escenografia, técnico en iluminacion, editor y mas en un

mismo rol.

2.1.5. Render

El Renderizado es donde todo el trabajo arduo se junta para completar una
imagen. Este proceso es la union de las imagenes en secuencia, de un determinado

tiempo de animacion, considerado en la linea de tiempo, el mismo que puede
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tardar un tiempo considerable seglin la cantidad de elementos utilizados. Durante
el renderizado, la computadora dibuja una imagen de nuestra escena en 3D

mientras almacena las creaciones de la escena cuadro a cuadro.

2.1.5.1. Aspectos a considerar cuando se realiza el render

Calidad de la imagen: Diferentes renderizados podrian aumentar la calidad de la
imagen, esto incluye un mejor antialias (suavizado en el borde de la imagen) para
suavizar las lineas y profundidad de los rayos para reflexiones mas complejas. En
general, aumentar la calidad de la imagen radicaria en incrementar el tiempo en el
proceso de renderizado, por tal motivo lo ideal en algunos casos seria mantener
las configuraciones del proyecto tan bajas como puedan mantenerse para

aumentar el tiempo de render.

Iluminacién: Diferentes tipos de iluminaciéon también podrian incrementar
dramaticamente los tiempos de render. Se debe ser muy cuidadoso cuando se
utiliza herramientas avanzadas como radiosity (comportamiento fisico de la luz) y
luces de area. Varios ajustes podrian realizarse para obtener buenos resultados sin

la necesidad de incrementar el tiempo en el renderizado.

Tamaifio: Se podria renderizar una escena a 16,000 por 16,000 pixeles
dependiendo del equipo con el cual se trabaja. Naturalmente altas resoluciones
incrementan el tiempo de renderizado, por lo tanto se debe trabajar al tamafio
requerido. Ciertos efectos como caustics (efecto de reflexion de luz sobre objetos)
incrementan el tiempo de render por los procesos que se realizan por la aplicacion
de estos efectos, por lo tanto habria que tomar en cuenta la utilizacion de este

efecto.

Formato de archivo: Se debe recordar seleccionar el tipo de formato al hacer el
render. Algunos formatos comprimen la calidad de la imagen, por lo tanto se debe
seleccionar el que mdas se ajuste a nuestras necesidades. La mejor opcién es
renderizar sin compresion y luego con la ayuda de un programa adicional

especializado, comprimirlo en algin otro formato requerido.
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Experimentar, siempre sera la mejor opcion para conocer sobre el renderizado.
Cada escena en 3D es diferente a otra, por lo tanto las configuraciones que pueden
trabajar bien en una escena podrian no trabajar apropiadamente en otra. Se debe
experimentar y dedicar tiempo a este proceso con pequefias pruebas antes de

renderizar imagenes de gran tamano.
2.2. Conceptos de geometria en modelado 3D

En el modelado, consideramos un poligono a cualquier forma plana y cerrada (con
su primer y ultimo vértice perfectamente coincidentes). Un poligono también
puede ser una figura 2D, una forma cerrada cuyo primer y ultimo vértice

coinciden.

Un poligono situado en un Sistema de Coordenadas tiene una Unica orientacion
necesariamente. Esto quiere decir que esta “mirando” en un unico sentido, y no
hacia dos. Un vector imaginario que parte desde la superficie del poligono, y
perpendicular a la misma, es llamado Normal. Dado que cada poligono podria
tener asociadas dos normales (una para cada lado de la superficie), apuntando en
direcciones opuestas, la eleccion del lado hacia la cual la normal se proyecta

define la cara frontal del segmento, y serd la parte visible.
2.3. Personajes animados, teorias, principios y conceptos

2.3.1. Principios de la animacion

El ser humano, desde el inicio de su existencia, ha tratado de plasmar sus
vivencias por medio del dibujo; pero el desarrollo del dibujo en conjunto con la
animacion, se ven reflejadas en el siglo XVIII* con la aparicion de la linterna
magica; a este equipo se lo conoce como el primero en proyectar imagenes en

movimiento.

* Camara, Sergi. Presentacion. En: PARRAMON. Breve historia y cronologia. 2* edicion -
Barcelona: junio 2006. P. 8.
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Por otro lado se conocen diferentes equipos técnicos llamados juguetes opticos, el
. , . . 5 . .,

primero fue el del alemdn Anthonasius Kircher’, cuyo invento consistia en el

manejo de cristales con imagenes en ellos que simulaban el movimiento de un

personaje.

2.3.2. Historia y cronologia

En 1824 el inglés Peter Mark Roget llegé a la conclusion de que todo movimiento
puede descomponerse en imagenes, dando a relucir hasta la actualidad el concepto
de la “persistencia visual”. Luego de este suceso de gran importancia para los
inicios de la animacion, empiezan a aparecer fruto de muchas investigaciones, el
phenakistoscopio (1832), de Joshep Antoine Plateau, luego aparece el zootropo,

de William Lincoln (1867) y el praxinoscopio, de Emile Reynaud (1878).

Luego afios mas tarde Thomas Alva Edison (1891), usando todas estas referencias
anteriormente mencionadas, da lugar a la creacion del kinetoscopio, este equipo
contiene una caja en el interior que revela una secuencia de fotografias que van a
la velocidad de 46 imagenes por segundo, las mismas que son iluminadas por una

lampara.

Pero no es hasta 4 afios después, cuando los hermanos Louis y Auguste Lumiére
dan a conocer su invento, el cinematografo (1895), y es asi como luego de
diferentes estudios, nace la base técnica y tecnologica para los animadores que

captarian imagenes cuadro a cuadro a través de una camara.
Cronologia

1905 Segundo Chomon, rodo la pelicula titulada El Hotel eléctrico. Esta pelicula

fue la primera pelicula rodada con la técnica de pixelacion.

1906 James Stuart Blackton, rodo6 la pelicula titulada Expresiones divertidas de

caras comicas.

> Camara, Sergi. Presentacién. En: PARRAMON. Breve historia y cronologia - Los juguetes
Opticos. 2° edicion - Barcelona: junio 2006. P. 8.
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1908 Emile Cohl, quien es considerado por algunos historiadores como el padre
de la animacion, segln el libro “El Dibujo Animado” de la Editorial Parramon;

rodo la pelicula titulada Fantasmagoria en 36 m.

1911 Winsor McCay, rod6 la pelicula titulada Pequefio Nemo, mucho después

creo a Gertie el dinosaurio.

1912 Ladislas Starewicz, rod6 la pelicula titulada Cameraman’s Revenge, cabe

resaltar que esta es la primera pelicula que se realiza con mufiecos.

1915 Earl Hurd, es quien inventa el acetato para animaciéon. De igual manera en

este mismo afilo Max Fleisher inventa el rotoscopio.
1917 Quirino Cristiani, rod6 la primera pelicula de largometraje documentada.

1919 Pat Sullivan y Otto Mesmer rodaron la primera pelicula de El gato Felix, se

dice que esta pelicula es la primera de la industria del dibujo animado.

1928 Walt Disney realiza la primera pelicula de animaciéon sonora del raton

Mickey, titulada El botero Willie, a cargo de Ub Lewerks.

1932 La primera pelicula a color rodado por los estudios de Walt Disney, titulada

Arboles y Flores.
1937 Walt Disney, produce la pelicula titulada el viejo molino.
1864 Ken Knowlton, realiza el rodaje en los laboratorios Bell.

1995 En conjunto con Pixar y Disney se rodé Toy Story en la cual se produce el

primer largometraje de animacion.

2001 Harry Potter, la cual se trata de una saga en la que se han realizado 5

peliculas; 2001, 2002, 2004, 2005, 2007, 2009, 2010.
2003 Piratas del Caribe, dirigida por Gore Verbinski; una saga de 3 peliculas.

2009 Avatar, dirigida por James Cameron, hasta la actualidad lo ultimo en ciencia

y tecnologia con respecto a la industria del entretenimiento.
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2.4. Técnicas de animacion

. . , . . <7 6 r .
Existen diferentes técnicas de animacion’, estas técnicas se pueden desarrollar
dibujando, animando, fotografiando un modelado o un objeto virtual, como

también objetos reales o incluso personas.

2.4.1. Técnica tradicional

Es la técnica fiel a la utilizacion de un proceso laborioso y costoso, utilizado por
los estudios de Disney y con la cual se ha logrado la realizacion de peliculas
animadas de gran éxito en la industria del entretenimiento. La técnica se mantiene
en el uso del papel y el acetato, el cual es pintado y fotografiado a través de
equipos especiales, logrando una fantasia en cada uno de sus trazos con

movimientos que dificilmente pueden ser recreados por un computador.

2.4.2. Técnica 2D

La animacién 2D consiste en la utilizacién de dibujos a través de un programa que
manipula estas imagenes como vectores, los cuales permiten la simplificacion del
proceso. Aunque es importante mencionar que por la simplificacion de este
proceso no implica que se convierta en el mejor. Existen muchas diferencias en
las técnicas y ninguna es mejor que la otra, pero todas existen para un mismo fin

asi como las diferentes técnicas existentes en las artes plasticas.

2.4.3. Técnica 3D

Consiste en la utilizacion de equipo computacional de alta tecnologia para
elaborar los objetos tridimensionales en un computador, por medio del cual se

genera animacion segun el comportamiento previamente coordinado.

6 Wells, Paul. Principios y procesos basicos. En: Fundamentos de la Animacion. La Técnica.
Barcelona: enero 2007. P. 64 — 67.
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Cabe recalcar que en este proceso es necesaria la utilizacion de multiples

tecnologias para el mejor de los acabados.

Una de las tecnologias utilizadas es la del motion capture o captura de
movimiento, la cual resulta ser muy util para plasmar el movimiento de los
objetos generados por el computador; consiste en reflejar fielmente la dindmica de
los personajes tomando como referencia el movimiento corporal de un actor real
conectado de diferentes maneras posibles, tecnologicamente hablando, a un

computador.
2.4.4. Técnica stop motion

El Stop Motion consiste en la animacion de objetos, mufiecos, marionetas, figuras
de plastilina y maquetas a escala; en donde realmente, se mueven estos elementos
paso en paso y en cada movimiento corto que proporcionan, son fotografiados;
dando lugar a la sensacion de vida con la unioén de todos los fotogramas al final

del proceso.

Como variante a esta técnica de animacion existe el go-motion, variante que
consiste en el control de marionetas electronicas, conocidas como animatronics;
marionetas que son manipuladas por medio de mecanismos para producir
comportamientos segin los requerimientos esperados, al mismo tiempo son

fotografiados cuadro a cuadro.

Otra variante en la técnica del Stop Motion es la pixelacion, la cual consiste en

mover objetos comunes (no modelados) o personas, fotograma a fotograma.

24.5. Técnica rotoscopia

Es basada en el dibujo directo sobre la referencia de una toma cinematografica, se
utilizan los fotogramas filmados como referencia para la animacion del personaje
o cualquier elemento. Es importante mencionar que en esta técnica existe la
controversia si se es fiel a la animacion o no, debido a que es tomada de una

referencia.
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2.4.6. Técnica de Recortes

Esta técnica consiste en la utilizacion de imagenes recortadas, pueden ser estas de
papel o fotogréficas; suelen ser recortadas por partes, es decir sus articulaciones,
debido a que facilmente pueden ser reemplazadas para luego moverlas y lograr el

efecto deseado.

2.5. Principios basicos de la animacion

Es importante recordar que todo objeto estd sometido a leyes que lo rigen’, estas

leyes determinan la movilidad del mismo, modificando su comportamiento fisico.

Conocemos estas leyes con el nombre de gravedad, friccidn, inercia, entre otras.
Por otro lado también es importante recalcar el material del cual estd compuesto,
su entorno y otros aspectos: debido al conocimiento de estas leyes en conjunto
con un correcto andlisis cientifico es posible dar el debido comportamiento al

objeto que deseamos animar.

Todo se relaciona con las leyes de Newton, la ley de la inercia, la ley de la fuerza
y la ley de gravitacion, las cuales consisten en que todo cuerpo en reposo tiende al
estado en reposo, todo cuerpo en movimiento tiende al movimiento y el
movimiento de este cuerpo solo se manifiesta por las fuerzas exteriores u otras

fuerzas y toda accion provoca una reaccion igual y en sentido contrario.

2.5.1. La goma

Consiste en deformar el objeto pero sin perder la masa del mismo. Se divide en
aplastar y estirar, ambos se deben de analizar por su velocidad, la cual es una
fuerza que lo impulsa o detiene el peso, de tal manera que si es pesado se

aplastaria menos e iria lento y viceversa. El material también es parte fundamental

7 Cémara, Sergi. La Animacioén. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2* edicion -
Barcelona: junio 2006. P. 122 - 155.
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de esta ley o principio, ya que debido a su composicion podria variar su

comportamiento.

(7 )
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Figura 1. Figura del efecto goma
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 124.

2.5.2. Las fugas

Son lineas que se grafican para registrar el movimiento de alguna extremidad en

la animacion, denotando dinamismo y rapidez en el movimiento.

Figura 2. Figura del efecto fuga
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 126.
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2.5.3. La imagen multiple

Es utilizada en cualquier parte de un personaje para enfatizar la velocidad del

mismo.
Figura 3. Figura del efecto imagen multiple
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 126.
2.54. El blur

Algo parecido a las fugas, solo que en este caso trata sobre difuminar parcial o

totalmente las lineas de movimiento; logrando como un barrido en el personaje.

Figura 4. Figura del efecto blur
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 127.
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2.5.5. Los golpes cinéticos

Es utilizado para golpes, choques, etc. Tiene la connotacion como de algin

estallido o explosion.

Figura 5. Figura del efecto golpes cinéticos
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 127.

2.5.6. La anticipacion

Todo lo que conlleva la preparacion de un movimiento antes de una accion.

Figura 6. Figura del efecto anticipacion
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 128.

39



2.5.7. La accion

Es la ejecucion de la accion de un personaje, cualquier movimiento que el

personaje realice en una escena es considerada accion.

Figura 7. Figura del efecto accién
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 128.

2.5.8. La reaccion

Luego de una accion se procede con una reaccion, toda accion es seguida de una

reaccion.

Figura 8. Figura del efecto reaccion
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 130.
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2.5.9. La recuperacion

Consiste en la inercia del personaje, todo cuerpo en movimiento lucha por llegar a

su estado original, al reposo.

Figura 9. Figura del efecto recuperacion
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 130.

2.5.10. Expresividad en la accion

Mas conocido como take (toma), la cual consiste en aplastar al personaje al inicio;

es decir en la anticipacion para luego estirarlo en la reaccion.

Figura 10. Figura del efecto expresividad en la accion
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 132.
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2.5.11. Variaciones de formula

Hay que tener cuidado a la hora de aplicar la accidn, reaccion, recuperacion y/o la
expresividad; debido a que algunos caen en el error de saturar la animacion. Es
importante conocer la utilidad del efecto y saber variarla para no caer en la

monotonia.

Figura 11. Figura del efecto variaciones de la formula
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 134.

2.5.12. Accion principal

La accion principal es esencial diferenciarla en una accion, ya que comunica

principalmente lo que sucede en la puesta en escena.

Figura 12. Figura del efecto accién principal
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 136.
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2.5.13. La accion secundaria

Todo lo que es consecutivo a la accion principal, es conocida como accidon

secundaria; complementando la accion principal.

Figura 13. Figura del efecto accion secundaria
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 138.

2.5.14. Seguimiento

No todo el personaje u objeto se mueve al mismo tiempo, es decir, al momento de
realizar la accidon de un personaje no todo su cuerpo empieza a moverse, unas

partes inician primero y otras consecuentemente.
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Figura 14. Figura del efecto seguimiento
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 141.
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2.5.15. Contencion

Se refiere a las acciones secundarias que mantienen el movimiento o trayectoria

por su inercia.

Figura 15. Figura del efecto contencion
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 141.

2.5.16. Superposicion

Lo contrario al seguimiento, no todos los movimientos terminan al mismo tiempo,

sino que van terminando consecuentemente al resto.
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Figura 16. Figura del efecto superposicion
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 141.
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2.5.17. Los arcos

Se utilizan para definir las trayectorias de los movimientos de los personajes, para

no entorpecer ningun otro movimiento y dar fluidez al mismo.

Figura 17. Figura del efecto arcos
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 142.

2.5.18. El tiempo

Se relaciona con el tiempo de la animacion, es decir; cuando un objeto es pesado
su movimiento debe ser diferente al de uno liviano. Por otro lado no solo radica en
el peso, sino también en el estado de &nimo de un personaje el cual también se ve

reflejado en un movimiento rapido o lento.

Figura 18. Figura del efecto tiempo
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Fuente: Camara, Sergi. La Animacién. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 144.

2.5.19. Fotogramas por dibujo

Se enfoca en la utilizacion de uno o varios fotogramas dependiendo de la rapidez

o fluidez de sus movimientos.

Figura 19. Figura del efecto tiempo

Fuente: Camara, Sergi. La Animacién. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 145.

2.5.20. La aceleracion y la desaceleracion

Por ningin motivo un objeto inicia, mantiene o termina su movimiento con una
misma velocidad. Es necesario tener una velocidad inicial, una secundaria y una

final.
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Figura 20. Figura del efecto aceleracion y desaceleraciéon
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 147.

46



2.5.21. Las vibraciones

Las vibraciones se utilizan para los movimientos de un objeto o personaje para

crear efectos de movimientos como una vibracion.

Figura 21. Figura del efecto vibraciones
Fuente: Camara, Sergi. La Animacion. En: PARRAMON. Dar vida a sujetos inanimados. 2"
edicion - Barcelona: junio 2006. P. 148.

2.5.22. Animacion de personajes dilema artistico o técnico

La animacién de un personaje se trabaja en secuencia, planificando con
anticipacion a través de pequefios bosquejos. Es importante para este proceso que
la construccion de planos sea la unidad basica del animador. Es parte fundamental
que el animador construya toda la composicién del plano haciendo uso de todos

los elementos que forman parte de la composicion.

Toda buena animacién empieza con una correcta planificacion, es importante
realizarla haciendo uso de un storyboard; donde se deben describir thumbnails o

pequetios dibujos que guian el proceso de la animacion.

Es importante realizar el esqueleto del personaje, su estructura y su volumen. Es
decir, primero se realiza un esbozo, bosquejo, o boceto y luego el proceso final,

este es el proceso para la realizacion de la animacion de un personaje.
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Nunca nadie se ha preguntado cuanto tiempo toma convertirse en un artista o
cuanto tiempo toma ser un musico de categoria, pero las personas siempre desean
conocer cuanto tiempo toma convertirse en un artista 3D. La pregunta real seria
cuanto tiempo tomaria convertirse en alguien competente en el programa, es decir
poder crear el tipo de imagen o animacion que se desea. La respuesta depende de

las habilidades de cada individuo o tipo de trabajo que se ha escogido.

No existe nada de malo en tener diferencias entre personas que son mas técnicas
y personas que son mas artistas. Aquellos quienes se inclinan més por la parte
técnica y tienen experiencia con herramientas digitales, tienden a familiarizarse
rapidamente con cualquier tipo de software, que los artistas tradicionales o
andlogos. Sin embargo los artistas técnicos tienden a tener menos entrenamiento
artistico. Son habiles para moverse alrededor del programa con rapidez y
completar los proyectos con mayor agilidad, pero tienden a necesitar mas tiempo

para conceptualizar la parte artistica.

El mejor de los resultados seria ser un artista tradicional con inclinacion a la parte
técnica. Esta persona estaria lista para especializarse de manera digital y asi

mantener un ojo critico en el proceso final del proyecto.
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Capitulo 3

Conceptos cinematograficos
que son aplicados en Ila
composicion de un videojuego

3.1. Introduccion

La importancia de la comunicacion visual y el eje fundamental de las imagenes en
movimiento y de cémo el usuario o videojugador capta las emociones de un
videojuego, puede permitir enfocarce en como una historia debe ser contada, para
esto es importante saber algunos criterios basicos y fundamentales que son
aplicados en el cine, con la revolucion tecnologica que dia a dia crece a una gran
velocidad, la forma en la que se cuenta una historia ya no es la misma que hace
algunos afios, permitiendo ser mas creativo al presentar las historias de los
personajes que participan en un videojuego, de esta manera entran a participar los
conceptos cinematograficos que crean una ilusion mas vivida sobre la historia que

se cuenta.

3.1.1. Definicion de plano

Cada una de la partes o componentes de la pelicula cinematografica, cada
fragmento de pelicula impresionado por la cdmara sin interrupcion, toda unidad
filmica que compone cada fragmento de la pelicula tomada de una sola vez, el
conjunto de iméagenes que integran una misma toma de vistas, la escena en el
curso de la cual los personajes son registrados segiin un mismo encuadre y bajo un

mismo angulo, a igual distancia de la camara son definiciones de plano.
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Figura 22. Figura fotograma pelicula Casa Blanca
Fuente: Pelicula Casa Blanca.

Con referencia a las tomas en movimiento, no hay una clasificacion exacta de
planos y tomas de vista, ya que por ese mismo movimiento pueden comprender
una sucesion de planos diversos y, como consecuencia, de angulos de toda
naturaleza. Dirlamos que, como término medio, un filme de hora y media esta
compuesto de aproximadamente 600 planos. Algunas veces esta cantidad es

superior y en algunas obras muy planificadas de Alfred Hitchcock llegan a 1000.

3.2. Teoria basica de los planos

En el lenguaje audiovisual, el plano es la perspectiva de los personajes; objetos y
elementos de las imagenes tal como los capta el observador desde un lugar y un
angulo determinado®. De igual manera, mientras el punto de vista se mantiene fijo
en un lugar y no varia el 4ngulo ni la distancia desde la que se contempla, se habla
de un mismo tamafo de plano. Estos planos se estructuran de una forma un tanto
arbitraria, podriamos dividir los planos en cerrados y abiertos de acuerdo con la

medida del cuadro que envuelve un campo determinado:

8 Santovenia, Rodolfo. Diccionario de Cine. En: INSTITUTO CUBANO DEL LIBRO. Términos
artisticosy técnicos. 3" edicion — LA HABANA: 2006. P. 178.

50



A |
a)Plano General  b)Plano Americano  c)PianoMedio ) PlanoMedio Corto &) Primer Plano
f) Primerisimo Primer Piano  g) Plano Detalle

Figura 23. Figura de planos
Fuente: http://www.patiodebutacas.org/foro/showthread.php?p=23602

3.2.1. Planos abiertos
3.2.1.1. Plano general (Long shot)

Introduce al espectador en la situacion, le ofrece una vista general y le informa
acerca del lugar y de las condiciones en que se desarrolla la accion. Suele
colocarse al comienzo de una secuencia narrativa. En un plano general se suelen
incluir muchos elementos, por lo que su duraciéon en pantalla debera ser mayor
que la de un primer plano para que el espectador pueda orientarse y hacerse cargo
de la situacion. Puede realizarse de varios modos, segiin su grado de generalidad.
Sirve generalmente para aumentar la magnitud del ambiente en el que se
desarrolla la historia ddndonos una apreciacion mas precisa del lugar o el mundo

en el que estamos navegando en el videojuego.
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Figura 24. Figura de plano general - Mirrorsedge — EAgames
Fuente: Captura de animacion de Video Juego Mirrorsedge — EAgames

3.2.1.2. Plano panoramico general

Es una filmacion que abarca muchos elementos muy lejanos. En €l los personajes
tendrdn menos importancia que el paisaje. Por ejemplo, en una cabafia en el
bosque vista de lejos a las personas se las veria pequenas. Sirve para mostrar el
lugar en el que estamos ubicados dentro del mundo del videojuego

permitiéndonos ubicarnos en el lugar de desarrollo del mismo.

Figura 25. Figura de Plano Panoramico - Assa Creed — Ubisoft
Fuente: Captura de animacion de Video Juego Assa Creed - Ubisoft
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3.2.1.3. Gran plano general

Es una panoramica general con mayor acercamiento de objetos o personas.
(Alrededor de 30 metros). Sirve para mostrar una actividad especifica del

ambiente en el que nos encontramos dentro del desarrollo del videojuego.

Figura 26. Figura Gran plano general-Assassins creed - Ubisoft

Fuente: Captura de animacion de Video Juego Assa Creed - Ubisoft

3.2.14. Plano general corto

Abarca la figura humana entera con espacio por arriba y por abajo. Este plano nos
sirve para demostrar una accidon especifica con varias acciones secundarias que

rodean la accion principal del personaje mostrado en el videojuego.

Figura 27. Figura Plano general corto-Legend of Zelda - Nintendo

Fuente: Captura de animacion de Video Juego Legend of Zelda — Nintendo
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3.2.1.5. Plano americano

Toma a las personas de la rodilla hacia arriba. Su linea inferior se encuentra por
debajo de las rodillas. Este plano comunica una acciéon mas cerrada del personaje
en especifico,en el cual su punto de interés solo esta marcado desde las rodillas

para arriba, quiere decir que no nos interesa que esta ocurriendo debajo de ¢él.

Figura 28. Figura Plano americano - Dead Space 2- Electronic Arts

Fuente: Captura de animacion de Video Juego Dead Space 2- Electronic Arts

3.2.1.6. Plano en profundidad

Cuando el director coloca a los actores entre si sobre el eje Optico de la camara
dejando a unos en primer plano y a otros en plano general o plano americano. No
se habla de dos planos, primer plano o segundo plano, como hariamos en lenguaje
coloquial, pues hemos definido plano, por razones practicas, como sinénimo de
encuadre. Nos muestra la forma en la que se ejecuta dos acciones simultaneas y en

el cual nos interesa mostrar que va a pasar en todo el encuadre del personaje.

Figura 29. Figura Plano en profundidad - The Legend of Zelda Twilight Princess - Nintendo
Fuente: Captura de animacion de Video Juego The Legend of Zelda Twilight Princess - Nintendo
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3.2.1.7. Plano medio (Medium shot)

Limita Opticamente la acciéon mediante un encuadre mas reducido y dirige la
atencion del espectador hacia el objeto. Los elementos se diferencian mejor y los
grupos de personas se hacen reconocibles y pueden llegar a llenar la pantalla. El
plano medio sirve para apreciar una mayor cantidad de detalles del personaje
enfocado por la cdmara, pero aun su nivel de detalle sirve para afirmar un gesto

marcado solo por el torax del personaje.

Figura 30. Figura Plano medio - Deus Ex Human Revolution - Eidos

Fuente: Captura de animacion de Video Juego Deus Ex Human Revolution - Eidos

3.2.1.8. Plano medio largo
Encuadre que abarca a la figura humana hasta debajo de la cintura. Este encuadre
tiene una funcién muy similar a la de % o plano americano de la misma forma
solo muestra parte del personaje el cual demuestra que su parte superior es de

nuestro total interesa, asi como lo que pueda pasar a su alrededor.

Figura 31. Figura Plano medio largo - Afterfall Insanity — Intoxicate
Fuente: Captura de animacion de Video Juego Afterfall Insanity - Intoxicate
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3.2.1.9. Plano medio corto (Medium close shot)

Encuadre de una figura humana cuya linea inferior se encuentra a la altura de las
axilas. Es mucho mas subjetivo y directo que los anteriores. Los personajes
pueden llegar a ocupar la pantalla con un tercio de su cuerpo, y permite una
identificacion emocional del espectador con los actores. Mediante este encuadre
es posible deslizar también muchos otros elementos significativos. Aqui el nivel
de detalle se magnifica en un 60 %, dejdndonos apreciar un mayor detalle del
rostro del personaje y sirve para evidenciar un gesto marcado en el mismo que

muchas veces sirve para comunicar el grado de emocion del personaje.

Figura 32. Figura Plano medio corto — Deus Ex Human Revolution - Eidos
Fuente: Captura de animacion de Video Juego Deus Ex Human Revolution - Eidos

3.2.2. Planos cerrados
3.2.2.1. Primer plano (Close up)

Encuadre de una figura humana por abajo de la clavicula, el rostro del actor llena
la pantalla y Tiene la facultad de introducirnos en la psicologia del personaje, con
este encuadre se llega a uno de los extremos del lenguaje visual: los objetos
crecen hasta alcanzar proporciones desmesuradas y se muestran los detalles (ojos,

boca, etc.).
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Este plano cerrado nos muestra el mayor grado de expresion facial posible
evidenciando con mayor detalle la emocidon que quiere trasmitir el personaje al

espectador.

Figura 33. Figura Primer plano - Metal Gear Solid 4 - Konami

Fuente: Captura de animacion de Video Juego Metal Gear Solid 4 - Konami

3.2.2.2. Semi primerplano (Semi close up shot)

Concentra la atencion del espectador en un elemento muy concreto, de forma que
sea imposible que lo pase por alto. Si se refiere al cuerpo humano, este tipo de
encuadre nos mostrard una cabeza llenando completamente el formato de la
imagen. Desde el punto de vista narrativo nos puede transmitir informacion sobre
los sentimientos, analiza psicolégicamente las situaciones y describe con
detenimiento a los personajes. Este singular plano evidencia un grado de intriga
en el personaje, muy utilizado para crear cierto grado de misterio en el ambiente o
incluso la afirmacion de un evento que puede marcar un estado del personaje del

videojuego.
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Figura 34. Figura Semi Primer plano - Deus Ex Missing Link - Eidos

Fuente: Captura de animacion de Video Juego Deus Ex Missing Link - Eidos

3.2.2.3. Gran primer plano

Cuando la cabeza llena el encuadre, muy parecido al primer plano, y comunica
exactamente los mismo pero con un mayor dramatismo.

"Tunw Clancy’s

Figura 35. Figura Gran primer plano - Splinter Cell Conviction - Ubisoft
Fuente: Captura de animacion de Video Juego Splinter Cell Conviction - Ubisoft

3.2.2.4. Plano corto

Encuadre de una persona desde encima de las cejas hasta la mitad de la barbilla,
igual que el gran primer plano, pero con una exageracion mayor en el dramatismo

del rostro.
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Figura 36. Figura Plano corto - Batman Arkam Asylum - Eidos
Fuente: Captura de animacion de Video Juego Batman Arkam Asylum - Eidos

3.2.2.5. Plano detalle

Primerisimos planos de objetos o sujetos, flores, una nariz, un ojo, un anillo, etc.
Este plano nos sirve para evidenciar algin detalle importante del cual el
videojugador no debe hacer caso omiso, ya que muchas veces esto puede ser la
clave para resolver algun problema en especifico o ayudar a encontrar algin poder

especial oculto o incluso la clave para finalizar la historia.

ATomcrancy's

SPLINTER CELL

Figura 37. Figura Plano detalle - Splinter Cell Conviction
Fuente: Captura de animacion de Video Juego Splinter Cell Conviction

3.2.2.6. Plano en picado

Cuando la camara esta sobre el objeto en un cierto angulo. El objeto estd visto
desde arriba. Suele emplearse a veces para destacar aspectos psicoldgicos, de

poder, etc.
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Este tipo de plano es muy conceptual en el uso de un videojuego y puede ser
utilizado tanto para comunicar la falta o demanda de poder o simplemente mostrar

algo especifico.

Figura 38. Figura Plano en picada - Resident Evil 3 Nemesis - Capcom
Fuente: Captura de animacion de Video Juego Resident Evil 3 Nemesis - Capcom

3.2.2.7. Plano en contrapicado

Al contrario que el anterior, la cdmara se coloca bajo el objeto, destacando este
por su altura, sirve la mayoria de las veces para poder marcar una situacion de
grandeza y de poder de un personaje sobre otro personaje, es un recurso bastante
utilizado para aumentar la sensacidon o percepcion psicologica del espectador

sobre el personaje.

Figura 39. Figura Plano contrapicada - Call of Duty Black Ops - Activision
Fuente: Captura de animacion de Video Juego Call of Duty Black Ops - Activision
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3.2.2.8. Plano aéreo o «a vista de pajaro»

Cuando la camara filma desde bastante altura: montafia, avidon, helicoptero, etc.
Con este plano se marca un paisaje y muestra una accion general mas amplia de la

situacion del escenario en el videojuego

O y <20 e S Vo

N

Figura 40. Figura Plano Aereo - Call of Duty Modern Warfare 3 - Activision
Fuente: Captura de animacion de Video Juego Call of Duty Modern Warfare 3 — Activision

3.2.2.9. Plano frontal

Cuando la camara esta en el mismo plano que el objeto. Este plano solo sirve para
mostrar una situacion en general del personaje no influye en una percepcion

psicologica.

Figura 41. Figura Plano Frontal - Batman Arkham City - Eidos
Fuente: Captura de animacion de Video Juego Batman Arkham City — Eidos
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3.2.2.10. Plano cenital

Cuando la camara se encuentra en la vertical respecto del suelo y la imagen
obtenida ofrece un campo de vision orientado de arriba abajo, la camara se puede
colocar de muchas formas, invertida (salen los objetos al revés), a ras del suelo

(vista de oruga: pies de personas, ruedas de coches, etc.)

Al igual que el plano panoramico sirve para mostrar acciones especificas pero sin
presentar un grado de detalle o volumen tan solo para indicar cierta situacién o

lugar en especifico.

Figura 42. Figura Plano cenital - Renegade Ops - Avalanche Studios
Fuente: Captura de animacion de Video Juego Renegade Ops - Avalanche Studios

3.2.2.11. Plano sobre el hombro

Cuando se toma a dos personas en didlogo, una de espaldas (desde la nuca), y otra
de frente que abarca dos tercios de la pantalla, sirve para marcar un didlogo entre

un personaje y otro personaje en el videojuego.

Figura 43. Figura Plano sobre el hombro - Assasin's Creed 3- Ubisoft
Fuente: Captura de animacion de Video Juego Assasin's Creed 3- Ubisoft
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3.2.2.12. Plano secuencia

Es una forma de filmar, en el que en una toma tnica se hacen todos los cambios y
movimientos de camara necesarios. El director no rompe el plano y va mostrando
poco a poco toda una serie de hechos. No suelen hacerse muy largos por la

dificultad de rodaje que entrafian.

No obstante, hay planos secuencia memorables por su calidad, longitud y
anécdotas de rodaje, como el comienzo de Sed de mal (Touch of evil 1958), de
Orson Welles, o el de Martin Scorsese en Uno de los nuestros. Aunque el mas
famoso es el caso del film La soga de Hitchcock que posee un Unico plano,
aunque falso, pues para realizarlo debia hacer los cambios de rollo aprovechando
puntos oscuros, como la espalda de un actor, una columna, etc. No obstante, toda
la accidén acontece en un mismo espacio temporal, el mas largo que existe en el

cine.

Figura 44. Figura Plano secuencia
Fuente: http://cabaretenlastripasdeldifunto.blogspot.com/2009/10/plano-secuencia.html
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3.2.2.13.  Plano subjetivo o punto de vista

Cuando la camara sustituye la mirada de un personaje, este plano tiende a
envolver directamente en la situacion convirtiendo en protagonista al espectador y

sirve para mejorar dramaticamente la vivencia del jugador en el mundo virtual.

Figura 45. Figura Plano subjetivo - Call of Duty Black Ops
Fuente: Captura de animacion de Video Juego Call of Duty Black Ops

3.3. Movimientos de Camara

Igual que la escala o tamaio de los planos tienen significado, los movimientos de

la camara tienen sentido en el leguaje audiovisual.
Los principales movimientos son:
3.3.1. Zoom in

Es un movimiento que desde un plano bien sea general, americano o medio,
acerca la imagen.; equivale a que el camardgrafo se aproxime grabando al objeto

para captarlo en detalle.
3.3.2. Zoom out

Es un movimiento contrario al zoom in, es decir que desde un plano se amplia la

imagen alejandose la camara; equivale a que el camardgrafo retroceda grabando.
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No se usa mucho el zoom y abusar de ¢l puede causar fatiga en el espectador, lo
recomendable es aproximar o alejar la cdmara, con los menores movimientos

vibratorios posibles.
3.3.3. Travelling

Es el desplazamiento de aproximacion, alejamiento o en paralelo a la escena a
grabar. Sustituye al zoom y es recomendable sobre todo para escenas en
movimiento, por ejemplo: Seguir al lado o de costado a un personaje en una

accion o que la camara siga detras o adelante al personaje.
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Figura 46. Figura Travelling
Fuente: http://www.cameraman.es/noticia.asp?ref=842

3.34. El Travelling circular

También se usa y es un movimiento rodeando al personaje.

: n’ - ?_.
Figura 47. Figura Travelling Circular
Fuente: http://www.cameraman.es/noticia.asp?ref=842

3.3.5. El Travelling ascendente

En que la camara sube verticalmente como en un ascensor. También puede hacer

el movimiento en diagonal de arriba abajo.
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3.3.6. El Travelling descendente

Moviendo contrario al travelling descendente. Son movimientos expresivos en

cuanto dan detalles del objeto, es equivalente a la mirada de arriba abajo.

Figura 48. Figura Tarevelling Ascendente y Descendente
Fuente: http://www.librosmaravillosos.com/iniciacioncine/capitulo05.html

Por ultimo, hay puntos de vista expresivos del plano, ya sea general, americano,

medio, primero y primerisimo primer plano y son:
3.3.7. Picado

Es un plano donde la toma se hace desde arriba hacia abajo. Por ejemplo: una
sartén en el fogdn tomada desde arriba. La toma puede hacerse con la cdmara

arriba y ser perpendicular, es decir en diagonal.

Figura 49. Figura Picado
Fuente: http://www.librosmaravillosos.com/iniciacioncine/capitulo05. html
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3.3.8. Contrapicado

Es expresiva en cuanto engrandece y magnifica el objeto. De manera practica es

ideal para hacer parecer mas altas a personas bajitas.

Figura 50. Figura Contra Picado
Fuente: http://www.librosmaravillosos.com/iniciacioncine/capitulo05.html

Una recomendacion importante que siempre deberd tenerse en cuenta es que
siendo los movimientos de cdmara tan expresivos y significativos deben planearse
antes de decidirlos. Por ejemplo, si grabamos una persecucion de un personaje que
huye corriendo de otro que le sigue corriendo igual, es l6gico que la cdmara se
movera mucho porque el punto de vista es el de perseguidor grabando al
perseguido y este saldrd de espaldas. Al revés si el punto de vista es el de

perseguir mostrara al perseguidor avanzando.

Un travelling paralelo deberia hacerse con dolly o riel evitando las vibraciones

bruscas.

Las demas tomas que no justifiquen movimientos de cdmara deber hacerse con la
camara fija, bien apoyada sobre una superficie firme o lo mejor, de ser posible,
montada sobre un tripode, que ofrece la posibilidad de movimiento de giros y

subir y bajar la cdmara con la palanca de mando y sin vibraciones.
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34. Composicion

En los videojuegos la composicion de las imdgenes es vital ya que consiste en el
procedimiento mediante el cual se organizan sus distintos elementos visuales para

provocar un efecto y un sentido armonioso en su totalidad.

Estos elementos que se manifiestan de forma armoniosa en su conjunto, son
elementos tales como: la luz, el volumen, el color y las lineas; quienes forman
parte visual de un gran conjunto, la relacion de estos elementos se debe manifestar
de forma armoniosa en el cuadro, produciendo una experiencia agradable al

observar el todo.’

3.4.1. La importancia de la Composicion
Una buena composicion refuerza el modo en el que la mente organiza la
informacion. Enfatiza algunos elementos, como la agrupacion, el patron, la forma
y la configuracion, que proporcionan al espectador de manera sencilla y precisa el
mejor método de “lectura” de la imagen. Si el espectador necesita recorrer
visualmente el cuadro de un lado a otro, si existen zonas en la imagen que retienen
su mirada, inconscientemente experimentard un cansancio que, en el peor de los
casos, acabara por distraer su atencion. Hay un escaso margen entre “cansar” al

ojo con ambigiiedades visuales y la pérdida de interés del espectador.

3.4.2. Controlando la Composicion
Se controla la composicion cuando se elige, con la camara, el punto de vista
apropiado, el tipo de iluminacién y exposicion, la distancia focal, haciendo uso de
una serie de elementos visuales de disefio tales como: equilibrio, contraste,
perspectiva, etc.
Se conoce como buena composicion a aquella que sus elementos visuales han sido

excluidos o incluidos de manera selectiva. Los componentes visuales de una

? Ward, Peter. Introduccion. En: INSTITUTO OFICIAL DE RADIO Y TELEVISION.
Composicion de la imagen en cine y television. MADRID: Ediciones EGRAF, S.A. 1997. P. 1.
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composicion deben ser seleccionados de forma que atraigan la atencion del
espectador. El punto de partida, con frecuencia, es seguir el viejo método de
simplificar por eliminacion y reducir a lo fundamental, con el fin de obtener una

imagen clara y con fuerza.

Una buena composicion consiste en la disposicion adecuada del tema a tratar con
armonia e intencidén en la toma. Esta debe tener intensidad y sencillez, y debe

conseguir su objetivo con claridad, precision y economia.

3.5. El Guion

Para estructurar un mensaje es imprescindible saber qué se quiere expresar a
través de él. Aqui entra en juego la cantidad de conocimientos del guionista sobre
lo que escribe. El guionista antes de dar un orden al mensaje debe tener su mente

repleta de informacion sobre el tema.

El conocimiento puede venir de muchas fuentes: la experiencia personal, el trato
con los demés, la lectura de prensa o literatura, el visionado de fuentes
audiovisuales o el acceso a informacion de las grandes redes informadticas. Todo
ello puede englobarse en una labor investigadora y dentro de ella una labor de
documentacion. Se habla de investigacion porque tanto las entrevistas personales

como la visita a hemerotecas forman parte de ella.
Luego de este proceso de investigacion, es importante recordar, que cuando se

escribe un guidn se hace en varios tiempos que corresponden a diferentes escalas

o tramos de un guion.
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3.5.1. Aspectos importantes en un guion para animacion

3.5.1.1. Sinopsis
Es un resumen muy breve del relato, que sirve para que el productor se fije en la

idea. Suele tener unas pocas paginas, cinco o seis.

3.5.1.2. Redaccion novelada o Tratamiento
Es la redaccion del relato como si fuera una descripcion novelada, de forma lineal
en cuanto a la vision que la futura pelicula va a dar. Puede tener entre cuarenta y

sesenta paginas.

3.5.1.3. Guion literario o continuidad dialogada
Cuando la redaccion novelada se convierte en secuencias y escenas, en las que los
didlogos y la explicacion de los lugares de accion, lugar y tiempo son
especificadas con claridad. No es necesario que tenga mas de ciento treinta

paginas.

3.5.1.4. Guion técnico
No todos los directores lo exigen y es muy variada su forma de realizacion. Su

base es el Guion literario.

3.5.1.5. Guion Literario
Que se divide en planos, escenas, secuencias, siendo en realidad un montaje en

borrador. No tiene por qué tener mas de ciento cincuenta paginas.

3.5.1.6. El Storyboard
Es el dibujo detallado de todas y cada una de las tomas de la pelicula. Cada
director lo hace de forma diferente. Acompafa al guidon y es una herramienta de
suma utilidad en el momento del rodaje. Un «storyboard» es esencialmente una

serie grande de vifietas de la pelicula o alguna seccion de la pelicula producida de
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antemano para ayudar a los directores y los cineastas a visualizar las escenas y
encontrar problemas potenciales antes de que éstos ocurran. Los storyboards
incluyen instrucciones o apuntes necesarios que serviran al equipo de trabajo para
que éste se desarrolle dentro de un plan pre-establecido. Gracias a este elemento,
el director puede desglosar y segmentar su filmacion sin seguir estrictamente el

orden logico de la trama.

3.5.1.7. La estructura del guion

Un guidn se divide en secuencias, que son como los actos de una obra de teatro.
Cada secuencia lleva un encabezamiento que indica el lugar y el momento en que
se va a desarrollar. La secuencia se subdivide en escenas. Cada escena comprende

uno o varios planos, rodados en el mismo ambiente y con los mismos personajes.

La estructura del guion, como se dice mas arriba, no tiene normas objetivas. Cada
director, productor o guionista, la mayoria de las veces en conjunto, deciden

aquello que es necesario que conste en el guion.

3.5.2. Lenguaje de un guion

En videojuegos como en una obra audiovisual se utilizan diferentes vias para
desarrollar cualquier creacion. Existen diferentes ocupaciones en las que unos se
encargan de interpretar los guiones que reciben y por otro lado existen quienes

deben de crear los guiones para su desarrollo.

Cualquiera que fuere la posicion es importante que se conozca cOmo interpretar
un guion y se conozca el lenguaje del mismo. Pero debe de suceder desde la
perspectiva clara de un animador, en el caso de los videojuegos, conociendo los
principios basicos para la creacion de guiones, como también otros elementos que

aporten al desarrollo artistico de un guion.

Cuando se habla del lenguaje de la animacion en videojuegos,es importante

conocer algunos elementos como: la metamorfosis, la cual consiste en la habilidad
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de cambiar de un formato a otro sin edicion; la condensacion, el cual consiste en
saber como obtener el maximo grado de sugestion con un niimero minimo de
imagenes; el antropomorfismo, el cual otorga rasgos humanos, a animales, objetos
y entornos; la invencidn, la creacion fisica y material de figuras y espacios
imaginarios; la penetracion, la visualizacién de espacios interiores psicoldgicos,
fisico y técnicos inimaginables; la asociacion simbolica, el uso de signos

abstractos y visuales y sus significados relacionados.

A continuacion se muestra a manera de ejemplo, la estructura narrativa de la
primera escena de El Padrino; en donde Francis Coppola emplea esta escena
inicial para presentar el cédigo de honor que rige la mafia. Aparentemente narra la
humillacién de un funerario italiano. Bonasera, pide ayuda a Don Corleone tras

pasar muchos afios evitando su trato. '’

La Primera Escena de El Padrino

INT. DESPACHO DEL DON (VERANO DE 1945) - DIA

El logotipo de PARAMOUT aparece austeramente sobre un fondo
negro. Tras un momento de pausa, se lee en letras blancas:

EL PADRINO
Permanecen las palabras y escuchamos: “Creo en América.”
De repente, vemos en PRIMER PLANO a AMERIGO BONASERA, un
hombre de 60 anos, vestido con un traje negro, al borde de
la emocién.

BOSANERA
América hizo mi fortuna.

Muy Ilentamente, LA IMAGEN empieza a alejarse mientras
hablan.

He dado a mi hija una educacién americana. Le di libertad,
pero la ensené a no deshonrar la familia. Conocié a un
chico, no era italiano. Fue al cine con él, volvian tarde.
Hace dos meses la llevé a dar un paseo, con otro chico. La
hicieron beber whisky y después intentaron abusar de ella.

10 Sanchez, Antonio. Estrategias del Acto Primero. En: ARIEL CINE. Estrategias del guién
cinematografico. 3 edicion - Barcelona: Ariel, S.A: enero 2004. P. 187.
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Ella se resistié. Protegié su honor. Entonces la golpearon
como a un animal. Cuando fui al hospital, tenia la nariz
rota, su mandibula estaba destrozada y sujeta con un
alambre. Ni siquiera podia llorar del dolor.

Apenas puede hablar. Llora.
Cuadro 1. Guién de la pelicula El Padrino
Fuente: http://www.taringa.net/posts/offtopic/11718345/invaluable_-el-guion-de-Equot_El-
PadrinoEquot_.html

Cuando se realiza un guién en los videos juegos, debe de crearse un mundo
especifico, definido y limitado por sus propios términos y condiciones, debe
tenerse en cuenta la relacion de este mundo entre todos los requisitos narrativos y
estéticos, asi como la técnica elegida. La relacion que tengan los personajes y los
hechos suscitados en la historia con sus elementos de animacion especificos deben

de complementarse.

Por otro lado, no se debe olvidar la importancia de la banda sonora para
determinar el timing de los personajes y objetos animados, la realizacion de los
personajes en las acciones, incluidas en el guidén con la mediacion de los actores
de doblaje y animadores. Es decir, si se esta trabajando en base a una flora y fauna
de una region, hay que limitarse a esa flora y fauna, por otra parte si existe un
personaje que aparezca en la historia en un lugar determinado no puede aparecer

en otro, solo debe pertenecer a un solo sitio.

Todo lo mencionado anteriormente contribuye a que la historia se mantenga
coherente, esto permitira que la audiencia se identifique con la narrativa

automaticamente.

3.5.3. Puntos importantes que debe tener en cuenta todo animador

que desee mejorar sus guiones
* Mostremos pero no demos a conocer

Se debe encontrar de alguna u otra manera la forma de ser mas visuales
para dar a conocer una historia. Siempre hay que dejar que las

imagenes expresen por si solas el contexto o lo implicito en ellas.
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Importancia de los personajes

Siempre al publico les cautiva los personajes que llaman su atencion y
despiertan su curiosidad y en algunos casos con quien se sienten
identificados. Si el publico siente alguna atraccion por algun personaje,
este siempre estard esperando que el personaje salga en escena para
disfrutar de ¢él. Es por esto que cada vez que se desea crear un
personaje es importante investigar sobre ¢l, de donde viene, sus

comportamientos; antes de escribir sobre ¢él.
Tratamiento del Guion

Se debe hacer las siguientes preguntas: ;Cual es el tema?, ;Cual es el
objetivo secreto de la historia? Por esto antes de escribir un guioén
debemos pensar responder las siguientes preguntas: ;Sobre qué trata
aparentemente la historia? , ;Sobre qué trata verdaderamente la

historia?
Los tres actos

Se debe de estructurar la obra en tres actos, el primero es la situacion,
el segundo la complicacion y el tercero es el desenlace. Toda estructura

narrativa clasica mantiene esta estructura de tres actos.
Las tramas secundarias

Se debe de pensar en mas de una idea para mantener la atencion del
publico, ya que mantener la atencion de la audiencia con tan solo una
sola idea es un esfuerzo inutil. Estas ideas secundarias son tramas
pequeias que se desarrollan alrededor de la accion principal y también

se puede involucrar a un personaje secundario en ellas.
Los riffs y el ritmo

Los riffs (ciclos) y el ritmo enriquecen la historia, hay que pensar en la
historia como que si tratara de musica, el estribillo y el coro marcan el
ritmo de una cancion, de igual manera se marca el ritmo en una

historia.
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* Como prepara el guion

Se debe escribir una sinopsis de dos o tres paginas con un parrafo para
cada escena y escribir una sinopsis de una pagina con un parrafo para

cada acto.

* Restructuracion del guion

Un guiodn se reescribe continuamente, por tal motivo cada vez que se
revisa un guion este mejora con cada accion. Se debe tener muy en
cuenta que un guion no debe de ser demasiado largo, se debe saber
donde parar, se debe realizar cortes tajantes para poder tener ritmo, lo

cual es primordial en una historia.
3.6. Montaje y edicion

Suele ser el trabajo mas olvidado de todo el proceso, no significa que es el menos
importante; todo lo contrario es una etapa en la que todo un gran proceso recae
sobre una sola persona, es dificil conocer de algun trabajo similar en el mismo
film en donde la gestion recaiga sobre una sola persona como sucede en el

montaje.

El editor es un artista, y las artes son unos de los medios mdas potentes de

unificacion, y cuando de unificacion hablamos debemos hablar de estética.

“Estética” es un término creado por un discipulo de Leibniz, Alejandro
Baumgarte, a mediados del siglo XVIII. Igual que su maestro, Baumgarten
sostuvo la tesis de que la estética debia tener un lugar aparte en la Filosofia por
ocuparse de la belleza, que (segln ellos) es un producto subjetivo de la sensacion
(aistinomai, en griego), en oposicion a la ldégica, que es la ciencia del

pensamiento. '

1 Séanchez, Rafael. Las Facultades Creativas. En: LA CRUJIA. Montaje Cinematografico Arte de
Movimiento. Buenos Aires: La Crujia: octubre 2003. P. 29.
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El montaje consiste en sustituir el antiguo celuloide, lo cual agiliza el proceso del
montaje en un film. Esta cinta de video (en opcion electronico) se divide en
frames (analogos a los fotogramas), que son visionados a través de un monitor de
television que incorpora, en dos franjas sobre la pantalla, los datos necesarios para
el montaje, entre ellos el timecode o duracion de los planos. El ordenador,
atendiendo a estos datos, establece los cortes y empalmes de la cinta de negativo,
con la que se editaran las copias del filme, lo que permite ahorrar metros y tiempo

de pelicula.

La duracién d estos planos se componen por fotogramas, que corren a razon de 24
0 25 por segundo; pero no estd constituida por el fotograma mismo sino por la

1lusion de movimiento cuando estos corren a la velocidad indicada.

3.6.1. Continuidad cinematografica

En el montaje, la continuidad es la ilusion por la cual se concatenan varias tomas
de montaje filmadas en tiempos y lugares distintos, pero que una vez
concatenadas de manera precisa, crean la idea de que ambas forman, en conjunto,
un espacio y un tiempo continuos. Esta ilusion es creada también por la existencia
de una banda continua de ambiente que suena a lo largo de una escena

cinematografica sin exabruptos.

(Como se logra ilusion de continuidad? Por el uso de movimientos comunes a dos
tomas de montaje distintas, por el uso de acercamientos o alejamientos sobre un
espacio igual al de la siguiente toma, por el uso de un mismo estilo de luz de una
toma de montaje a la siguiente, por el uso de una banda sonora continua. Por el
uso de artilugios de corte entre una toma y otra que crean ilusion perceptiva de
continuidad (ocultamientos y des ocultamientos por ejemplo; intermitencias de

luz; etc.)

Continuidad cinematografica no es continuidad narrativa. A diferencia de la
continuidad estrictamente cinematografica, nocion comun en la practica del
montaje; la continuidad narrativa es la concatenacion logica de sucesos

importantes en una narracion; pero no debe confundirse nunca con la continuidad
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en sentido estricto que consiste en una serie de recursos para crear una ilusion,
hecho sin el que no podria existir la narracion cinematografica y por lo tanto

continuidad narrativa.

3.6.2. Puesta en escena clasica

Es aquella puesta en un set ideal que se crea a partir de disponer 3

emplazamientos de camara basicos.

* Plano de establecimiento: Abierto, que toma una vista global de la escena
que puede ir desde el Plano general lejano hasta el Plano americano
conjunto.

* Plano de personaje 1: Es aquel resultante de la vista de cerca de uno de
los personajes participes de una escena; en el que no se cruza el eje
imaginario establecido entre los dos personajes principales con respecto al
plano de establecimiento.

* Contra plano: Es aquella toma simétrica y correspondiente en angulo y
tamano al Plano de personaje 1, que respeta por otro lado el eje de
miradas, es decir que no cruza el eje imaginario entre la mirada del

personaje 1y 2.

3.6.3. Reglas de corte en el montaje

De acuerdo al vinculo que exista a nivel espacial, temporal y perceptivo;
considerados al mismo tiempo, se habla de distintos tipos de corte. Estos tipos de
corte buscan en una pelicula tradicional, generar transparencia (sensacion de no
perder la ilusion de continuidad de una toma a otra y a la vez sensacion de fluidez,
que permite al espectador concentrarse en lo mostrado y no en cdmo esta siendo

mostrado).

* Corte en movimiento: Es aquel que se produce cuando se focaliza o
desconcentra la atencion en o desde un personaje hacia un aspecto incluido

en la toma 1; usando como elemento comun entre toma 1 y toma 2 al
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movimiento realizado por el personaje u objeto en cuestion. Este tipo de
corte es muy usado para pasar de un plano general a un primer plano o a la
inversa. Este tipo de corte se llama en el eje (No el eje de miradas en este
caso sino de camara) En este tipo de corte es mas importante la velocidad
relativa del personaje u objeto dentro del cuadro que la velocidad del
objeto o personaje en el set. Pero como sea debe crearse la ilusion de
fluidez tanto de cualidad como de velocidad de movimiento entre la toma
1 y la toma 2

Corte por ocultamiento: Cuando uno de los objetos o personajes que mas
llaman la atencién en el encuadre es ocultado por algin objeto o personaje
y es des ocultado por ese objeto o personaje en la toma de montaje
siguiente. Esta ilusion de oclusion y des oclusion de una cosa en el
encuadre debe respetar también la velocidad relativa del sujeto en
movimiento de acuerdo al tamafio de plano usado en la toma 1 y en la
toma 2

Corte por focalizacion o contextualizacion (en el eje): Es aquel que se
produce cuando entre la toma 1 y la toma 2 hay una zona de espacio
recreado en comun. En general se utiliza para cortar de una toma a otra un
movimiento en comun entre las dos tomas.

Por accién y reaccién: Mirada-actividad de un personaje hacia otro-
Cuando se utiliza como nexo la mirada de un personaje hacia otro
personaje, hacia un objeto o espacio estamos contemplando un corte por
accion y reaccion en sentido general. Ya sea que el segundo personaje
reaccione a lo que hace el primero o porque lo mirado se muestra luego del
personaje que mira (mirar es una actividad en sentido cinematografico).
En general en este tipo de cortes se utilizan momentos de cambios de
mirada o de actitud ya sea para empezar a mostrar la toma 2 o para dejar
de mostrar la toma 1.

Entrada y salida de cuadro: La entrada al cuadro cinematografico de un
objeto personaje o fragmento de personaje en cuadro es un recurso muy

utilizado para unir dos tomas de montaje. Por ejemplo: Un personaje que
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camina de un cuarto a otro se deja salir de cuadro en la toma de montaje 1
y se edita un momento antes de entrar en cuadro en la toma 2.

La entrada y salida de cuadro puede ser guiada por la salida total o parcial
del personaje en el encuadre. De acuerdo a como se haya editado la salida
de la toma 1 esto determina como entra el personaje en la toma 2 (si salid
parcialmente en la toma 1 de encuadre en general el momento de entrada
en la toma 2 es con el mismo personaje ya entrado parcialmente en
cuadro) De manera que se produce una correspondencia que se da en
general de esta manera:

A salida completa de cuadro en toma 1. Entrada completa en cuadro en
toma 2

A salida parcial; entrada parcial.

Ademas se presta atencidon a la composicion del encuadre: A salida por
derecha, entrad por izquierda; a salida por abajo entrada por arriba en la

toma siguiente.
3.6.4. Factor de corte

El factor de corte de una toma a otra es aquel elemento que es decisivo a la hora
de dejar de mostrar una cosa y pasar a mostrar otra; cuando hay dos tomas unidas

por corte.

Por ejemplo: Un personaje focaliza la mirada en un objeto; luego se muestra lo
que el personaje mira. Para determinar cuénto tiempo debe mostrarse al personaje
mirando en general se presta atencion al momento de cambio de focalizacion de
su mirada, si se trata de un encuadre lo suficientemente cerrado sobre un

personaje que permita ver los cambios de actitud de su mirada.

Otro ejemplo: Un personaje golpea a otro en plano y contra plano. El factor de
corte en general estd determinado en esta situacion por la intencion de golpear del
personaje 1 al 2 y el recorrido de su pufio en el encuadre. Y en la toma 2 el factor
de entrada de toma esta dado por lo que provoca el pufio en el personaje 2 y la
salida de la toma 2 por la salida de cuadro del personaje 2 al caer luego de

recibido el golpe.
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Todas estas técnicas cinematograficas son aplicadas en los sprites (secuencias)
que se generan para las multiples situaciones que el animador y modelador debe
generar, son los diferentes comportamientos que tendran los personajes
principales y secundarios, los movimientos de cdmara, planos, acercamientos y
todo tipo de lenguaje cinematografico planificado previamente para formar parte
de la composicion del videojuego. Podemos citar como ejemplo Call of Duty,

Starcraft,  Flight = Simulator, = Dragon Age, NBA, entre otros.
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Capitulo 4

Software utilizado en el
modelado y la animacion de un
videojuego

4.1. Introduccion

En la industria de los videojuegos, el modelado, la iluminacion y la textura de un
personaje o un entorno 3D para videojuegos depende del uso de un programa que
nos permita emular y crear de cero los modelados.

Estos programas segun su precio, velocidad, capacidad de render, entorno gréafico
o incluso instalacion son muy populares no solo en la creacién de videojuegos,
también ayudan a crear los diversos efectos especiales cinematograficos que
vemos en la pantalla grande y que segun sus diversas caracteristicas y su facil o
dificil operacion son de la preferencia de muchos. Pero existe una gama muy
amplia de programas que podemos utilizar, algunos como ya lo habiamos
mencionado pueden ser muy costosos mientras otros pueden ser de libre uso como
es el caso de Blender, programa que por ser de libre uso, completamente gratuito a
alcanzado una gran popularidad gracias a que ha demostrado ser una herramienta
de gran alcance tanto en el disefio y creacion de personajes para la animacion y
efectos especiales como para la programacion de videojuegos, que incluso a
llegado a la frontera de disefio de videojuegos para teléfonos moviles inteligentes
como lo son el Iphone y los dispositivos que tienen el sistema Android (Sistema

operativo movil basado en Linux).

4.2. Caracteristicas de un Software 3D
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Todo software de modelado y animacion 3D presenta caracteristicas similares en
el ambiente grafico u entorno de trabajo para el desempefio de cada uno de los

usuarios.

4.2.1. Entorno

Todo entorno en un programa 3D se divide en las siguientes partes:

1) Vista de Edicion:

Donde el usuario visualiza todos los objetos que participan en el modelado y
animacion de un personaje, en el mismo se pueden hacer pruebas de iluminacion,
textura y render.

Sirve como base para la ubicacion de una vista con la cdmara, esta a su vez se
puede visualizar en muchos tipos de vista, los mas comunes son:

* Perspectiva

e Lateral
* Aérea
* Baja

* Frontal

2) Herramientas Basicas

Sirven para aplicar dentro de los objetos o los elementos, movimientos que se
pueden realizar de forma rapida e incluso herramientas de seleccion de poligonos

y punto.
Los movimientos basicos son:

* Movimiento, rotacién y escala x, y, z
* Seleccion manual, de area y poligonal

¢ Coordenadas x, y, z
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3) Herramientas de Modelado

Las Herramientas de modelado son multiples, pero dentro de ellas podemos

encontrar algunas diferencias y similitudes dependiendo del programa.
Se puede clasificar a estas herramientas seglin el requerimiento para el modelado.

* Crear estructura

* Crear estructura interna y externa
* Crear poligono

* Cortar

* Unir segmento y puntos

4) Herramientas de Deformacion

Sirven para crear algin tipo de deformacion especifica, funcionan dentro de
objetos primitivos y editados, los tipos de deformaciones dependen de las

preferencias de los programas.

5) Herramientas de Iluminacion

La iluminacién es uno de los factores de mayor importancia en cualquier
programa 3D, pero la iluminacion comprende un factor muy importante que

detalla el realce de los objetos, la sombra .

El detalle de los diferentes estilos de la sombra, son aquellos que referencia el

estilo de la sombra marcada.

e Sombra sueva
e Sombra dura

e Sombra de Area

6) Herramientas de Animacion
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Las herramientas de animacion se definen dependiendo del tipo de animacion,
pero la referencia principal son aquellas herramientas basicas que marcan un

punto inicial y un punto final dentro de las mismas.
Dentro de estas herramientas se clasificaran:

* Grabado

* Grabado automatico
* Play

* Avanzar retroceder

* Barra de indicacion de tiempo

7) Herramientas de Render

El render es el proceso computacional en el cual automaticamente se unifican las

imagenes marcadas de un punto a otro punto, se clasifican basicamente en:

e Marcado de resolucion
e Formato de salida
* Destino de grabado

8) Ventana de Objetos

Esta ventana es la que emplea para verificar y anadir todos los objetos utilizados

en el proyecto 3D.
9) Ventana de Atributos

Sirve para verificar y visualizar todas las cualidades y pardmetros de un elemento

primitivo, editado e incluso de algunas herramientas de funcion.

10) Linea de Tiempo
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Sirve para definir los keyframes o puntos de limitacion dentro de las animaciones

que se marcan en nuestro proyecto visual.

4.3. Benchmarket de los software 3D mas utilizados

Cuadro de caracteristicas de evaluacion del software en la aplicacion y

comparacion con otros programas de igual caracteristicas en base a su

funcionalidad para el facil uso, comprension y calidad para el desarrollo de un

videojuego.
Factor utilizado por la incorporacion del programa al
Experiencia
mercado y la cantidad de afios dentro del mismo.
- Factor que incluye el precio del software infiriendo como uno
osto
de los puntos mas importantes dentro del factor comparativo.
Funcionalidad del software aplicado a los sistemas operativos
Operatividad _
en los que funcionan.
Rapidez del software en base a instalaciéon, componentes y
Rapidez . . . .
funcionalidad en el modelado y la animacion.
Aprendizaje Facilidad con la que el software puede ser aprendido.
Compatibilidad | Compatibilidad y exportacion a otros formatos.
Idioma Cuantos lenguajes de instalacion maneja el software.
Modelado Facilidad de herramientas para modelar diferentes objetos.
Render Caracteristicas basicas de render e iluminacion.
Facilidad con la que se consigue diferentes recursos para una
Recursos

mejor implementacion del programa.

Cuadro 2. Determinacion de los valores a realizar en los cuadros comparativos

Fuente: Creado por autores

1= Valor asignado como malo.

2= Valor asignado como regular.

3= Valor asignado como bueno.

4= Valor asignado como muy bueno.
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5= Valor asignado como excelente.

El valor de la suma de las calificaciones por programa nos ayudard a crear una
comparacion valida en el uso del programa indicado dependiendo de su
funcionalidad y la relacion de su operatividad obteniendo el numero de

calificaciones positivas y negativas segln las caracteristicas del programa.

Rango por evaluacion

Cinema 4D
Rango 1 2 3 4 5

Experiencia X

Costo X

Operatividad X

Rapidez X

Aprendizaje X

Compatibilidad X

Idioma X

Modelado X

Render X

Recursos X

Cuadro 3. Cuadro de evaluacion Cinema 4D
Fuente: Elaborado por autores

Rango por evaluacion
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Maya

Rango

Experiencia

Costo

Operatividad

Rapidez

Aprendizaje

Compatibilidad

Idioma

Modelado

Render

Recursos

X

Cuadro 4. Cuadro de evaluacién Maya

Fuente: Elaborado por autores

Rango por evaluacion

3D Studio max

Rango

1 2

Experiencia

Costo

Operatividad

Rapidez

Aprendizaje

Compatibilidad

Idioma

Modelado

Render

Recursos

Cuadro 5. Cuadro de evaluacion 3D Studio max
Fuente: Elaborado por autores
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Rango por evaluacion

Blender
Rango 1 2 3 4
Experiencia X
Costo
Operatividad
Rapidez
Aprendizaje
Compatibilidad X
Idioma X
Modelado X
Render X
Recursos X
Cuadro 6. Cuadro de evaluacién Blender
Fuente: Elaborado por autores
Rango por evaluacion
Electric Image
Rango 1 2 3 4
Experiencia X
Costo X
Operatividad X
Rapidez X
Aprendizaje X
Compatibilidad X
Idioma X
Modelado X
Render X
Recursos X

Cuadro 7. Cuadro de evaluacién Electric Image
Fuente: Elaborado por autores
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Rango por evaluacion

Panda 3D
Rango 1 2 3
Experiencia X
Costo
Operatividad X
Rapidez X
Aprendizaje X
Compatibilidad X
Idioma X
Modelado X
Render X
Recursos X
Cuadro 8. Cuadro de evaluacién Panda 3D
Fuente: Elaborado por autores
Rango por evaluacion
Ligthwave
Rango 1 2 3 4
Experiencia X
Costo X
Operatividad X
Rapidez X
Aprendizaje X
Compatibilidad X
Idioma X
Modelado X
Render X
Recursos X

Cuadro 9. Cuadro de evaluacion ligthwave
Fuente: Elaborado por autores
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Rango por evaluacion

Poser
Rango 1 2 3 4
Experiencia X
Costo X
Operatividad X
Rapidez X
Aprendizaje X
Compatibilidad X
Idioma X
Modelado X
Render X
Recursos X

Cuadro 10. Cuadro de evaluacién Poser
Fuente: Elaborado por autores
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