UNIVERSIDAD MAYOR

para espiritus emprendedores

Utilizacion de técnicas 3D en proyectos de animacion
2D

Alumno: Ignacio Moreno

Profesora guia: Paula Maldonado

Facultad de Artes, Escuela de Animacion Digital
Santiago, Chile

2021



Utilizacion de técnicas 3D en proyectos de animacion 2D

Utilizing 3D techniques on 2D animation projects

Ignacio Moreno

Universidad Mayor

Resumen

Las peliculas y series animadas nos han brindado entretenimiento desde hace muchisimo
tiempo y hace mas de cincuenta afios que comenz6 una revolucion que seguiria creciendo e
innovando hasta el dia de hoy. Desde sus inicios las técnicas 3D y todo lo que estas
incorporan lograron impulsar a la industria de la animacidn, la aplicacion de estas en
producciones 2D logré dar un nuevo aire y mostrar cosas nunca antes vistas a millones de
personas. A lo largo de los afios, el desarrollo de software especializado ha hecho de este tipo
de tecnologias una parte vital para la industria. Hoy en dia, se encuentran presentes de una
forma u otra en la mayoria de las producciones animadas 2D y se mantienen en constante
evolucion.

Abstract

Animated films and series have provided us with entertainment for a very long time, and
more than fifty years ago a revolution began that would continue to grow and innovate to this
day. Since its inception, 3D techniques and everything they incorporate have managed to
boost the animation industry, the application of these in 2D productions managed to give a
new air and show millions of people something they have never seen before. Over the years,
the development of specialized software has made this type of technology a vital part of the
industry. Today, they are present in one form or another in most 2D animated productions and
are constantly evolving.
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Introduccion

Al elaborar un producto de animacion se deben tener en cuenta muchos aspectos,
desde la idea inicial hasta el ultimo detalle en posproduccion. Una de las primeras grandes
decisiones a tomar y quiza la mas visualmente notoria sera el método a utilizar, ya sea 2D o
3D. Las técnicas de animacion 3D nos ofrecen un nivel de versatilidad y posibilidades muy
amplio a la hora de generar un producto, esto es sin lugar a dudas una de las razones del
porqué su demanda sigue creciendo en diversas industrias como publicidad, videojuegos,
animacion e incluso llega mas alla del area de comunicacion y se presenta en campos como la
construccion y medicina.

Si bien las primeras imagenes generadas por computadora (CGI) surgieron en 1972
con “A Computer Animated Hand ", no fue hasta mucho después que se utilizaron técnicas
3D en un film 2D. En 1991 “La bella y la bestia” fue la primera pelicula en mezclar ambos
métodos, especificamente en la escena en que ambos protagonistas bailan en el salon. El
hecho de tener el escenario completo en 3D les permiti¢ realizar variados movimientos de
camara con fluidez y consistencia del fondo. Posteriormente la mezcla de ambas técnicas
comenzo a usarse por los beneficios que ésta aportaba. Algunas de las peliculas que
emplearon este método fueron “Hércules”, “Atlantis: el imperio perdido”, “Tarzan’y
“Simbad: la leyenda de los siete mares”, siendo esta ultima en la que mas se utilizo esta
técnica combinada.

Hoy en dia el estilo 2D se considera mas tradicional y el 3D ya ha logrado tomar un
puesto muy solido en la industria llegando a abarcar la mayoria de estrenos de los mas
grandes estudios occidentales y en general se hace presente en gran parte de las producciones
ya sea como modelos 3D en si 0 como técnicas de renderizado e iluminacion.

Ahora, lo que intentaremos responder aqui es: ;Por qué deberia utilizar técnicas 3D en
un proyecto 2D? ;En qué etapas de la animacién 2D podemos utilizar el 3D? ;Cudles son las
herramientas o procesos que pueden usarse para solucionar problemas comunes? Entender
esto es fundamental para comprobar que efectivamente integrar técnicas 3D puede facilitar,
hacer mas eficiente y mejorar la calidad del producto final en proyectos de animacion 2D.

Por este motivo, durante este ensayo se busca descubrir las ventajas de aplicar
técnicas 3D en productos animados 2D. Para eso, primeramente, revisaremos los avances
tecnologicos del area cinematografica que nos han permitido llegar donde estamos hoy, con
esto, comprenderemos el por qué y cuando surgieron. Seguidamente, identificaremos
problemas o desafios en el area de arte y animacidon que pueden presentarse durante un



proyecto animado, luego, se presentaran herramientas 3D que nos permitan solucionar dichos
problemas teniendo en cuenta la magnitud del proyecto.

Comenzaremos por la historia del 3D, sus inicios y las aplicaciones mas importantes y
revolucionarias que tuvo en films 2D, luego revisaremos el estado actual de las técnicas 3D y
las formas mas innovadoras e interesantes en que se han aplicado recientemente. Se considera
el libro “3D Animation Essentials” escrito por Andy Beane, para todo lo relacionado con
herramientas y procesos 3D actuales y de acceso general. Seguidamente veremos las ventajas
y desventajas que conlleva el uso del 3D, luego se analizaran Making-Of y entrevistas para
averiguar los desafios que se presentan al realizar un proyecto animado 2D y los programas o
herramientas especificas que hayan proporcionado resultados innovadores.

Cuando se comenz6 a usar la técnica mixta, la integracion entre ambas era
relativamente minima y las diferencias bastante obvias, los detalles que se presentaban en un
dibujo 2D eran superiores a lo que se podia lograr con el 3D en esos afios. Por otra parte, es
necesario entender las fortalezas y capacidades del 2D y 3D para poder utilizar mejores y mas
convincentes metodologias a la hora de mezclar ambas técnicas (Kristin Au, 2014, p.29).

Es importante considerar el método de animacion correcto para contar una historia, ya
que el 2D y 3D tienen fortalezas y debilidades claras, la animacidon mixta nos permite crear
productos visualmente atractivos que cuenten con la expresividad que poseen las animaciones
hechas a mano mientras mientras nos beneficiamos del control y precision que nos brinda el
3D (Jerina Kivisto, 2019, p50).

1. Técnicas 3D
Inicios

La historia de la animacion 3D comienza en el afio 1972 cuando Edwin Catmull y
Fred Parke presentaron “4 Computer Animated Hand”, 1a primera animacion 3D de la
historia. Realizada a partir de un molde de escayola y posteriormente digitalizada, en el clip
se puede ver como la mano hace diferentes poses mientras la camara rota alrededor.
Tiempo después este clip fue incorporado al film de ciencia ficcion “Futureworld” (1976).
El cortometraje no tiene narrativa y se usaron técnicas como el Smooth Shading (método de
sombreado con degradado) y Linear Interpolation (permite usar como minimo dos valores de
cualquier tipo para generar valores intermedios).

En los tiempos en que la animacion tradicional estaba completamente establecida fue
un acontecimiento revolucionario, ya que logré como resultado un video generado
completamente por computadora. Catmull seguiria su carrera para convertirse en presidente
de Pixar y Walt Disney, contribuyendo también con muchos avances importantes para el area
3D.



Otra empresa considerada pionera en la industria de la animacion 3D es
Mathematical Applications Group Inc. (MAGI), la cual fue contratada por Disney para
generar la mayoria de las escenas de accion en “Tron” . MAGI desarroll6 el software
Synthavision, el cual era capaz de simular la reflexion y refraccion de un objeto, considerado
uno de los primeros softwares en implementar algoritmos de ray tracing.

Synthavision usaba un sistema de Geometria constructiva de solidos (CSG), o sea,
usaba tres figuras geométricas basicas (esfera, cubo y cilindro) para generar objetos mas
complejos.

CAPS

Es importante mencionar una de las herramientas mas importantes y sofisticadas que
surgio a finales de los afios ochenta que facilit6 e impulso el area de la animacion en general.
“Computer Animation Production System” (CAPS), sistema de tinta y pintura digital que
fue disefiado para reemplazar el proceso de transferir dibujos a celuloides. CAPS permitia
colorear facilmente las lineas de dibujo cerradas, contaba también con herramientas de
sombreado, mezclas de colores y afadia la posibilidad de incorporar una compleja camara
multiplano ademas de amplios movimientos de cadmara, los cuales hasta ese entonces eran
bastante limitados.

El primer uso de CAPS para una pelicula fue durante la produccion de “La Sirenita”
(1989), luego de esto, las peliculas serian completamente digitales, “The Rescuers Down
Under” fue el primer largometraje desarrollado de manera totalmente digital. Posteriormente,
peliculas como “La Bella y la Bestia”, “Aladdin”, “El Rey Leon™ y “El Jorobado de Notre
Dame” usaron la habilidad y facilidad que ofrecia CAPS para integrar técnicas 2D y 3D
dentro del mismo film.

Uso en producciones 2D

En 1991, era demasiado pronto para depender de técnicas digitales 3D para generar
films animados. Pixar ya habia demostrado el poder del 3D en varios cortometrajes, sin
embargo, seria la escena del salon de baile en “La Bella y Bestia” la que exploraria las
posibilidades del 3D mas a fondo. Personajes dibujados a mano de manera tradicional se
combinaron con un escenario 3D usando CAPS para generar una escena con variados y
fluidos movimientos de camara, que se convertiria en la primera en combinar ambas técnicas.



Figura 1. Salon de baile, Bella y la Bestia. Salon en modo wireframe, los personajes hechos
de formas simples solo se deslizan y giran ya que su Unica funcion es determinar posicion y
perspectiva (Beyond Beauty The Untold Stories Behind the Making of Beauty and the Beast)

En una entrevista (25 Years Ago, The CG Secrets of the Ballroom Sequence in Beauty
and the Beast, Cartoon Brew), Jim Hillin (supervisor CG) explica como trabajé para generar
esta escena, la produccion ya estaba relativamente cerca de acabar, por lo que el tiempo era
limitado. Disney nunca habia hecho algo como esto, ademas de un fondo que rotara con los
personajes se tuvo que generar todo un pipeline para producir render 3D.

También relata que el modelo en si fue hecho en el software “Alias”, el cual posteriormente
se convertiria en Maya, mientras que para generar las imagenes finales se uso “Renderman”,
software creado por Pixar incluso antes de que comenzara a generar films. Como podemos
ver en la Figura [ el salon de baile fue modelado junto con personajes “placeholder” o
referenciales, en ese entonces las figuras eran bastante simples y el nivel de tecnologia no
permitia una integracion impecable. Una vez el modelo del salén y el movimiento de la
camara estaban listos se procesaba el render y se integraba con el resto de las capas de
animacion usando CAPS. Hillin menciona que en esos afios, muchas de las personas que
trabajaban en CG no sabian exactamente qué eran capaces de hacer, ni en cuanto tiempo.

“La industria estaba creciendo un poco. Eran los tiempos en que finalmente
comenzaban a haber estandares de como hacer estas cosas, como armar una escena.” (Jim
Hillin, 2016, entrevista Cartoon Brew)

Como bien mencionaba Hillin, era el comienzo del desarrollo en esta area de la
industria. Luego de usar el sistema CAPS en diferentes producciones, se comenzo6 el
desarrollo de herramientas y/o software especifico para la pelicula que se quisiera producir.
En Hércules (1997) se utilizo Morphing, especificamente para la escena donde Hércules



pelea contra la Hydra. Luego de terminar el disefio de la criatura, fue esculpida en arcilla y
posteriormente digitalizada y animada. El software especializado les permiti6 disefiar una
cabeza “master” que seria multiplicada y escalada a voluntad.

Figura 2. Modelos de la Hydra hechos de arcilla, fueron usados principalmente como
referencia de proporciones (The Making of Hercules)



Figura 3. Hydra digitalizada dentro del software especializado, usando esta cabeza
“master” se multiplicaban las demés (The Making of Hercules)

Para crear grandes ejércitos en Mulan (1998) se desarrolld Attila, un software de
generacion de multitudes que permitié el movimiento de miles de personajes diferentes en un
mismo plano. Posteriormente, se us6 Dynasty, una variante de Attila para otras escenas con
multitudes.
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Figura 4. Software Attila, generacion de multitudes. Para que los soldados no fueran copias
exactamente iguales, Attila era capaz de cambiar distintos elementos en cada uno de los
soldados, principalmente los que se verian cerca de la camara. El modelo del caballo, saldado
y elementos que éste cargaba eran elegidos a gusto del director (Mulan - Hun Charge)

A la hora de generar la compleja selva en Tarzan (1999) se utilizo Deep Canvas.
Primero, se defini6 el layout de las ramas que rodearon a los personajes asi como también el
movimiento de camara requerido para el plano. Luego se modelaron todos los elementos
cercanos a la cdmara y finalmente, usando la funcion innovadora de Deep Canvas, los artistas
de background podian pintar directamente sobre los modelos 3D, asi como también duplicar
secciones de su trabajo para generar pinceles que facilitaran el proceso. Generando asi,
elementos con texturas 2D por los cuales los personajes eran capaces de moverse sobre y a
través de ellos.



Figura 5. Artista de background pinta sobre la geometria usando Deep Canvas (The Making
of Tarzén)

Anos después, Tom Thomson desarrolla el software llamado XGen, con el cual se
pudo crear cabello, piel y follaje con un nivel de detalle nunca antes visto para el film
“Enredados” (2010). Posteriormente, con la ayuda de matematicos de la Universidad de
California , Disney crea Matterhorn, el cual era capaz de generar particulas de hielo realistas
para usarse en “Frozen” (2013).

Estado actual y usos innovadores

En los ultimos afos, la tecnologia ha permitido incrementar la capacidad de
procesamiento y por consiguiente la complejidad y detalle de modelos y texturas. Por otra
parte, el uso de Inteligencia Artificial (IA) también ha logrado sumar a la industria
cinematografica dando resultados interesantes y asombrosos.

Klaus

En 2019, Netflix estrend “Klaus” como su primera pelicula de animacion original.
Para sorpresa de muchos, la pelicula fue animada a mano, un recuerdo a la época dorada de
Disney. Este tipo de produccion “hand-drawn” ya se consideran obsoletos por muchos otros
estudios, pero lo que hace a Klaus destacar sobre el resto no es simplemente que fue hecha al
estilo tradicional, sino que logré darle un estilo moderno y llamativo.

Ya que la historia de Klaus trataria sobre el origen del mismo, el director Sergio
Pablos queria que la pelicula fuese en 2D. Por este motivo, la produccion era como la de
cualquier otro film 2D, hasta que se aplic¢ la iluminacion.



El estudio SPA se ali6 con la compaiiia francesa “Les Film du Poisson Rouge”,
quienes habian desarrollado Mode of Expression (M.O.E.) un software que no solo aplica
texturas, sino que analiza la imagen y desplaza la textura de manera automatica cuando la
imagen base entra en movimiento. Fueron ellos los que ayudaron a desarrollar una
herramienta para implementar el estilo especifico de iluminacion que SPA buscaba para la
pelicula. Asi fue como surgi6 KLaS (Klaus Light and Shadow), la tecnologia de Inteligencia
Artificial que les permiti6 realizar el proceso eficiente y consistentemente. El software sigue
el movimiento de los personajes y hace un calculo de la iluminacién que afecta a un
personaje. Esto permite a los animadores trabajar con distintos tipos de luces (key light,
ambient light, etc) de manera automatica, y en el caso de que los calculos del software no
sean los mas visualmente adecuados, los animadores son capaces de ajustarlos manualmente
para asi lograr el mejor resultado posible.
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Figura 6. Jesper antes de aplicar KLaS (How Netflix's 'Klaus' Made 2D Animation Look 3D)



Figura 7. Jesper después de aplicar KLaS (How Netflix's 'Klaus' Made 2D Animation Look
3D)

La segunda pieza del increible look de Klaus son las texturas, que al igual que la
iluminacién fue trabajada con una herramienta especifica. La combinacion de ambos
elementos le da un look 3D al film. Si bien la pelicula es 2D, si se usaron elementos 3D, en
su mayoria fueron objetos (trineo) sélidos y background que requiriese alguna rotacion.En
cuanto a personajes, Unicamente los renos del trineo fueron usados en 3D para algunos
planos. Se utilizo el mismo método de iluminacion que se menciond anteriormente sobre
todos los elementos 3D para que se combinaran de la mejor manera posible con los
personajes.

En cuanto a combinar se refiere, el director Sergio Pablos, durante su entrevista con
Insider (How Netflix's 'Klaus' Made 2D Animation Look 3D, 2020) relata como durante la
produccion elogio al equipo por lograr una genial integracion de un supuesto prop 3D
metalico, a lo que le respondieron que dicho prop era 2D, solo estaba pintado y trabajado para
lucir como metal.

Luego de conocer el proceso de produccion de Klaus, queda bastante claro que los
softwares que incorporan IA especializadas pueden entregarnos resultados increibles que de
otra forma resultaria en muchisimas horas de trabajo. Por este mismo motivo es que
indagaremos en uno de los usos mas curiosos y llamativos del 3D en el ultimo tiempo.

Grease pencil
Blender es un programa gratuito y “open source” (codigo fuente de libre acceso)

especializado en modelado, iluminacion, animacion y render. En €l podemos encontrar una
llamativa y util herramienta, el “Grease Pencil”, un objeto que nos permite dibujar en el



espacio 3D. Los trazos se comportan como vectores (similar a Harmony) por lo que pueden
ser modificados a voluntad. Esto da la posibilidad de crear animaciones tradicionales dentro
del entorno 3D, al igual que nos permite usar estos vectores para generar animaciones cut-out
o motion graphics.

Al estar integrado en Blender, Grease pencil también es modificado por materiales,
texturas e iluminacion, ademas, al igual que cualquier otro objeto 3D puede ser manipulado a
través de “modifiers” para alterar su forma, generacion y color.

Series Animadas

En el area de series animadas, tenemos muchas producciones que implementan el
CGl, sobre todo en oriente. Animes como Shingeki no Kyojin, Fate/Zero y Kimetsu no Yaiba
son ejemplos de una buena implementacion del 3D. Estas producciones hacen uso de CGI
para elementos de poca importancia (algiin elemento o personaje que se mueve en el fondo o
en un plano general) y lo mas importante, lo usan para generar fondos o personajes en
momentos de mucha accion.

Para esta ocasion decidi revisar una serie de occidente, especificamente de Cartoon
Network Europe y una produccion de anime del estudio Ufotable.

The Amazing World of Gumball

Creado por Ben Bocquelet para Cartoon Network, una de las caracteristicas unicas de
Gumball es que no tiene una unidad continua en su estilo, ya que los personajes son
disefiados, grabados y animados usando distintos estilos y técnicas. La serie ha usado
animacion tradicional, puppets, CGI, flash, stop motion, live action, entre otras formas para
producir distintos episodios.

Luego de completar el guidn y storyboard de cada capitulo, los frames se ponen sobre
un “rough background” para completar el layout. Luego, se envia a los animadores 2D y 3D,
al mismo tiempo, se trabaja en los backgrounds. Finalmente, es la etapa de “compositing” la
que une todas las piezas y también la que tiene los mayores desafios a la hora de completar el
trabajo por las distintas técnicas que se usan en cada capitulo.



Figura 8. En este plano podemos ver elementos reales, CGI y 2D. (La Fabrica - El Increible
Mundo de Gumbeall

Kimetsu no Yaiba

A cargo del estudio Ufotable, el anime comenzo su emision en el afio 2019. A cargo
de Haruo Sotozaki y con guiones del personal de Ufotable.

Una de las escenas mas notables (en cuanto a integracion 2D y 3D se refiere) es en el
episodio 11, donde el personaje principal trata de mantenerse en pie dentro de una habitacion
que rota constantemente, multiples planos durante el episodio nos muestran por qué Ufotable
fue el estudio indicado para adaptar este anime.

El estudio Ufotable esta disefiado de tal manera que la comunicacién entre los
distintos departamentos de produccion es abierta y fluida, por lo que el feedback interno es
rapido y constante. El estudio tiene mucha experiencia integrando 2D y 3D y sus trabajos se
mantienen mejorando.



Figura 9. El personaje rota junto con la habitacién hecha en 3D. (Kimetsu no Yaiba Episodio
12 Inoshishi wa Kiba o Muki: Zen'itsu wa Nemuru)

Figura 10. El efecto de agua del personaje principal es una composicion de elementos 2D y
3D. (Kimetsu no Yaiba Episodio 9 Temari Oni to Yajirushi Oni)

Deepfake



El término es el resultado de unir el concepto de “Deep Learning” y la palabra fake, o
sea, falso o no real. El Deep Learning es bastante complejo pero vendria siendo un conjunto
de logaritmos que le permiten a una IA aprender cierta tarea de forma progresiva y
automatica. Si bien los origenes del Deepfake son bastante dudosos, ya que, pretendian
engafiar al mostrar a una figura publica en una situacioén vergonzosa o ilicita que nunca
ocurrio, la idea base mostrd potencial para aplicarse de manera positiva en varios aspectos.

En el ambito cinematografico el Deepfake permite hacer correcciones de audio y
rostro de ser necesario una vez ya grabado el material. Uno de los usos mas destacados se
encuentran en la pelicula “Rogue One” (2016) en la que se “proyecta” la cara de la actriz
Carrie Fisher joven en la actriz Ingvild Deila. De esta manera han surgido incontables
Deepfakes, unos mas elaborados que otros, que nos muestran el potencial que tiene esta
técnica y lo mas probable es que al mejorar la tecnologia y el procesamiento se puedan lograr
mejores resultados.

Live action y fotorrealismo

El 3D ha llegado mucho mas lejos que al area de animacién especificamente y se ha
integrado como herramienta vital en campos como la construccion y medicina, al mismo
tiempo, es necesario destacar su constante uso en producciones live action.

Y es que hoy en dia, cuando las peliculas estan saturadas de efectos especiales,
pantallas verdes y escenarios virtuales, el trabajo de texturas e iluminacion para lograr
fotorrealismo es crucial para vender la fantasia de escenarios y objetos reales con los que los
actores puedan interactuar sin problemas.

Disney Research

Desde hace mucho, Disney intenta aplicar una nueva tecnologia con cada uno de sus
films, probablemente los mas recordados del ultimo tiempo son los antes mencionados XGen
y Matterhorn, pero esta clase de avances serian practicamente imposibles de lograr
consistentemente si su desarrollo se limitara a cada produccion por separado y es que Disney
tiene un constante apoyo en cuanto a tecnologia se refiere.

En el afio 2008 se fund6 Disney Research, laboratorios de investigacion con el
proposito de buscar maneras innovadoras de mejorar y amplificar la experiencia de
entretenimiento de la compaiiia. Esta red de laboratorios ha logrado mucho desde su
fundacion y para comprender un poco mas lo que se investiga entonces debemos conocer sus
tres principales areas.

Inteligencia artificial y Aprendizaje Automatico



Trabajan con algoritmos para encontrar y desarrollar estructuras en grandes conjuntos de
datos. Utilizando Deep Learning se concentran en investigar y comprender las redes sociales,
mineria de datos y generacion de contenido.

Robaética

Aunque esta area no es un tema que se tratara en este ensayo es importante mencionarla ya
que es uno de los principales departamentos en Disney Research. Su objetivo es dotar a
robots con caracteristicas realistas, dando énfasis en los movimientos y la capacidad de
interactuar con humanos. Ademas, investigan robots del tipo funcional, es decir, ligados al
mantenimiento y seguridad.

Tecnologias Inmersivas

Investigan formas para dotar a robots y computadoras con cualidades como la percepcion,
accion, razonamiento, resolucion de problemas e incluso creatividad. La principal inspiracion
de este departamento es dar vida a iconicos personajes.

Por otra parte, Disney encabeza el financiamiento del desarrollo del sistema de
realidad virtual (VR), con la cual se espera gran innovacion tanto en la produccion como en
la reproduccion de peliculas. Apoyandose en la utilizacion de camaras con lentes de 360° se
pretende crear una pelicula alrededor de la audiencia.

Los constantes avances tecnologicos nos han permitido alcanzar un foto realismo
increible y herramientas en constante evolucidon que ademas estan abiertas al publico como
Unreal Engine, nos invitan a aprender y ser parte de una industria que no se detiene.

2. ;(Por qué usar 3D?

Ventajas del 3D

e Versatilidad de movimiento: El 3D nos permite generar un espacio y movernos en ¢l
con libertad. Tanto los backgrounds, personajes y fuentes de luz se mantienen
completamente constantes, sin importar el movimiento de camara. Por lo investigado
anteriormente, este punto es probablemente la razén por la cual comenzo a
desarrollarse toda el area 3D, ya que nace la necesidad de mostrar algo que no se
habia hecho antes, algo que de otra forma seria increiblemente complejo y tomaria
muchisimo tiempo.

e Comunicacion del movimiento: La animacion 3D tiene una gran capacidad para
representar movimiento, incluso cuando un personaje esta en pausa podemos verlo
respirar, mover sus 0jos y otros pequefios movimientos que refuerza la idea que el



personaje estd vivo. En los momentos en los que el 2D utiliza still frame, el 3D se
mantiene activo.

e Atractivo visual: La animacion 3D puede llegar a ser muy atractiva y sobre todo
realista. El fotorrealismo seguird mejorando constantemente por lo que es la opcioén
perfecta para integrar en live action o lograr detalles realistas en producciones
animadas.

e Modelos reutilizables: Al tener un personaje listo para animar se podra usar durante
toda la produccion e incluso en alglin proyecto futuro. Todo dependeré de cuanto
tiempo aparecera cierto personaje en la animacién y que tanta complejidad conlleva
realizar todo el proceso de modelado y rigging.

e Popularidad: Es innegable que la animacion 3D es cada vez mas popular, esto es
muy probablemente debido a que los mas grandes estudios han adoptado esta técnica
en la totalidad de sus productos.

Desventajas del 3D

e Creatividad limitada: El 3D es dificil de estilizar o variar comparado al 2D, por esta
razon los personajes 3D tienen estilos similares ya que al fin y al cabo siempre estaran
limitados por el rig y la tecnologia en general, ya sea el texturizado o simulacion.

e Complejidad de produccion: Al desarrollar un producto 3D hay procesos extra que
no se encuentran en proyectos 2D. Pasos como modelado, rigging, animacion,
iluminacion y texturas hacen que haya un gran intervalo de tiempo antes de poder ver
siquiera una muestra de lo que la animacion final serd realmente. En este mismo
ambito podemos sumarle la gran capacidad de procesamiento requerido que se
traduce en mas tiempo y dinero.

Uso combinado

Anteriormente hemos indagado en la produccion de Klaus y es que es imposible no
mencionarla cuando hablamos de combinar ambas técnicas. Pues bien, es 2D trabajado
metodicamente para alcanzar una calidad de volumen e iluminacion impecables.

(Por qué combinar, si puedo seguir la tendencia ya impuesta? Los personajes
dibujados a mano poseen libertad absoluta y es innegable que se siente mucho mas orgéanico
que cualquier movimiento 3D, con la desventaja que es necesario dibujarlos una y otra vez.
Por otra parte el 3D “solo” necesita crear el modelo y aplicar un proceso de rigging para
poder comenzar a mover al personaje sin la preocupacion de rehacerlo, pero ;Qué pasa
cuando una escena en particular seria mucho mas atractiva si mi personaje cambiara o se
modificara? Si este tipo de cosas no se planean desde un principio entonces implicaria
rehacer procesos ya terminados.



El CGI es superior en cuanto a iluminacion, calculo de volimenes y texturas. Al
menos en un software de acceso general, la calidad de todas estas caracteristicas se dan por
hechas a la hora de trabajar en un entorno 3D, mientras que si se busca automatizar procesos
como estos en un proyecto 2D se debe ir varios pasos mas alld y generar un software
especifico que calcule estos pardmetros, justo como lo hicieron en Klaus con su tecnologia
KLaS.

La mezcla de ambas técnicas se realizaba siempre de una misma manera: personajes
2D sobre un fondo 3D. Esta forma de hacerlo crea una obvia diferencia entre ambos medios,
a no se que el render final del 3D sea de colores planos e iluminacion no realista o plana.
Con los avances de la tecnologia se ha logrado combinar 2D y 3D de forma mucho mas
limpia y desapercibida, aunque ese no es el unico factor que juega un papel importante.

Para generar un personaje 3D que pueda acercarse a los movimientos libres y alocados de un
cartoon, es necesario planear adecuadamente los limites de las poses y asi elaborar un rig que
genere los resultados esperados.

El altimo paso para generar esta técnica mixta es el trabajo de texturas e iluminacion,
es aqui donde entran los softwares especializados que incorporan IA ajustadas a las
necesidades de la produccion. Un ejemplo claro de esto es Paperman (2012), en donde los
animadores eran capaces de dibujar trazos directamente sobre los modelos 3D para que
posteriormente el software Meander (figura 11) calculara los movimientos del trazo en
relacion al modelo base.

Figura 11. Trazos dibujados directamente sobre el modelo 3D. Deben ser ubicados en el
primer y Ultimo frame del plano a trabajar para que Meander pueda interpolar los cambios de
ubicacion de los trazos (Paperman and the Future of 2D Animation)



Paperman fue la primera vez que Disney mezclé ambos estilos directamente, en este
caso, los artistas fueron capaces de dibujar los trazos de los personajes directamente sobre los
modelos 3D, trazos que posteriormente fueron interpolados para generar el resto de las poses.

3. Desafios y soluciones innovadoras

En esta seccion visitaremos el making-of de films antes mencionados,
comprenderemos los problemas y desafios que encontraron y las herramientas que usaron
para solucionarlos de la mejor manera posible.

La Bella y la Bestia

Gary Trousdale (Director) relata que deseaban darle a la audiencia la oportunidad de
perderse, de entrar en un lugar en el cual nunca antes habian estado en términos de
animacion, girar y poder sorprenderse dentro del salon. Esto es algo mucho mas sencillo de
hacer en live action en comparacion a las imagenes planas de la animacion 2D. A medida que
seguian desarrollando la escena con los artistas de storyboard, pensaron que seria fantastico si
generaban el salon en una computadora. Los cambios de dngulo y posicion de la camara, hizo
un desafio el animar a los personajes durante toda la secuencia, pero no solo por el “simple”
hecho de que se vieran correctamente en distintos angulos, sino que era necesario un
feedback continuo entre el equipo de CG y animacion para que los personajes calzaran lo
mejor posible sobre el fondo.

“Es otro nivel de movimiento y sofisticacion, y esperamos que para la audiencia sea otro
nivel de involucrarse y sentir que estan ahi con los ellos” (Don Hahn, 2010, Beyond Beauty
The Untold Stories Behind the Making of Beauty and the Beast)

Tarzan y Deep Canvas

La herramienta se cre6 especificamente para el film, luego de que Dan St. Pierre
presentara la idea al director de Disney Feature Animation. La animacion 2D tiene
limitaciones claras, pero se hacian aiin mas evidentes cuando necesitaban que los personajes
atravesaran las complejas y tupidas ramas de la selva.

Se adquirieron nuevas computadoras y se reunié un equipo para desarrollar el
software que les permitiria plasmar la vision de la pelicula. CAPS ya estaba presente en esos
afios pero por la naturaleza de la selva, necesitaban algo diferente, algo que permitiera
manejar complejos movimientos de camara sin perder los backgrounds pintados a mano.
Deep Canvas permitio a los artistas de fondos pintar directamente sobre los modelos 3D que
se verian en camara. Ademas, era posible duplicar secciones de pintura y luego agregar mas
detalles para que no fueran exactamente iguales.



Una de las cosas més singulares del Deep Canvas es que permite a estos pintores de
fondos tradicionales maravillosamente entrenados, crear ambientes enteros en vez de solo
piezas de arte cuadradas y llanas. El software que hemos creado les permite pintar con un
lapiz y una tablet de digitalizacién en un modelo tridimensional. (Don St. Pierre, 1999,
"Tarzan" changes the face of animation)

La idea de ser realmente capaz de pintar un fondo que se puede animar y ver desde
todos los lados en una forma tridimensional es un suefio. La gente que practicamente no tiene
ninguna experiencia con ordenador se ha sumergido en el programa y en cuestion de semanas
esta pintando tan prolificamente como lo hacian con las herramientas tradicionales de pintura.
(Doug Baile, 1999, "Tarzan" changes the face of animation)

4. Analisis

Las técnicas 3D en animacion surgieron gracias al deseo de entregar una nueva
experiencia, de innovar la manera en que se contaban historias y darle un aire fresco a la
industria. El integrar elementos 3D en una animacion 2D no es algo particularmente
sencillo y conlleva costos adicionales por los elementos que este proceso necesita, desde el
modelado, rigging, trabajo de texturas hasta la iluminacion, si se quiere obtener resultados
visualmente increibles es necesario contar con equipos especializados en cada una de estas
areas.

Teniendo en cuenta lo anterior, las producciones que hemos visitado en este ensayo,
junto con muchisimas otras han optado por utilizar técnicas 3D o directamente usar una
mezcla de ambos estilos, y es que las ventajas que nos otorga son muy claras y en
constante evolucion.

Si nos enfrentamos a un background que debe moverse junto a nuestros personajes
mientras mantiene sus caracteristicas y proporciones, un objeto complejo o una multitud de
personajes, entonces lo mas probable es que la opcion més eficiente sea aplicar 3D. Es
evidente que el CGI dificilmente alcanzaré la naturaleza organica de los movimientos hechos
a mano, pero definitivamente ha establecido, desde sus origenes, su inigualable capacidad a la
hora de generar proporciones y formas que se mantengan consistentes, incluso frente a los
mas alocados movimientos y cambios.

En el 4rea de series animadas, es donde podemos encontrar una presencia del 2D
mucho mas fuerte. Tanto en producciones de oriente como de occidente es posible identificar
mezclas de ambos estilos. Mientras que las producciones de “anime” tienen ejemplos
notables como “Kimetsu no Yaiba’ en la cual se utiliza el 3D de manera impecable, creo que
el aspecto técnico y visual de “El increible mundo de Gumball” es uno que no pasa
desapercibido.



Hoy en dia, la mayoria de las producciones de peliculas en occidente son
completamente 3D, en ocasiones integrando elementos 2D. Ya sea por tendencia,
practicalidad o una combinacién de ambos factores, las productoras han optado por el 3D, lo
que definitivamente prueba sus ventajas a la hora de generar un producto. Por este
mismo motivo es emocionante cuando aparecen films como Klaus, que nos permite disfrutar
de una mezcla de estilos hecha con dedicacion y una vision clara.

5. Conclusion

En los tiempos que la animacion tradicional estaba completamente establecida y
Disney habia pasado por “su edad de oro”, es cuando Ed Catmull y Fred Parke crearon “A
computer Animated Hand”, mostrando su cortometraje hecho digitalmente y usando
técnicas que pasarian a ser la base de lo que conocemos hoy.

Otras empresas como MAGI, siguieron sus pasos y desarrollaron softwares pioneros
en el campo 3D. Synthavision fue de los primeros en elaborar técnicas de ray tracing y
ademas, herramientas como los “Booleans”, lo que permiti6 generar diferentes formas usando
unicamente tres figuras primitivas.

Todas estas técnicas y herramientas se usan hoy en dia, claramente sus capacidades y
limitaciones son infinitamente superiores a sus primeras iteraciones. Es por esto mismo que
sus origenes son tan importantes.

Al avanzar en la historia, nos adentramos en el momento que las técnicas 3D
comenzaron a ser aplicadas a films, sin embargo, esto no hubiera sido posible de no ser por la
elaboracion de CAPS. La primera herramienta que permitia y facilitaba la manipulacion de
capas, trazado de lineas, pintura y movimiento de camara. Basicamente, la primera version de
lo que hoy en dia son los softwares de animacién mas populares como Harmony o TVPaint.

CAPS fue la herramienta que comenzo el uso de técnicas 3D en el mundo de la
animacion 2D, de otra forma no era posible integrar imagenes generadas digitalmente en
capas 2D. Su primer uso durante “La Sirenita” le abri6 el camino y le dio credibilidad, por lo
que comenzo a usarse para desarrollar films como “La Bella y la Bestia” o “Hércules” en su
totalidad.

Si bien es cierto que en 1991 ya se habia generado CGI, no fue hasta “La Bellay la
Bestia” que el mundo seria testigo de las capacidades, beneficios y mas importante las
posibilidades que el 3D nos entregaria. Nunca antes se habia generado de tal manera una
escena donde no solo los personajes rotaran, sino que también el escenario en el que estaban
parados. Esto sumado a que la cdmara se movia y cambiaba su angulacion, resultaron en una
de las escenas mas iconicas en cuanto a integracion 2D y 3D se refiere.



Hasta ese entonces, no existia un pipeline para este tipo de producciones y como resultado al
éxito obtenido en la escena del baile, se comenz6 a estandarizar la manera en que se armaban
las escenas.

Posteriormente, a finales de los noventa, se habian generado importantes avances de
software, la tecnologia permitio generar herramientas como el morphing (Hércules),
generacion de multitudes (Mulan), simulacion de movimiento, texturizado sobre modelo
(Tarzan). Al igual que CAPS, todas estas funciones pueden ser encontradas hoy en dia en
software de uso comun.

Herramientas como las que hemos revisado anteriormente son las que dieron y
contintian dando paso al desarrollo de tecnologias, entre ellas encontramos XGen, la cual nos
permite crear elementos aleatorios sobre una superficie, aplicando interpolacion y simulacion
nos permite generar resultados como piel o cabello digital.

En los ultimos afios, han surgido varias producciones notables pero una en particular
llamo la atencidn sobre las demas. El film de Netflix “Klaus” impresiona con su look “3D”,
lograda por un excelente trabajo de iluminacion y textura.

El estudio SPA logré dar un aire fresco a la animacién 2D usando su software
especializado “KLaS”, contando con inteligencia artificial es capaz de generar y proyectar luz
sobre personajes dibujados tradicionalmente. Generando un resultado que resulta engafioso
para muchos, ya que los personajes parecieran tener volumen al igual que si fueran 3D.

Dentro del area de series animadas, Gumball se mantuvo combinando diferentes
estilos y técnicas, mientras que Kimetsu no Yaiba se ha concentrado en perfeccionar el estilo
de integracion usado por el estudio anteriormente. Ambos estudios, pero sobretodo Ufotable
tienen una estrecha relacion entre sus departamentos y es definitivamente uno de los factores
que resultan en una combinacion notable de ambas técnicas.

Generalmente el CGI en las series de animacion, sobre todo en animé no es bien
recibido, hay casos en los que es aplicado de manera pobre y muy limitada. Esto se debe
generalmente al presupuesto disponible de una produccion, aunque es seguro que algunos
estudios tienen mucha mas experiencia en el tema.

Si de avances tecnologicos hablamos, es importante mencionar los laboratorios de
investigacion Disney Research, los cuales tienen como funcion principal buscar maneras
innovadoras de amplificar la experiencia del espectador. Dividido en sus tres principales
departamentos: Inteligencia artificial, robdtica y tecnologias inmersivas, Disney Research ha
logrado importantes avances para la industria en general y actualmente encabeza el desarrollo
del sistema de realidad virtual.



Uno de los principales objetivos de este ensayo es dar a conocer las ventajas y
desventajas del uso del 3D y basicamente responder el por qué usar técnicas 3D nos
beneficia.

Al trabajar con 3D somos capaces de generar un escenario y tener completa libertad y
control sobre el mismo. Todos los elementos creados en 3D mantendran su integridad, forma
y posicion a menos que se necesite que estos cambien, por este motivo es que al generar una
escena es posible mantener completa continuidad sin importar cuantas veces se mueva la
camara. Otra de las ventajas técnicas del 3D, es la capacidad de reutilizacién que nos entrega,
cualquier asset que se disefie puede ser multiplicado, alterado y usado de distintas maneras,
incluso en una produccion futura.

Los personajes se mantienen en constante movimiento, incluso cuando estan en poses
de descanso, consiguiendo de esta manera mas credibilidad. Asi como su constante
movimiento llama la atencidn del espectador, también lo hacen sus atributos netamente
visuales. Las texturas, iluminacion y todo lo que esto puede implicar (generacion y
simulacion) son otro de los factores que hace del 3D muy atractivo visualmente y por
consecuencia, muy popular entre personas de todas las edades.

Entre tanto, al desarrollar un producto 3D nos vemos obligados a cumplir con los
procesos extra que este requiere y el intervalo de tiempo para poder ver una muestra del
producto final es bastante extensa. Sumado a esto, la necesidad de procesar todos los
elementos que una escena 3D posee, requiere una capacidad y tiempo designado de
procesamiento.

Por otra parte, el 3D es dificil de estilizar, quizas seria mas adecuado decir que el look
del 3D esta limitado por la tecnologia que se maneje a la hora de realizar una produccion, es
decir, que la mayoria de los productos 3D desarrollados en el ultimo tiempo lucira
relativamente similar porque esta condicionado por lo “Gltimo” en tecnologia.

Como hemos revisado anteriormente, el 3D nos permite generar soluciones para
desafios complejos que de otra manera serian mas lentos, tediosos y menos precisos. Nos da
la capacidad de crear escenarios o elementos que serian imposibles sin las herramientas 3D.
Su popularidad se mantiene en aumento y aunque se ve relativamente estancado por el
“plateau” en el que se encuentra la tecnologia en estos momentos, es sin lugar a dudas un
aporte a cualquier produccion que cuente con los recursos necesarios o que justifique su
implementacion debido a la duracion o extension de dicha produccion.

Cuando hablamos de implementacion del 3D, nos referimos tanto a los proyectos que
son planificados en 3D desde un inicio, como también a aquellos que usan una técnica
combinada con 2D.

La mezcla de estas técnicas solia ser personajes 2D sobre un fondo 3D, lo cual era
aceptable pero las diferencias en detalles e iluminacion generaban una sensacion de “stickers”



sobre una fotografia o dibujo. Obviamente, con los avances tecnologicos la integracion de
ambas técnicas se ha hecho cada vez mejor, més expedita y probablemente lo mas
importante, menos obvia.

Cuando Disney estren6 su cortometraje Paperman fue llamado “el futuro de la
animacion 2D”, pero creo que actualmente el impecable y dedicado trabajo realizado en
Klaus, en cuanto a mezclar ambas técnicas se refiere, supera ampliamente al cortometraje de
Disney, y es que la combinacién es tan buena que a simple vista no se puede estar seguro de
que es exactamente lo que se esta mirando ni la manera en que se hizo. Tal fue el resultado
que en una ocasion logré engafiar a su propio director.

A lo largo de la historia de las técnicas 3D, hemos sido testigos de la constante
evolucion de estas, pero sin importar qué tan atrds nos remontemos, los motivos por los
cuales se logran avances y se desarrollan nuevos softwares se mantienen constantes. Entregar
una nueva experiencia a la audiencia, mostrar algo nunca antes visto. Al buscar estas metas es
que se desarrollaron herramientas como CAPS, Attila, Deep Canvas, XGen, Matterhorn y
KlaS. Estas y muchisimas otras nos han permitido hasta el dia de hoy desarrollar productos
de todo tipo y en areas muy distintas a la animacion.

Entonces, respondiendo a la pregunta ;Por qué deberia utilizar técnicas 3D en un
proyecto 2D? Primeramente, el deseo de innovar y probar cosas nuevas es el principal motivo
para usar técnicas mixtas pero al entrar en detalles nos damos cuenta que al aplicar la mezcla
de ambas técnicas a nuestro proyecto somos capaces de expandir las posibilidades y maneras
de contar nuestra historia, al contar con los beneficios de ambos estilos, somos capaces de
usar todos sus recursos para resolver desafios.

De esta manera, podemos deducir que las técnicas 3D no solo nos facilitan y mejoran
la calidad final de un proyecto 2D, sino que también nos abren nuevas oportunidades y
posibilidades a la hora de afrontar un desafio, ya sea planeado o no. A la hora de mejorar la
calidad, productividad y eficiencia , no solo nos referimos a técnicas 3D “comunes” como
modelado de props, personajes y fondos, sino que también nos ha quedado claro que los
avances en tecnologias de procesamiento (render de texturas e iluminacion), tanto en
software de uso comun o especializado, es lo que nos permite alcanzar una integracion
mucho mas acabada, discreta e incluso engafiosa. Son estos avances los que constantemente
nos muestran que las limitaciones son cada vez menores y que los resultados iran alcanzando
nuevas alturas y estandares si se contintian aplicando las técnicas 3D con el ingenio,
habilidad y vision adecuados.
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