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Abstract

In this project, a study focused on investigating the concept of animation, is performed
through the various definitions and historical studies conducted by various academics
and experts in the field of animation. This in order to discover the characteristics that
make up the animation and the various techniques used to give life to a fictional
character. With these bases, a study of fictional fighters and a study of martial arts will
be carried out in order to produce three characters belonging to a fighting video game

with 2D mechanics, this in order to implement a set of animations for each character.

Resum

En aquest projecte, es realitza un estudi focalitzat per investigar el concepte
d'animacio a través de les diverses definicions donades i estudis historics realitzats
per diversos academics i experts dins del camp de I'animaci6. Aixo per descobrir les
caracteristiques que componen l'animacio i les diverses técniques utilitzades per
donar vida a un personatge de ficci6. Amb aquestes bases es realitzara un estudi de
lluitadors ficticis i un estudi d'arts marcials per poder produir tres personatges
pertanyents a un videojoc de lluita amb mecaniques 2D, amb la finalitat de poder

implementar un set d'animacions per a cada personatge.

Resumen

En el presente proyecto, se realiza un estudio focalizado en investigar el concepto de
animacion a traves de las diversas definiciones dadas y estudios historicos realizados
por diversos académicos y expertos dentro de su campo. Esto para descubrir las
caracteristicas que componen la animacion y las diversas técnicas utilizadas para dar
vida a un personaje de ficcion. Con estas bases se realizara un estudio de luchadores
ficticios y un estudio de artes marciales para poder producir tres personajes
pertenecientes a un videojuego de lucha con mecanicas 2D, esto con el fin de poder

implementar un set de animaciones para cada personaje.
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1 Estudio tedrico y aplicado de la animacién y sus técnicas

1. Introduccidén

Desde tiempos inmemoriales, el ser humano ha sentido la necesidad intrinseca de
captar el movimiento de aquello que le rodea. Esto es algo que le ha permitido
expresarse a través de varios medios artisticos como, por ejemplo, la pintura, el cine

o los propios videojuegos, que para este ultimo caso el movimiento es algo esencial.

Es por lo que ha sido necesario el desarrollo de conceptos, técnicas y tecnologias
especificas necesarias para dar vida a un personaje dentro de un videojuego, y asi

permitirle caminar, saltar, hablar o incluso pelear.

El objetivo principal de este estudio es investigar y explorar el concepto de animacién
y todos sus modos de representacion que han servido a lo largo de la historia para
dar vida a personajes de ficcion. Todo esto para poder descubrir las técnicas de
animacion 2D, 3D, y recursos utilizados que se han podido extrapolar al medio del

videojuego, mas concretamente al género de lucha con mecanicas 2D.

Con esta base, el proyecto tiene como finalidad crear las animaciones para 3
personajes 3D pertenecientes al género de lucha con mecénicas 2D, utilizando como
base para su disefio el analisis de referentes que incluye sagas de videojuegos de
lucha y combates de artes marciales basados en un estilo de lucha. Por otro lado, se
utilizara como base para la creacion e implementacion de las animaciones todos los

conceptos y conocimientos documentados en el marco tedrico.

Finalmente, para poder representar los sets de movimiento, se creara a 3 personajes
distintos y se plasmara el proceso creativo utilizado para poder plasmar los estilos de

lucha caracteristicos de cada uno.
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2. Objetivos

El presente estudio tiene como objetivo disefiar e implementar a través de animacion
3D el set de movimiento de tres personajes pertenecientes al género de lucha 2D o
mejor conocido como Fighting Game 2D, mezclando diversos recursos avanzados de
la animacion digital como el motion capture con recursos de la animacion tradicional

como los principios de animacion 2D o deformaciones estilizadas.

Para ello sera necesario visitar el concepto de animacion y sus origenes, explorando
su desarrollo a lo largo de la historia de la humanidad y qué clase de técnicas se han
utilizado para dar vida a un personaje. De esta manera, se explorara la investigaciéon
y documentacién de diversos académicos y profesionales del campo de la animacién,

como Ollie Johnston y Frank Thomas en su obra The Illusion of Life: Disney Animation.

Con dicha base teorica, se buscara establecer un set de animaciones para varios
personajes que utilice diversas técnicas y recursos de animacion. Para el disefio de
las animaciones, se llevara a cabo una busqueda de referentes en diversos estilos de
lucha que puedan enriquecer dicho disefio, véanse el Karate japonés o el Taekwondo
coreano de los cuales podra analizarse qué técnicas se utilizan para llevar a cabo los
movimientos. Por otro lado, los personajes de videojuegos de lucha como Street
Fighter serviran para la busqueda de disefios visuales, caracteristicas fisicas, etc.
Para la creacion de las animaciones, se pretende usar diversas técnicas y recursos

explorados durante la investigacion tedrica.

Por dltimo, serd necesario la creacion de 3 personajes que puedan plasmar los
diferentes estilos de lucha que se pretenden implementar y animar. Para ello se
llevara a cabo un proceso de creacion de personajes donde quedaran expuestos la
personalidad, el aspecto, estilo visual y derivados que estén al servicio del estilo de

lucha a representar.
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2.1. Objetivos principales

- Investigar el concepto de animacion y las diversas técnicas desarrolladas y
utilizadas a lo largo de la historia para dar vida a un personaje.

- Documentar las distintas técnicas de animacion utilizadas en videojuegos de
lucha 2D y 3D.

- Disefar sets de movimiento que plasmen diversos estilos de lucha en base al
analisis de diversos medios culturales como videojuegos de lucha, artes
marciales o combates reales de artes marciales mixtas.

- Crear animaciones utilizando un set de técnicas de animacion determinado por
la base teodrica.

- Plasmar el proceso creativo de 3 personajes distintos y crear los assets
necesarios para poder plasmar sus sets de movimientos a través de

animacion 3D.

2.1. Objetivos secundarios

- Implementar controladores de animacién dentro de un motor de videojuegos
gue muestre las animaciones para cada personaje.
- Crear una biblia teérica de animacion que ilustre un recorrido histérico de las

técnicas utilizadas para dar vida a personajes.
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3. Marco Tedrico

3.1. ¢,Qué es laanimacion?

Para poder investigar como utilizan los videojuegos de lucha con mecanicas 2D
distintas técnicas de animacion y sus recursos, cabe pararse a investigar el propio
término “animacion” explorando sus raices etimoldgicas, definiciones y concepciones

de distintos expertos.

Animacién es una palabra que proviene etimolégicamente del latin, animatio y
significa “aumento de la actividad y energia”. Sus componentes léxicos son dos:
anima que significa “principio vital o vida” y -ciébn que significa “accién y efecto”. El
concepto de animacion tiene diversas definiciones establecidas, por ejemplo, segun

la Real Academia Espafiola, animacién se define de la siguiente forma:

5. f. Cinem. En las peliculas de figuras animadas, sistema para desarrollar los

movimientos de los personajes o de los objetos y elementos.
(Real Academia Espafiola,2021)

Segun el diccionario Lexico de Oxford University Press, animacion puede definirse de

la siguiente manera:

3. Técnica cinematografica que consiste en fotografiar una serie de figuras,
generalmente dibujadas o modeladas, con minimos cambios de posicion para
dar una impresién de movimiento cuando se proyecten de manera continuada

a cierta velocidad.

(Oxford University Press,2021)
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Pero mas all4 de la radicacion etimologica de la palabra y de su significado de
diccionario, muchos autores han dado sus propias definiciones de lo que es
animacion. Segun Thomas y Johnston (1995) es “una nueva forma de arte nacida de
las mejoras tecnologicas, que consiste en realizar dibujos secuenciales de una accion
continuada y proyectar sus fotografias en una pantalla a una tasa constante”. Para
Roberts (2007) es “una serie de dibujos rodados y reproducidos uno detras de otros

para dar la sensacion de movimiento”.

Chong (2007) la define como “un proceso que crea la ilusion de movimiento a un
publico mediante la presentacién de imagenes secuenciales en una rapida sucesion”.
Pero matiza que no hay una definicién absoluta del concepto ya que, en la préctica,
tanto si se trabaja con lapices, arcilla o pixeles, la creacion de movimiento es una

forma de magia.

Del mismo modo, otras figuras importantes del campo han dado perspectivas mucho
mas creativas sobre la animacion. Para Walt Disney (1901-1966) la animacion es
aquello que puede explicar cualquier cosa que la mente humana pueda concebir, lo
que lo convierte en el medio de comunicacion mas versétil y explicito (citado por
Chong, 2007). Williams (2009) no hace una definicion propiamente pero si ahonda en
por qué un animador hace animacion, llegando a explicar que hay cierto componente

afrodisiaco en ver a dibujos caminar, hablar y pensar.

Queda evidenciado pues, que la animacién es un proceso que pasa por darle vida a
algo a través de crear una ilusion de movimiento. Muchas de las definiciones
expuestas coinciden en lo mismo, crear movimiento a través de la reproduccion
secuencial de imagenes. Pero se ha matizado en varios casos que la forma de
representacion de dichas imagenes puede ser a traves de dibujos, a través de arcilla
o atraves de pixeles. Por lo que la animacion puede representarse de diversas formas
en base al método de representacion de dichas imagenes secuenciales. ¢ Pero de
dénde nace este impetu por representar el movimiento?, ¢ A dénde se remonta dicha
representacion?, ¢De donde nace el concepto de animacion y sus modos de

representacion?
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3.2. Historia de la animacioén

“El ser humano siempre ha tenido la urgencia de hacer representaciones de las cosas
gue ve en el mundo y que le rodean. Al mirar a las criaturas con las que comparte el
dia a dia, primero intentard dibujar, esculpir o modelar sus formas de modo
reconocible. Pero cuando se vuelve mas habilidoso, intenta capturar algo del
movimiento de esa criatura; una mirada, un brinco, un forcejeo. Y definitivamente

busca retratar el espiritu mismo de esa criatura” (Thomas y Johnston,1995).

Esto es un hecho que ha quedado evidenciado a lo largo de la historia del hombre y
gue puede verse retratado en diversas etapas, siendo el periodo del Paleolitico uno

de los primeros en mostrar evidencias de representacion del movimiento.

3.2.1. Origenes de la animacién

Gracias a la investigacion Animation in Palaeolithic art: a pre-echo of cinema del
cineasta e investigador Marc Azéma y su coautor Florent Rivére, se puede demostrar
como ya desde las eras mas antiguas, el ser humano ha sentido la necesidad de
capturar el movimiento. Pese a haber indicios es importante destacar que los
siguientes ejemplos estan ligados a diferentes hipoétesis sobre el reconocimiento de
gue las pinturas rupestres estaban destinadas a representar una narrativa y el

movimiento (Azéma & Rivere, 2015).

Figura 3.2.1. Fotografia del Grand Panneau de la Salle du Fond en la cueva Chauvet.
Fuente: (Azéma & Rivere, 2015)
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En base al interés de los artistas del Paleolitico por representar una narrativa a través
de la representacién de una secuencia de eventos, queda evidenciado que dichos
artistas desarrollaron técnicas para mostrar como los animales se movian. Estos
artistas llegan a dos procesos para desglosar el movimiento, el primero es la
superposicion de imagenes sucesivas y el segundo es la yuxtaposicion de imagenes

sucesivas (Azéma & Rivere, 2015).

“En Francia, son 53 figuras de 12 cuevas diferentes las que representan el movimiento
usando la técnica de superposicion. Esta muestra multiples imagenes en el mismo
lugar de las piernas (31 casos), que representan pasos rapidos (trote o galope),
menos a menudo la sacudida de la cabeza (22 casos) y mas raramente la de la cola
(8 casos). La representacion toma dos formas: o bien por la suma de una segunda
version mas o menos completa, de la parte del cuerpo afectada, o bien por la
multiplicacion de los apenas esbozados contornos sobre la cabeza, que generan

algun tipo de sensacién de flujo dinamico” (Azéma & Rivere, 2015).
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Figura 3.2.2 Dibujo de un bisonte de 8 piernas dibujado en la cueva Chauvet. Fuente:
(Azéma & Rivere, 2015)

Azéma y Rivére (2015) denominan estos casos como movimientos de acciones
divididas que se consiguen gracias a la superposicion de imagenes sucesivas. Una
ilusiébn grafica que se consigue pasando la luz de una lampara de grasa o una

antorcha a lo largo de la pared de roca.
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Figura 3.2.3. Dibujo ejemplificativo sobre un movimiento de accion dividida por
superposicion de imagenes en movimiento. Fuente: (Azéma & Rivere, 2015)

Tal y como se ha comentado anteriormente, el movimiento también podia ser
representado por yuxtaposicion. Azéma y Rivére (2015) explican que, durante este
proceso, se yuxtaponen las posiciones adoptadas por el animal sucesivamente en un
periodo de tiempo determinado, una tras otra y giradas en la misma direccion. El

proceso queda ejemplificado en la figura 3.2.4.

Figura 3.2.4. Dibujo ejemplificativo sobre la representacién del movimiento por
yuxtaposicion. Fuente: (Azéma & Rivere, 2015)
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La prehistoria no seria el Unico periodo en el que hay evidencias de que el ser humano
ha intentado captar el movimiento. Segun la aportacion de Georges Sifianos en el
libro Animation: A World History (Bendazzi, 2016), durante el periodo clasico de la
antigua Grecia se construyé el Partenon de Atenas, que evidencia en uno de sus

frescos una muestra implicita de movimiento.

Segun el andlisis de Sifianos (citado por Bendazzi, 2016, p. 21), el fresco animado
esculpido por Fidias (500 a.C - 431 a.C) esta diseflado como una sinfonia musical

donde el analisis del movimiento da soporte a la estructura ritmica.

Figura 3.2.5. Imagen del fresco del Partenén de Atenas esculpido por Fidias. Fuente:
(Bendazzi, 2016)

Sifianos (citado por Bendazzi, 2016, p. 22) realiza un analisis del movimiento para
cada uno de los elementos del fresco y determina que: “cada animal representa un
fotograma clave del movimiento en el que se resisten a ser domesticados”, “los dioses
tienen posiciones que reflejan sus identidades: Poseiddn sostiene un tridente,
Artemisa se recoge la ropa con un gesto que recuerda a un arquero, etc. Las figuras
en conjunto estan organizadas de forma secuencial a través de poses clave que

apuntan en una direccioén”, etc.
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Es interesante ver en el analisis que, si cada una de las posiciones clave estuvieran
superpuestas, “se obtendria una animacion coherente” (citado por Bendazzi, 2016, p.
22).

t
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Figura 3.2.6. Analisis del movimiento del fresco del Pantedn. Fuente: (Bendazzi, 2016)

Sifianos (citado por Bendazzi, 2016, p. 22) concluye su andlisis del movimiento
explicando que en el fresco pueden observarse overlapping actions, anticipaciones y
follow-ups, que son conceptos muy comunes utilizados en el cine de animacién y que

se exploraran a su debido tiempo en la investigacion.

Dichas aportaciones sirven para poner en contexto como ya desde tiempos distantes,
animar era algo presente para muchos artistas procedentes de diversas culturas. Sin
embargo, estos procesos vuelven a explorarse de forma mas exhaustiva durante el
siglo diecinueve, una época en la que la ciencia, la tecnologia y el cine serian

desencadenantes para la animacion.
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3.2.2. Lacienciay el cine: precursores de la animacion

Uno de los fendbmenos mas importantes que se descubren en el crisol del capitalismo
y el progreso del siglo diecinueve, es la persistencia retiniana. En concreto la
documenta Peter Mark Roget (1779-1869), que explica que una imagen puede
retenerse en la retina del ojo humano durante unas fracciones de segundos antes de
gue se sustituyan por las siguientes siempre y cuando la sucesion fuera rapida. Este
hecho permite la creacion de diversos dispositivos inventados con el objetivo de
explorar el concepto de persistencia retiniana y ver asi como reacciona el ojo ante

dichos dispositivos (Bendazzi, 2016, p. 25).

Uno de los primeros dispositivos en mostrar imagenes en movimiento aprovechando
el fendbmeno de persistencia retiniana es el thaumatrope que manufactura John Ayrton
Paris (1785-1856) en Inglaterra durante 1826.

Figura 3.2.7. Dibujo ejemplificativo de un thaumatrope. Fuente: (Beckerman, 2012)

Otro pionero es Joseph Ferdinand Plateau (1801 - 1883) con la invencion del
phenakistoscope, un dispositivo que consiste en “una rueda con hendiduras alrededor
del borde y con una serie de disefos relacionados, que cuando el disco giraba frente
al ojo parecian moverse. Las hendiduras, tenian que ser intermitentes pues sin ellas
la imagen era borrosa”. Ritter von Stampfer (1792 - 1864) desarroll6 una version
similar denominada stroboscope y que se hacia girar con las imagenes en frente de

un espejo para conseguir el efecto del phenakistoscope (Beckerman, 2012, p.18).
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Figura 3.2.8. Dibujo ejemplificativo de un phenakistoscope. Fuente: (Bendazzi, 2016)

Segun Beckerman (2016, p.18) estos dispositivos sirven para realizar las primeras
animaciones creadas, convirtiéndo asi a Plateau en el primer animador del mundo.
Aproximadamente un afio mas tarde, William Horner (1789 - 1837) inventa una
version mejorada denominada zoetrope que consistia en un cilindro montado en un
eje vertical con ranuras a intervalos regulares y una secuencia de dibujos en la

superficie interior opuesta al cilindro (Bendazzi, 2016, p.26).

Figura 3.2.9. Dibujo ejemplificativo de un zoetrope. Fuente: (Beckerman, 2012)

Esto seria solo el comienzo del camino hacia las imagenes en movimiento, pero antes
cabe resaltar que existe un salto significativo hacia el siguiente dispositivo y que solo
es posible gracias a la evolucion de diversas tecnologias que no se trataran con
profundidad en dicha investigacion. En concreto son la lente, las tiras flexibles

perforadas, los obturadores y los sistemas de parada de clic (detents).
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El pionero que allana el camino hacia el cine de animacion es Emile Reynaud (1844-
1918) con la creacion del dispositivo Théatre Optique, una modificacidén del ya creado
praxinoscopio, que era capaz de proyectar una filmacion. A través de utilizar un
proyector y espejos, podia reproducir directamente en una pantalla en lugar del

caracteristico prisma del praxinoscopio (Bendazzi, 2016, p.29).

Segun Bendazzi (2016, p.29) es importante el hecho de que “las imagenes ya no se
disponian en una tira corta y auto conclusiva colocada en el interior del cilindro, sino
gue se pintaban en una larga cinta, que reproducia una serie considerable de
acciones, reconstruyendo asi, por sintesis Optica, una escena completa de unos

guince a veinticinco minutos”.

Figura 3.2.10. Escena ejemplificativa del Théatre Optique. Fuente: (Bendazzi, 2016)

En cuanto a su funcionamiento, Bendazzi (2016, p.31) explica que “las imagenes se
pintan sobre una banda de celuloide que el operador puede hacer girar a través de
una palanca en ambos sentidos. Las imagenes pasan por una linterna y gracias a
unas lentes son proyectadas hacia un espejo inclinado que las proyecta a una pantalla
transparente. Por ultimo, una linterna de proyeccién proyecta el escenario fijo sobre

la pantalla transparente”.
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La figura de Reynaud marca un antes y un después dentro de la historia de la
animacion ya que sirve de inspiracion para tantos otros creadores como Thomas
Edison (1847- 1931), Louis Lumiére (1864-1948) o Auguste Lumiére (1862-1954). Y
no tan solo por ser una fuente de inspiracion, sino también un pionero que escribia

disefiaba, dibujaba, dirigia e incluso componia para sus filmes (Bendazzi, 2016, p.31).

“Si decidimos creer en registros y primicias, la historia de la animacion comienza

con él”
(Bendazzi,2016)

El teatro Optico es la puerta de entrada para el advenimiento de muchos otros artistas
gue desarrollarian técnicas y procesos especializados en tratar el arte de
representacion del movimiento. Algunos como George Mélies, James Stuart Blackton,
Emile Cohl o Winsor McCay son algunos referentes y pioneros en tratar y representar

la animacién como una nueva forma de arte.

Pero antes de entender y documentar las diversas técnicas desarrolladas dentro del
campo de la animacidén, es necesario pararse a explorar los elementos y
caracteristicas que conforman este concepto. Esto con el fin de contextualizar el

motivo por el cual algunas técnicas se han desarrollado de una determinada manera.
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3.3. Elementos basicos de la animacion: Timing & Spacing

Después de haberse explorado cuales son los origenes de la animacién y sus
precursores, se puede comenzar a indagar en cuales son los elementos basicos que

la componen y que pueden ayudar a desglosar sus caracteristicas.

Williams (2009, pp. 36-40) explica a través de una anécdota, como conocié a Grim
Natwick (1890-1990) en un bastidor de Hollywood a sus 80 afios y que nunca olvidaria
su imagen diciendo “La animacion es cuestion de timing y spacing”. Williams se

remonta al ejemplo de la bola que bota para poder ejemplificar dichos conceptos.
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Figura 3.3.1. Dibujo ejemplificativo del ciclo de movimiento de una bola botando. Fuente:
(Williams, 2009)

“Los impactos donde la bola golpea el suelo, son el timing de la accion, el ritmo con

el que las cosas pasan” (Williams, 2009).

White (2006, p. 213) explica cémo el timing es el posicionamiento y separacién que
hay entre los dibujos y sus entremedios, y que ademas puede sugerir rapidez o
lentitud, sutileza o impacto, peso o ligereza dentro de una accion. El timing tiene un
impacto considerable en las cosas que se mueven y que requiere muchos afos de

experiencia dentro de la animacion para poder sentirlo en su totalidad.
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Webster (2005, pp. 5-11) establece que el timing en animacién esta relacionado con
la velocidad en la que se completan acciones o partes de una accion. Profundiza en
el principio de timing explicando como es un elemento que puede ser realista o
estilizado en funcién del acercamiento dado a la animacion. La animacion Cartoon y
la animacion realista, demandan acercamientos muy distintos y normalmente
alejados, siendo la nocion de “buen timing” un aspecto ligado a lo que el animador

quiere conseguir (Webster, 2005).

Cabe destacar que Webster (2005, p. 12) introduce otras dos categorias cuando habla
de timing en animacion, uno es el Pacing y tiene que ver con una serie de secuencias
y cOmo se interrelacionan entre ellas para crear una estructura coherente dentro de
una pelicula. La otra es el Phrasing y tiene que ver con las acciones que conforman

la secuencia y la manera en la que se interrelacionan para crear una actuacion

general.
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Figura 3.3.2. Dibujo ejemplificativo del spacing de una bola botando. Fuente:
(Williams,2009)
Por otro lado, tal y como se muestra en la figura 3.3.2, el spacing es un fenébmeno del
movimiento que muestra como la bola se superpone cuando esta en la parte lenta del

arco y que cuando cae rapido esta mas separada (Williams, 2009).

Estos son los conceptos mas basicos que desglosan la animaciéon y que han permitido
dar comienzo a una serie de practicas y estudios que han ayudado a perfeccionarla 'y

desarrollarla.
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3.4. Los 12 principios de la animacién tradicional

Documentados por primera vez por Frank Thomas y Ollie Johnston en el afio 1981 en
su libro The lllusion of Life: Disney Animation, nacen como una serie de préacticas y
métodos que ofrecen seguridad a la hora de dibujar personajes en movimiento.

Thomas y Johnston (1995) explican cémo todo empieza con el uso de nuevas
palabras dentro del estudio, el uso de “apuntando”, “superposicion” o “pose a pose”
sugerian que a ciertos procedimientos de la animacién se les habia dado nombre.
Mucha de esta terminologia era solo asignar nuevos significados a palabras familiares
0 convenientes. Los animadores del estudio continuaron buscando mejores métodos
de entrelazar dibujos entre si y encontraron formas de producir un resultado
predecible. Pese a que estos métodos no podian asegurar siempre el éxito, si que

reforzaban la seguridad a la hora de dibujar un personaje en movimiento.

Conforme dichos procesos adquirian un nombre, eran analizados y perfeccionados,
y cuando nuevos artistas se unian al personal eran ensefiados con estas practicas
como si de reglas comerciales se tratasen. Es asi como dichos procesos acaban
convirtiéndose en los principios fundamentales de la animacion (Johnston & Thomas,
1995).

Se han considerado dichos principios como algo fundamental para la investigacion
debido a que marcan un antes y un después en el entendimiento y flujo de trabajo de
cualquier tipo de animacion, ya sea 2D o 3D. Reforzando dicha idea con la afirmacion
de Cooper (2021, p. 30) “pese haberse escritos exclusivamente en animacién 2D a

mano, se han podido traducir e interpretar perfectamente dentro de la animacion 3D”.
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3.4.1. Squash and Stretch

Uno de los principios mas importantes descubiertos fue el Squash and Stretch y
significa que, “Cuando una forma fija se desplaza sobre el papel de un dibujo a otro,
hay una rigidez marcada que se acentua con el movimiento” (Thomas & Johnston,
1995).

Figura 3.4.1. Caricatura del personaje Pluto en la que se muestra el principio de Stretch.
Fuente: (Thomas & Johnston, 1995).

Tal y como se observa en la figura 3.4.1. “cualquier cosa compuesta de carne viva,
por muy ésea que sea, mostrara un movimiento considerable dentro de su forma al
progresar a través de una accion” (Thomas & Johnston, 1995). Cabe destacar
también, que, durante el proceso, el volumen del objeto animado no es alterado para

asi poder mantener la escala con el resto del entorno (Webster, 2005).

Webster (2005, p. 43) defiende que, si es utilizada con cierta sensibilidad, puede
mejorar una animacién por muy realista que sea debido a que las formas fisicas
pueden ser manipuladas en son de enfatizar acciones. Pero, por otro lado, es
importante tener en cuenta cuales son las propiedades del material con el que se

trabaja.

En videojuegos también hay ejemplos que ponen en prueba dicho principio y puede
aplicarse mayoritariamente a muchas acciones. Segun Copper (2021, p. 30) cuando
un personaje salta, puede estirarse verticalmente durante la porcion rapida del salto

para acentuar la verticalidad de este.



19 Estudio teérico y aplicado de la animacion y sus técnicas

Figura 3.4.2. Imagen de Jak & Daxter: El legado de los precursores donde Daxter se estira
siguiendo el principio de animaciéon Squash and Stretch. Fuente: (Sony Interactive
Entertainment, 2021)

3.4.2. Anticipation

Es el segundo principio de la animacién, segin Thomas y Johnston (1995) los
espectadores que vean una escena animada no podran entender los acontecimientos
de la pantalla a menos que haya una secuencia de acciones planificada que les lleve
claramente de una actividad a la siguiente. Deben estar preparados para el siguiente

movimiento y esperarlo antes de que ocurra.

Esto es algo que se consigue precediendo cada accién importante con un movimiento

especifico que anticipe al publico lo que va a suceder (Thomas & Johnston, 1995).

Figura 3.4.3. Dibujo ejemplificativo que muestra a un personaje realizando una anticipacion.
Fuente: (White, 2007)
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La anticipacion siempre da un importante contrapunto a la accién principal, ya que
hace entender al espectador que el personaje se esta moviendo en una direccion
cuando en realidad se mueve en la contraria. Este truco, aflade mas fuerza a la
direccion final del movimiento (White, 2006, p. 227).

En videojuegos tiende a generar controversia, debido a que si hay muy poca
anticipacion es probable que el movimiento tenga poco peso. En cambio, si hay
demasiada anticipacion, el movimiento puede ser poco responsivo, eliminando la

agencia del jugador y reduciendo la sensacién de control (Cooper, 2021).

3.4.3. Staging

Tercer principio de la animacién que cubre diversos aspectos y que se remonta al cine
o incluso al teatro. Es la presentacion de cualquier idea de manera que sea completa
e inequivocamente clara (Thomas y Johnston, 1995). “Se escenifica una accion para
gue se entienda, una personalidad para que sea reconocible, una expresion para que
pueda ser vista, un estado de &nimo para que afecte a la audiencia” (Thomas &
Johnston, 1995).

Figura 3.4.4. Caricaturizacion que capta las aptitudes del personaje de Minnie. Fuente:
(Thomas & Johnston, 1995)

Antiguamente la puesta en escena era algo que generaba problemas especialmente
en animacion tradicional, ya que los personajes eran en blanco y negro. Pero estas
limitaciones resultaron Utiles para representar las acciones en siluetas porque

muestran mucha mas claridad. (Thomas y Johnston, 1995).
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Cooper (2021, p. 31) explica cémo es un principio que involucra el uso de la cAmara,
iluminaciébn o composicion de personajes. Pese a ello, en videojuegos es mas
relevante en las porciones mas lineales como en cinematicas donde el animador tiene
mas control sobre el personaje y la cAmara. Durante las secciones controladas por el
jugador, el uso de recursos como la iluminacion o el disefio para guiar al jugador,

pueden fusionarse para situar una mejor puesta en escena.

Figura 3.4.5. Fotogramas de Gears of Wars donde se aprecia una combinacién entre
Staging y player guidance. Fuente: (Xbox Game Studios, 2021)

3.4.4. Straight Ahead Action and Pose to Pose

Este principio hace referencia a dos procesos de trabajar la animacion, Straight Ahead
Action y Pose to Pose. El primero hace referencia a que el animador parte de un dibujo
y va haciendo uno tras otro conforme adquiere nuevas ideas hasta llegar al final de la
escena o, dicho de otra forma, “la animacion se crea de forma continuada y en orden
cronolégico” (Webster, 2005, p. 45).

Webster (2005, p. 27) explica que este proceso tiene diversas ventajas: la primera es
gue fomenta la vivacidad de la animacién ya que el enfoque no es estructurado y se
puede ir con la corriente. Y el segundo es que es un proceso que puede sorprender
con accidentes felices y momentos en los que por causalidad se crea algo maravilloso
gue va mas alla de lo planificado en un principio. Del mismo modo, también tiene
algunas desventajas: carecer de estructura por naturaleza, correcciones a lo largo del

proceso, pérdida de proporciones.
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Pose to Pose es el otro proceso, en este el animador planifica la accién, determina
qué dibujos seran necesarios para animar la secuencia y hace los dibujos
relacionando entre si tamafos y acciones. La escena es mucho mas facil de seguir
porque el animador no ha ido demasiado lejos dibujando (Thomas & Johnston, 1995).
La importancia de dicha técnica reside en que el siguiente fotograma después del
primero, no tiene por qué ser necesariamente el fotograma dos, sino cualquier
fotograma dentro de la accion que es determinado por la naturaleza de esta (Webster,
2005, p. 25).

Webster (2005, p. 26) explica las ventajas: permite que un animador consiga los
frames clave y que otro realice los entremedios de dichos frames, es posible pues
esbozar toda la secuencia para hacer una evaluacion fiable sin tener que crear todos
los dibujos. Por otro lado, en manos equivocadas puede dar resultados rigidos o

antinaturales, sobre todo en animaciones mas realistas.

Cooper (2021 p. 32) explica que en videojuegos es mas comun trabajar en Pose to
Pose también conocido como Blocking ya que la produccion demanda animaciones

hechas en multiples estados de calidad ascendente que se iteran durante el proceso.

Figura 3.4.6. Proceso de Blocking en animacion digital. Fuente: (Cooper, 2021)
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3.4.5. Follow Through and Overlapping Action

“Cuando un personaje que entraba en una escena llegaba al lugar de su siguiente
accion, a menudo se detenia repentinamente y por completo. Esto era algo rigido y

poco natural que nadie sabia por qué ocurria” (Thomas & Johnston, 1995).

Esta declaracion inicia este principio y es Walt Disney quien se da cuenta de que “las
cosas no se detienen de golpe” (citado por Thomas & Johnston, 1995). Por ello, se
desarrollan diferentes formas de dar solucién a estas condiciones y son denominadas

Follow Through y Overlapping Action.

¢, Qué es el Follow Through? Segun Webster (2005, p. 45) son aquellas acciones que
contindan después de que el principal factor instigador del movimiento se haya
detenido o haya dejado de influir en otros elementos del objeto o la figura.

C.CEMBHEL

Figura 3.4.7. Dibujo ejemplificativo donde el pelo continia moviéndose con la cabeza
después de haber parado. Fuente: (White, 2006)

En videojuegos es una gran manera de transmitir el peso de un objeto o personaje, y
mantener poses fuertes en esta fase ayudara al jugador a leer mejor la accion. Pero
un Follow Through demasiado largo puede resultar en un personaje poco responsivo
(Cooper, 2021 p.34)
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Figura 3.4.8. Sprite Sheet de Ryu que muestra la técnica de Follow Through en la ropa.
Fuente: (Capcom, 1999)

¢, Qué es una Overlapping Action? Thomas y Johnston (1995) explican que el cuerpo
no se mueve todo a la vez, sino que se estira, se retuerce y se contrae a medida que
las partes se contraponen. Cuando una parte llega al punto de parada, otras pueden
seguir en movimiento, por ejemplo, un brazo o una mano pueden continuar su accion

incluso después de que el cuerpo esté en su posicion.

Una Overlapping Action se debe a menudo a la complejidad de la estructura: los
materiales, la locomocion, las fuerzas naturales sobre las diferentes partes, etc.
(Webster, 2005, p. 36).
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Figura 3.4.9. Dibujo ejemplificativo sobre una Overlapping Action de un cuerpo girando.
Fuente: (Webster, 2006)

3.4.6. Slow In and Slow Out

Es el sexto principio de la animacion tradicional y describe el resultado visual de la
aceleracion y la desaceleracion en los elementos en movimiento, por lo que las
acciones suelen tener movimientos mas lentos al principio y al final cuando la accion
comienzay se completa, a menudo debido al peso del objeto o de la parte del cuerpo

del personaje (Cooper, 2021 p. 35).

Figura 3.4.10. Imagen ejemplificativa del Slow In y Slow Out en una moneda en movimiento.
Fuente: (Williams, 2009)

Thomas y Johnston (1995) lo describen como la forma en la que los fotogramas
intermedios eran ajustados entre los fotogramas clave y que el uso excesivo del Slow

In 0 Slow Out, puede dar una sensacién mecanica en las acciones.
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3.4.7. Arcos

Es el séptimo principio de la animacion que segun Thomas y Johnston (1995) hace
referencia a cOmo casi ningun ser vivo es capaz de moverse sin seguir un camino
circular. En el libro (Thomas y Johnston, 1995) se ejemplifica que, durante una
animacion de caminar, los personajes que no siguen arcos siguen movimientos muy

robéticos y mecanicos.

Figura 3.4.11. Dibujo ejemplificativo de un brazo. Fuente: (Thomas y Johnston, 2009)

Williams (2009, p. 90) explica que las acciones en si estan dentro de un arco que
marca un flujo continuado y que mayormente el camino de la accion esta en un arco
ondulado como el que se aprecia en la figura 3.4.12. Ademas, también se destaca en
dicho principio (Williams, 2009 p. 91) que los huesos ni se retraen ni crecen, por lo

gue un movimiento no circular es poco natural.
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Figura 3.4.12. Dibujo ejemplificativo de arcos ondulados. Fuente: (Williams, 2009)
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Figura 3.4.13. Dibujo ejemplificativo que muestra la diferencia de tamafios entre un
movimiento arqueado y sin arquear. Fuente: (Williams, 2009)
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3.4.8. Secondary Action

Es el octavo principio de la animacion que documentan Thomas y Johnston (1995) y
gue, segun su obra, hace referencia a las acciones subsidiarias que acompafian a la
accion principal para enfatizarla. Las acciones secundarias tienden a ser complicadas
debido a que estan al servicio de la principal y deben estar unificadas. Ademas,
también puede suceder que la accion secundaria sea mas interesante que la principal

y eso es algo conflictivo (Thomas y Johnston, 1995).

En videojuegos, puede resultar dificil afiadir mas de una accion dentro de las
animaciones de jugabilidad debido a que son breves. Pero afiaden detalles extras y
atractivo visual a la accion primaria siendo algunos buenos ejemplos expresiones

faciales que acomparien al combate (Cooper, 2021 p. 37).

3.4.9. Timing

Noveno principio de la animacién que segun Thomas y Johnston (1995) tienen que
ver con la velocidad con la que suceden las cosas en una animacion. En el libro
(Thomas y Johnston, 1995) se explica como el niumero de dibujos usados en una

animacion determina la cantidad de tiempo en el que tiene lugar una accién.

Pero lo interesante viene de la siguiente afirmacion: “el timing estaba limitado a
movimiento lentos o movimientos rapidos [...] pero las personalidades estaban mas

definidas por el movimiento que por la apariencia” (Thomas y Johnston, 1995).

El timing no solo es importante para mostrar las personalidades de personajes en
base a la velocidad. Cooper (2021, p. 37) explica que es el eje central del Feel en
videojuegos usado para evocar la sensacion de peso en un personaje. Matiza
también, que esta ligado a la velocidad siendo esta “el tiempo que le lleva a un objeto
0 personaje, moverse o rotar un angulo o distancia determinados, que daran al
jugador la sensacion de como de pesado o poderoso es un movimiento” (Cooper,
2021 p. 37).

Un ejemplo que Cooper (2021) utiliza para ejemplificar, es el caso de Shadow of The

Colossus (Sony Interactive Entertainment, 2018), juego en el que el héroe debe trepar
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encima de gigantes de forma rapida para acabar con ellos. Los movimientos de los

gigantes son lentos y pesados, en contraposicion, el héroe es agil y rapido.

Figura 3.4.14. Fotograma de Shadow of The Colossus. Fuente: (Sony Interactive
Entertainment, 2018)

3.4.10. Exaggeration

Décimo principio de la animacion que tiene que ver con coOmo se representa el
realismo en una animacién. Thomas y Johnston (1995) explican como Walt Disney
(1901-1966) tendia a pedir realismo en las animaciones para luego criticarlo porque

el resultado no era lo suficientemente exagerado.

‘Algunos artistas sentian que la exageracién significaba imagenes mas
distorsionadas, pero lo que Walt pedia con realismo, era una caricatura de la realidad”
(Thomas y Johnston, 1995).
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Figura 3.4.15. Dibuja ejemplificativo de una accion exagerada. Fuente: (Thomas y Johnston,
1995)
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Cooper (2021, p.39) también recupera el concepto de caricatura para explicar como
‘la vida real nunca parece tan real” ya que los movimientos mas reales no siguen
arcos perfectos, ni crean appealing ni buenas siluetas. Es por lo que introduce el
concepto de crear “hiperrealismos” en animacién, que es hacer unas mejores

representaciones de lo que existe en la vida real y exagerarlo (Cooper, 2021, p. 39).

Figura 3.4.16. Fotograma de Guilty Gear: Strive que muestra mucha exageracién en las
animaciones. Fuente: (Arc System Works, 2021).

3.4.11. Solid Drawing

Es el undécimo principio de la animacion tradicional que tiene que ver con saber
dibujar y tener un buen entendimiento de este. Thomas y Johnston (1995) recalcan
gue antes de empezar a animar, es necesario saber dibujar lo mejor posible, ya que

durante el proceso los personajes son dibujados en diversas posiciones y angulos.
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Figura 3.4.17. Dibujo ejemplificativo de un personaje sélido frente a uno “inexpresivo”.
Fuente: (Thomas y Johsnton, 1995)



Marco Tebrico 30

A la hora de trasladar este principio al 3D, Cooper (2021, p. 40) explica como se puede
reinterpretar como un buen entendimiento de las mecéanicas de un cuerpo sélido y
esto cubre desde el centro de masas y el balance, hasta una cadena de reacciones

de distintas partes del cuerpo.

Es por lo que, “la comprension de cdmo se mueven los cuerpos, es una competencia
basica de un buen animador de videojuegos, y saber como deben verse desde

cualquier angulo” (Cooper, 2021, p. 40).

3.4.12. Appeal

Ultimo principio de la animaciéon que presentan Thomas y Johnston (1995) y que
describen como “todo lo que a una persona le gusta ver, una cualidad de encanto,

disefio agradable, simplicidad, comunicacion y magnetismo”.
“Mientras que el actor real tiene carisma, el dibujo animado tiene appeal”
(Thomas y Johnston, 1995).

Cooper (2021, p. 37) explica como el appeal deberia ser el principal objetivo de cada
animador que da vida a un personaje. Es el componente méagico que hace que el
jugador quiera creer en el personaje con el que estd interactuando

independientemente de que sea realista o estilizado.
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3.5. Animacion Lineal y Animacion Interactiva

Al explorar el concepto de animacion y cuales son sus bases, se ha puesto mucho el
foco en explicar como la animacién sostiene muchas de sus principales
caracteristicas dentro de un marco lineal, ya que muchos de los principios se
sustentan en la propia animacion tradicional 2D. Por lo que es importante hacer una
distincién entre la animacion lineal que se utiliza en medios culturales como el cine y

la animacion interactiva propia del medio del videojuego.

3.5.1. Proceso lineal y Proceso Interactivo

¢, Como se define un proceso de animacién lineal? Tomlinson (2005, p. 3) explica que
el proceso de animacion lineal puede adoptar diversas formas siendo la mas
conocida, el proceso de produccion utilizado para crear peliculas narrativas de
animacion como Shrek (DreamWorks, 2001). Pese a que las producciones varian
segun estudio, una produccion tipica puede seguir los siguientes pasos: Se escribe
un guion, se dibuja una serie de storyboards, se graba una banda sonora con actores
humanos, se animan numerosas escenas simultaneamente para que coincidan con
los storyboards y la banda sonora, se edita la pelicula en el orden correcto y se revisan

la banda sonora y la animacién, etc.

¢, Como se define un proceso de animacion interactiva? Tomlinson (2005, p. 4) explica
gue las producciones de animacién interactiva a gran escala, como las utilizadas en
la creacion de juegos, emplean un conjunto de procesos muy diferentes a los descritos
anteriormente. A pesar de la gran variedad de procesos de produccidn existentes en
las empresas de juegos, hay ciertos procesos que unifican muchas de las
producciones actuales de animacion 3D basadas en personajes de ordenador y de
personajes animados en 3D. Las animaciones interactivas son conceptualizadas por
un pequefio equipo de disefadores, artistas, ingenieros de software y productores. El
personaje animado es modelado y “riggeado” por un grupo de agentes, los
animadores generan el repertorio de comportamientos del personaje usando un
programa de animacion 3D, tecnologias de captura de movimientos, u otras
herramientas. Los ingenieros de software crean el codigo. Los niveles son creados

por disefiadores que utilizan herramientas concretas. Otros elementos como la
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musica o iluminacién son creados. Después de pasar controles de calidad, se
distribuye a sus jugadores a través de tiendas y minoristas en linea.

Se aprecia pues, que son dos productos culturales con un lenguaje propio que afecta
a la manera en la que se produce la animacion. Pero ¢ qué aspectos diferencian a la

animacion interactiva de la animacion lineal méas alla de los modos de produccion?

3.5.2. Diferencias entre animacion lineal e interactiva

Tal y como se ha explorado anteriormente, la animacion lineal y la interactiva emplean
distintos procesos de produccion, es por eso por lo que existen diversas diferencias a
la hora de producirlas. Tomlinson (2005, p. 6) explica que una de las principales
diferencias es la forma en la que los personajes son tratados ya que el proceso de
creacion de los personajes y la forma final que adquieren son dependientes de la
técnica de animacion empleada. En base a ello, Tomlinson describe cinco principales
diferencias entre la creacion de animaciones lineales y la creaciéon de animaciones

interactivas.
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3.5.2.1. Inteligencia

La inteligencia es el primer aspecto diferenciador y este tiene que ver con la toma de
decisiones de un personaje. Tomlinson (2005, p. 6) cuenta como en la animacion
lineal, el modelado del comportamiento ocurre dentro de la cabeza humana; los
animadores, guionistas y directores intuyen el comportamiento que deben realizar los
personajes que colaboran para trasladar este comportamiento al publico a través de
las imagenes y el sonido. Por otro lado, en la animacion interactiva, el modelado de
la inteligencia que vera el puablico se aleja de las cabezas del equipo creativo porque
es gestionado por una maquina. El equipo creativo disefia el sistema para generar el
comportamiento. El programa informético actia como intermediario entre los
creadores y el publico. Pero para que el programa realice esta tarea, es necesario
gue las decisiones y los parametros de comportamiento se especifiquen

explicitamente.

Esta nocidon puede extrapolarse también al comportamiento de los personajes
animados. Un personaje se define no sélo por lo que hace, sino por lo que deja de
hacer o lo que no puede hacer. En una animacion lineal, el comportamiento de cada
personaje puede ser presenciado en su totalidad; un animador lineal puede ver las
acciones gue realiza un personaje y las que no realiza. Por otro lado, la animacién
interactiva es distinta ya que “es facil ver lo que hace un personaje simplemente
jugando al juego tal y como fue disefiado, pero comprender la totalidad de su "espacio

de comportamiento negativo" es muy dificil” (Tomlinson 2005, p. 7).

Tomlinson (2005) concluye, que el objetivo de ambos es similar pero las
particularidades del proceso de codificacion de un comportamiento y la inteligencia
de los personajes, sesga el tipo de personajes que se suelen crear. Por ello, un
personaje interactivo tiende a mostrar menos complejidad debido a las dificultades de

programar los comportamientos.

3.5.2.2. Expresividad emocional

La expresividad emocional es el segundo aspecto que Tomlinson (2005) resalta y
explica que cuando se anima para un producto lineal, el animador puede controlar la

expresividad de cada personaje en cada fotograma.
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En cambio, cuando se anima un producto interactivo, no es posible que el animador
vea la forma final que tomara la animacién en cada situacion pese a que pueda probar
el juego y hacerse una idea general. Esto debido al gran nimero de interacciones

posibles entre personajes que el animador no puede ajustar.

Pese a que la expresividad emocional pueda resultar mas compleja dentro de la
animacion interactiva, existen formas de poder llevarla a cabo y se explorara con mas

detenimiento en el apartado de principios de la animacion en videojuegos.

3.5.2.3. Navegacién y evitar colisiones

Tercer aspecto diferenciador entre la animacion lineal y la animacién interactiva.
Segun Tomlinson (2005, p. 10) “si dos personajes chocan en una pelicula, es porque
el animador ha decidido que lo hagan. Conseguir que los personajes choquen de
forma plausible puede ser un reto de animacion; pero las colisiones sélo se producen

cuando el animador ha decidido que es la accidon adecuada para ese momento”.

En cambio, en animaciones interactivas, la animacién de los personajes tiene que ser
capaz de hacer frente a la posible colision de alguna manera plausible. Por ello, los
comportamientos de evasion de colisiones necesitan de animaciones auxiliares que

permitan un movimiento y orientacion precisos (Tomlinson, 2005, p. 10).

3.5.2.4. Transiciones

Cuarto aspecto diferenciador que hace referencia a la importancia de las transiciones
entre una accion y otra. Segun Tomlinson (2005, p. 11) una transicion expresiva es
importante porque ayuda a demostrar como se siente un personaje sobre el cambio
de estado. En animacion lineal, pueden hacerse a mano, ser tan largas y expresivas
como la escena requiera, y mezclarse sutilmente con las acciones que vienen antes
y después. En animacion interactiva es mas complicado ya que los personajes
pueden necesitar una transicion entre ciclos de animacion o pasar de un ciclo de
animacion a una secuencia procedural. Por este motivo es necesario el uso de

mecanismos de transicion rapidos y robustos.
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3.5.2.5. Interaccion con multiples personajes

Ultimo aspecto diferenciador entre la animacion lineal y la interactiva. Tomlinson
(2005, p. 13) explica que la animacion lineal puede estar animada simultaneamente
porque el animador sabe precisamente donde empezaran los personajes, en cambio
en animacion interactiva, las interacciones entre personajes conllevan mas

dificultades.

En el articulo (Tomlinson, 2005, p. 13) se ejemplifica poniendo de referente un abrazo
entre un personaje y otro. Si bien antes se comentaba que, en animacion lineal, se
anima simultaneamente, en interactiva los personajes deberan encontrar la
localizacion adecuada uno enfrente del otro e ir hasta dicha posicion de forma
expresiva y plausible. Si lo han logrado pues, deberan ejecutar al mismo tiempo una
animacion que esté perfectamente sincronizada con la del personaje contrario, una
tarea muy dificil en lo que a timing respecta. Ademas, si no tienen la configuracién
adecuada pero si han llegado a dicha posicidon, deberan adaptar las animaciones de

forma dinAmica para que los personajes no se atraviesen.

Por otro lado, también se explica (Tomlinson, 2005, p. 14) que permitir la interaccion
entre personajes en animacion interactiva, también implica un trabajo desafiante que

combina la animacion y la programacion.

3.5.3. Herramientas de animacién interactiva: Maguinas de estado

Para finalizar esta seccion de la investigacion, es importante mencionar las maquinas
de estado. Segun Cooper (2021, p. 70) las maquinas de estado “son un editor visual
que describe y controla los distintos estados en los que pueden encontrarse los
personajes animados y como se produce la transicion entre estados, asi como las
distintas mezclas que pueden producirse dentro de un mismo estado. Esto permite a
los animadores no solo animar, sino también implementar y ajustar la mezcla una vez

que han exportado su trabajo al motor del juego”.

Suele ser comun que motores de videojuegos como Unreal Engine o Unity incorporen
editores graficos de maquinas de estado. A continuacion, se revisara brevemente el
editor grafico que incorpora el motor Unity y que sera utilizado en la seccién aplicada

de la investigacion.
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3.5.3.1. Unity Animation Controller

Animation Controller es el nombre que recibe el editor grafico de maquinas de estado
perteneciente al motor de videojuegos Unity. Este permite organizar y mantener las

acciones o clips de animacion y, transiciones asociadas para un personaje u objeto.
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Animators/Player Animatar.controller
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1

Figura 3.5.1. Imagen de un controlador de animacion de Unity. Fuente: (Unity Manual, 2022)

Cada uno de los estados de animacidn estan representados por bloques de
construccion basicos y representan una secuencia de animacion que es disparada
cuando el personaje se encuentra dentro de dicho estado. Dentro de un estado de
animacion pueden ser modificados parametros como la velocidad de la secuencia,
aplicar un efecto de espejo, el tiempo de ejecucion de la secuencia, etc. (Unity Manual,
2022).

Las transiciones son representadas con flechas conectoras que permiten cambiar o
mezclar un estado de animacién a otro. Son un elemento que permite modificar
diversas propiedades como el tiempo que dura una transicion, si una transicion puede

interrumpir a otra, condiciones para disparar la transicion, etc. (Unity Manual, 2022).
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3.6. Principios de la animacién en videojuegos

Cuando se han explorado los doce principios de la animacion tradicional, se han
tenido en cuenta las distintas aplicaciones y traducciones que pueden tener dentro de
los videojuegos. Sin embargo, dichos principios tienen su origen dentro de la
animacion tradicional 2D y “fueron escritos antes de la época de los ordenadores”
(Cooper, 2021, p. 30). Ademas, también se ha podido evidenciar que el proceso de
creacion de animaciones lineales es diferente al proceso de animaciones interactivas

més propias del medio de los videojuegos.

Es por lo que sera importante también, explorar los fundamentos de la animacién en
videojuegos, recopilados por Jonathan Cooper en su obra Game Anim: Video Game

Animation Explained.

3.6.1. Feel

El primero de los fundamentos es el “feel” y tiene que ver con la relaciéon entre el
tiempo de input del jugador y la duracién de las animaciones. Cooper (2021) cuenta
como el animador de videojuegos debe renunciar a la autoria completa de la
experiencia cuando el jugador toma decisiones. Esto porque cualquier animacion
ininterrumpida que se reproduzca de principio a fin, es un periodo de tiempo en el que

el jugador esté esencialmente excluido del proceso de toma de decisiones.

Esto es algo que afecta al feel del juego y por eso también defiende que “el tiempo
gue transcurre entre la entrada del jugador y la reaccién deseada, puede marcar la
diferencia entre crear la ilusibn de que el jugador estd encarnando el avatar o

convertirse en un mero espectador pasivo al margen” (Cooper, 2021).

Un aspecto que Cooper (2021) resalta es la inercia, que es fundamental para
proporcionar feel a los personajes y también para agregar diversion a los movimientos

in-game.



Marco Tebrico 38

Figura 3.6.1. Frames de animacion de Sonic que muestran inercia en el movimiento.
Fuente: (Cooper, 2021)

Otro aspecto que Cooper (2021) explica es el momentum o impulso. Este se transmite
a menudo por el tiempo que tarda un personaje en cambiar de la direccién actual a la
nueva direccion deseada. El principio general es que cuanto mas rapido se mueve un

personaje, mas tiempo tarda en cambiar de direccion.

Por ultimo, Cooper (2021) explica que el feedback visual es otro componente clave
gue contribuye a generar feel. Efectos como el follow through, el temblor de la camara

o los efectos visuales, ayudan a vender mejor el efecto de un pufietazo.

g
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Figura. 3.6.2. Impacto reforzado por el uso de efectos visuales en Street Fighter 2. Fuente:
(Capcom, 1994)
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3.6.2. Fluidity

El segundo de los principios que Cooper (2021) recopila es la fluidez, haciendo
referencia a que los juegos no estan conformados por animaciones largas vy fluidas,
sino por animaciones cortas ejecutadas en secuencias que a menudo se detienen,

comienzan, se solapan y se mueven entre ellas.

Para conseguir mantener la fluidez entre animaciones, existen una serie de técnicas
gue permiten reducir cualquier movimiento antiestético que pueda sacar al jugador de
la experiencia. La primera que Cooper (2021) resalta son las transiciones y los
blending ya vistos durante el apartado de diferencias entre animaciéon lineal e
interactiva. Consiste en mezclar dos animaciones tomando un porcentaje creciente
del valor de la siguiente animacién y un porcentaje decreciente de la actual, cuando

una animacion termina y la otra comienza.

Uno de los primeros videojuegos en implementar el uso de pequefas transiciones

para representar una mejor fluidez fue Prince of Persia: Sands of Time (Ubisoft, 2003)

Figura 3.6.3. Fotograma del videojuego Prince of Persia: Sands of Time. Fuente: (Ubisoft,
2003)

Otras técnicas son los ciclos sin fisuras para que el jugador no se percate de que una
animacion es ciclica, y el settling para que una animacién no finalice de forma abrupta
desplazando elementos de la animacién para hacerla agradable.
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3.6.3. Readability

Tercer principio de la animacion de videojuegos en el cual Cooper (2021) especifica
como hace referencia al hecho de que las animaciones de los juegos se veran la
mayoria de las veces desde todos los angulos. Es por ello por lo que el animador
debe crear las animaciones de forma atractiva desde todas las perspectivas posibles

para una buena legibilidad.

Existen diversas formas de mejorar la legibilidad, una de ellas es evitar que el
movimiento se anime en un solo eje. Cooper (2021) ejemplifica con un combo de tres
pufietazos, diciendo que no deberia solo moverse hacia delante mientras ataca, sino
también ligeramente hacia la izquierda y la derecha. Las poses deben ser dinamicas
y se debe evitar que la linea de accién quede alineada con algun eje. Pese a esto,
es importante considerar que, si la cAmara esta fija, cdmo por ejemplo en un Fighting

Game 2D, las acciones deben crearse para ser mas legibles desde ese angulo.

League of Legends (Riot Games, 2009) es un buen ejemplo de como tener en cuenta

las animaciones en base a la perspectiva

Figura 3.6.4. Frames de animacion del personaje de Xayah realizando una animacion de

ataque. Fuente: (Riot Games, 2009).

Las siluetas son otra manera de hacer al personaje mas legible y se deben trabajar
desde el disefio para poder proporcionar las mejores poses en la animacion y facilitar

el trabajo del animador a la hora de hacer animaciones atractivas (Cooper, 2021).
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3.6.4. Context

Cuarto principio de la animacién en videojuegos que hace referencia al contexto dado
por las acciones que realiza el jugador en momentos determinados. Segun Cooper
(2021), en animacion lineal, el contexto de cualquier accion se define por la escena
en la que se desarrolla y lo que ha sucedido en la historia hasta ese momento. Esto
es algo que en videojuegos es imposible, debido a que el animador no sabe qué

accion esta realizando el jugador en cada momento.

Por lo que mayoritariamente, las animaciones se utilizan de forma repetida, en una
variedad de escenarios distintos e incluso en una variedad de personajes distintos.
Si, por ejemplo, el animador sabe que una animacion es exclusiva para el
protagonista, puede dotarla de un caracter especial, en cambio, si una animacién es
propia de un personaje no jugable es comun que el nivel de distincion sea menor.
Cooper (2021) también explica como las animaciones ciclicas deben dotarse de
factores que ayuden a evitar los ritmos de repeticion evidentes para el jugador. Por
ejemplo, Uncharted: Drake’s Fortune (Sony Computer Entertainment, 2007) hace uso
de poses aditivas en la animacion de cobertura para evitar que la repeticion sea muy

evidente.

Cooper (2021) también explica que el posicionamiento de la cAmara es un aspecto
clave porque normalmente requiere que las acciones sean mucho grandes o

pequefias en base a la colocacion para que el jugador pueda hacer una mejor lectura.

3.6.5. Elegance

Ultimo principio de la animacion en videojuegos recopilado por Cooper (2021) que
hace referencia a los sistemas utilizados para que las animaciones se ejecuten. Las
animaciones rara vez se ejecutan solas y requieren de sistemas subyacentes que
hacen que las animaciones se desencaden, superpongan o combinen para que el

jugador no sea consciente de las animaciones individuales.

¢ Por qué dichos sistemas son importantes? Segun Cooper (2021), un personaje bien
animado, hace gala de la eficacia de sus movimientos, pero un buen sistema, limpio
y eficiente, que ayude a interpretar las animaciones, puede resultar determinante en

el proceso de animacion.
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3.7. Técnicas de animacion

Tal y como se ha explorado en apartados anteriores, animacion es la creacion de
movimiento a partir de la reproduccion secuencial de imagenes. Hasta este punto se
ha hecho hincapié en documentar los principios y fundamentos en los que se basa
este concepto ademas de sus antecedentes, pero aun no se han explorado las formas

que existen dentro de la animacion para crear esas “imagenes’.

Es por lo que durante este apartado se documentaran las diversas técnicas utilizadas
a lo largo de la historia para poder crear las imagenes utilizadas en el proceso de

animacion.

3.7.1. La construccion de la imagen

A la hora de hablar de técnicas para crear imagenes, es importante tener en cuenta
gue en animacion existen muchas diferencias respecto al cine. Gordeeff (2016, p.
277) explica que, si bien en el cine un personaje esta encarnado por un actor que
tiene que caracterizar y actuar, en animacién el personaje puede ser dibujado,
pintado, tallado, cortado, construido o modelado para encarnar las caracteristicas de
la personalidad de un personaje. Por otro lado, “el cine tiene sus imagenes originadas
en la captura de una escena real [...] al igual que una imagen resultante de una
fotografia, el cine tiene una carga de conexién con la realidad” (Gordeeff, 2016. p.
277).

La forma en la que se construyen las imagenes en la animacion depende de la técnica
utilizada. Dichas técnicas han variado mucho a lo largo de la historia en base a la
evolucion de las nuevas tecnologias y pueden categorizarse. Gordeeff (2016) hace
una simple categorizacién en base a lo que considera las mas comunes utilizadas.
Estas son: técnica de dibujos animados, técnica Stop Motion y técnica de animacion

3D o por computadora.

Pese a esta categorizacion, el presente estudio documentara mas técnicas y sub
técnicas que puedan enriquecer la investigacion desde un enfoque histérico y
metodologico, para hallar asi las formas en las que dichas técnicas se han

desarrollado.
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3.7.2. Animacién 2D: Dibujos animados

Segun Gordeef (2016, p. 277), la técnica consiste en “la sucesion de dibujos en los
gue la posicion es ligeramente modificada para asi crear la sensacion de movimiento,
luego, dichos dibujos pueden ser fotografiados o escaneados para asi crear
continuidad en el filme”. La animacion de dibujos animados es de las primeras
técnicas de animacién que se listan y tiene lugar una década después de que

aparecieran las primeras imagenes en movimiento (Rickitt, 2000, p. 136).

Uno de los primeros precursores de esta es J. Stuart Blackton (1875 - 1941) en su
produccién Humorous Phases of Funny Faces (1906). En la misma puede verse una
mano que dibuja diversas caras en una pizarra y estas van cambiando la expresion
mediante el avance del filme. Segun Rickitt (2000, p. 137) la técnica consiste “en el
proceso de exponer uno o dos fotogramas de la cara dibujada para luego dibujarlo en

una nueva posicion y exponer otros dos fotogramas”.

Figura 3.7.1. Fotogramas de Humorous Phases of Funny Faces. Fuente: (Blackton, 1906)

El segundo precursor de la animacion 2D que Rickitt (2000, p. 137) expone, es Emile
Cohl (1857 - 1938) con su produccién Fantasmagorie (1908), un filme de dibujos
hechos a mano sobre diversas figuras en movimiento utilizando la técnica de

Blackton, pero sin el uso de una pizarra y tiza.
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Figura 3.7.2. Fotogramas de Fantasmagorie. Fuente: (Cohl, 1908)

A diferencia de la técnica de Blackton, esta estaba hecha a través de 700 dibujos que
representaban los dos minutos de duracion (Bendazzi, 2016, p. 44). Segun el estudio
de Beckerman (2012, p. 34), Cohl utilizé tinta negra sobre papel blanco para las
caricaturas, mandando a imprimir la pelicula en negativo para asi conseguir el efecto

de Humorous Phases of Funny Faces (Blackton, 1906).

Y, por ultimo, es importante mencionar a otra de las figuras mas importantes de la
animacion 2D. Winsor McCay (1867 - 1934) produce en el afio 1914, Gertie the
Dinosaur que segun Rickitt (2000, p. 137) “pese a no ser el primer dibujo en el mundo,
si es el primero en mostrar un dibujo con personalidad”. En lo que a la técnica
respecta, los dibujos estaban hechos de forma secuencial y los detalles dibujados
fotograma por fotograma para luego ser fotografiados y mostrados en una sucesién
rapida (Rickitt, 2000, p. 137).

Figura 3.7.3. Fotogramas de Gertie the Dinosaur. Fuente: (McCay, 1914)



45 Estudio tedrico y aplicado de la animacién y sus técnicas

Puede verse gque tanto Fantasmagorie (Cohl, 1908) y Gertie the Dinosaur (McCay,
1914) utilizaban unos enfoques muy similares a la hora de producir los cortos. El uso
de tinta y papel o el hecho de dibujar el fondo para cada fotograma, es algo que ambos
comparten a la hora de producir animacion. Pero también es importante a la hora de

considerar la técnica, el sistema utilizado para llevarla a cabo.

Beckerman (2012, p. 38) explica que era dificil mantener la posicion exacta entre
dibujos a la hora de ser dibujados y rodados, a falta de un sistema que permitiera
solventar los saltos de pantalla. Por este motivo, diversos artistas desarrollaron

estrategias que se van puliendo a lo largo de los afios para asi dar una solucién.

Por ejemplo, McCay usO una técnica propia de los creadores de periédicos que
consiste en colocar unas cruces pequefias en las esquinas de cada hoja de papel,
mientras que estas eran colocadas en tarjetas cortadas con precision a lo largo de
cada borde. Luego se colocaban en un tablero frente a la cAmara formando un angulo

de coincidencia (Beckerman, 2000, p. 39).

Otro método que Beckerman (2000, p. 40) explica, es uno introducido por Bray Studio,
y consiste en imprimir las marcas en forma de cruz en los papeles para luego
presionarlas sobre clavijas verticales colocadas en la mesa de dibujo. Dicho método
requeria de mucha habilidad porque el animador podia apufialarse a si mismo si no
tenia cuidado. Mas tarde, Raoul Barre (1874 - 1932) sustituye las crucetas y alfileres
por dos pequefias clavijas que coincidian con los agujeros perforados en el papel para

gue fuera mas seguro.

Es importante tener en cuenta las maneras con las que el papel era perforado y
trabajado para poder producir la animacion 2D, ya que, en aquella época, “era la forma

de evitar tirones de un dibujo a otro” (Bendazzi, 2016, p. 52).



Marco Tebrico 46

3.7.2.1. Animacion 2D: Dibujos animados en celulosa

Pese a que tanto Gertie the Dinosaur (McCay, 1914) y Fantasmagorie (Cohl, 1908)
estan consideradas por autores como Beckerman (2012) o Rickitt (2000), como las
primeras peliculas de animacion de dibujos animados, los métodos utilizados para
trabajar los dibujos eran anteriores al uso de uno de los sistemas mas elaborados y
estandarizados dentro de la animacion de dibujos animados.

Tal y como apunta Beckerman (2012, p. 40), uno de los asuntos mas problematicos
a la hora de realizar animacioén 2D era la inclusion de fondos que acompafaran a los
personajes animados. Tanto Cohl (1857 - 1938) como McCay (1867 - 1934)
inicialmente evitaban dibujar escenarios o si era el caso, dibujaban el escenario para
cada fotograma siendo Gertie the Dinosaur (McCay, 1914) un caso en el que el

escenario no deja de moverse de forma temblorosa.

Ante este problema, John Bray (1879 - 1978) introduce el método de pintar el
escenario de una toma en una hoja de acetato de celulosa transparente, dejando sin
pintar la zona en la que apareceran los personajes en movimiento. La hoja pues, se
colocaba encima de los personajes que aun eran dibujados individualmente en papel
y se filmaba (Rickitt, 2000, p. 137).

Dicho sistema es mejorado pronto por Earl Hurd (1880 - 1940) que segun Rickitt
(2000, p. 138) “invierte el proceso, utilizando una uUnica y elaborada pintura de fondo
sobre la que se colocaban hojas de celulosa, o "anguilas", que contenian los
personajes cambiantes”. Esto es algo que “daba mas flexibilidad y abria la puerta a

escenarios mas detallados y experimentales” (Beckerman, 2012 p. 40).

“Es desde entonces que el sistema de produccion de personajes en celuloide

transparente ha constituido la base de la animacién 2D”

Rickitt (2000)
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Un sinfin de peliculas y cortos animados utilizarian dichas técnicas para llevar la
animacion a cada vez mas gente. Producciones como Felix The Cat (Messner, 1919),
Alice’s Wonderland (Disney, 1923) u Oswald the Lucky Rabbit en Trolley Troubles
(Disney, 1927) que mas tarde se convertiria en Mickey Mouse (Disney, 1928),
pasaban a formar parte de los casos mas exitosos de la animacién 2D de dibujos
animados de la década de los afios 20 (Rickitt, 2000, p. 138).

Figura 3.7.4. Fotograma de Felix The Cat - No Fuelin. Fuente: (Messner, 1927)

Queda claro pues, que, para la década de los afios 20 la animacion de dibujos
animados se habia desarrollado lo suficiente para producir peliculas de cada vez méas

ambicion.

Pese a ello, Disney se da cuenta de que la animacion 2D tenia ciertas restricciones
estéticas para las peliculas de larga duracion que se querian producir en la década
de los afios 30. En concreto, no existia sensacion de profundidad en el dibujo ya que
dicha técnica consistia en combinar imagenes pintadas en papel transparente de
celuloide, haciendo que los objetos del fondo fueran a una velocidad similar a la de
los objetos de frente. Esto ocurre porque entre las hojas de acetato intercaladas no

existe distancia y el foco entre capas es constante (Rickitt, 2000, p. 139).

Rickitt (2000, p. 137) explica que el efecto que Disney queria conseguir en la
animacion de dibujos era el “parallax”, es decir, “cuando una camara panea sobre una
escena, los objetos del fondo se moveran mas lentamente que los objetos de

enfrente”.
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Para solventar el problema del “parallax” se desarrolla la camara multiplano, que
permitia hacer mover las hojas de acetato de celulosa horizontalmente para generar
la sensacidon de que hay una camara real dentro del filme. Los primeros en utilizar
esta nueva contribucién a la técnica de dibujos animados, fueron The Old Mill (Disney
1937) y Snow White and the Seven Dwarfs (Disney, 1937) (Rickitt, 2000 p. 139).
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Figura 3.7.5. Imagen de una camara multiplano. Fuente: (Rickitt, 2000)

3.7.2.2. Animacion 2D: Rotoscopia

La Rotoscopia, es otra técnica de animacion 2D que consiste en generar los dibujos,
basados en una referencia grabada previamente (Gordeef, 2016, p. 278). La
invencion de dicha técnica viene dada por Max Fleischer (1889 - 1972) con la creacién
del Rotoscopio (1915), un dispositivo capaz de capturar una secuencia de accion real
y transferirla a dibujos fotograma por fotograma (Beckerman, 2012, p. 57).

Segun Rickitt (2000, p.141) el Rotoscopio es patentado en 1917 y es capaz de
proyectar en una hoja de cristal, imagenes filmadas previamente por un actor real.
Los movimientos del actor se trazan en una hoja de papel fotograma por fotograma y
se utilizan como plantillas para dibujar a los personajes animados, siendo una

caracteristica importante que los movimientos sean especialmente realistas.
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Figura 3.7.7. Fotogramas de The Tantalizing Fly. Fuente: (Fleischer, 1919)

<

Segun Beckerman (2012, p. 43), el rotoscopio se convierte en la técnica utilizada por
Fleischer para producir a Koko the Clown (1923) en Bed Time (1923), siendo su
hermano Dave Fleischer (1894 - 1979) quien hizo de modelo. Otras producciones de
los Fleischer fueron Betty Boop (1926) en Dizzy Dishes (1930) y Popeye the Sailor
(1933) que también utilizaron la rotoscopia para generar movimientos realistas dentro
del marco de la animacion 2D de dibujos animados (Rickitt, 2000).

Es interesante la afirmacion de Rickitt (2000, p. 143) que dice “el rotoscopio no
revoluciona la produccién de dibujos animados como Fleischer hubiera querido, ya
gue animadores como Walt Disney seguian prefiriendo el uso estilizado del dibujo a
mano [...] pese a que su uso en la produccion de dibujos animados era raro, sus
principios basicos han encontrado otros usos importantes usos en el campo de los

efectos especiales del cine.”

No se tendré en cuenta el uso de la rotoscopia en efectos especiales debido a que va

mucho mas alla del foco del estudio.
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La técnica de rotoscopia también ha sido utilizada en videojuegos que han querido

dotar de realismo a los movimientos de los personajes.

Figura 3.7.8. Proceso de rotoscopia en Ash of Gods. Fuente: (AurumDust, 2018)

Uno de los primeros pioneros en utilizar esta técnica en un videojuego, es John
Mechner, creador de Karateka (1984) y Prince of Persia (1989). Mechner explica que
“tenia el objetivo de crear un juego con animaciones fluidas y realistas que dieran la

sensacion de ser una pelicula” (Jordan Mechner - Karateka, s. f.).

Figura 3.7.9. Fotograma de Karateka acompafiado de varios fotogramas de animacion
clave. Fuente: (Mechner, 1984)

Karateka (1984) llega a unas cifras de mas de 500.000 unidades vendidas (Jordan
Mechner - Karateka, s. f.) y permite que Mechner pueda empezar su segundo
proyecto mas ambicioso que también utilizaria rotoscopia. Pese a no ser un Fighting
Game 2D, es importante destacar a Prince of Persia (1989) como un referente de la
técnica de rotoscopia, ya que ha servido de ejemplo y documentado el proceso de

como animar un videojuego con dicha técnica.
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Figura 3.7.10. Imagenes del proceso de creacién para la animacién de correr y saltar en
Prince of Persia. Fuente: (Mechner, 1986)

Cabe destacar que el videojuego por propia naturaleza utiliza recursos de la
animacion digital debido a que es un medio que nace en el mismo contexto de las
tecnologias y desarrollo de las primeras computadoras (Chong, 2007). Por este
motivo, videojuegos como Karateka (Mechner, 1984) hacen uso de la rotoscopia
cémo técnica, pero el proceso a la hora de gestionar las imagenes secuenciales dista

de los vistos en obras como Koko the Clown (Fleischer, 1923).

3.7.2.2. Animacién 2D: Digital o por computadora

La animacién 2D por computadora es una técnica ampliada de la animacién
tradicional que utiliza como soporte el uso de la animacién 3D digital y que segun
Rickitt (2000, p. 146) nace por lo laborioso y lento que es el proceso de animacion 2D

a mano.

Es por ello que, para acelerar el proceso de produccion, pioneros como Disney y Pixar
comienzan el desarrollo de CAPS (Computer Animation Production System), sistema
disefiado para que muchas de las tareas del animador tradicional fueran realizadas
por un ordenador (Rickitt, 2000, p. 146).
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Rickitt (2000, p. 146) explica como funciona el sistema CAPS: “Primero, el arte en
blanco y negro es dibujado a mano y escaneado en el ordenador. Cada dibujo es
coloreado utilizando un sistema de pintado digital que sustituye a una gran cantidad
de artistas. Si bien, un artista puede pintar a mano 20 hojas de acetato de celulosa en
un dia, un ordenador puede pintar alrededor de 200. CAPS ademas permite el uso de
efectos especiales y el montaje de escenas multicapa sin la utilizacion de una camara

multiplano”.

Figura 3.7.11. Fotograma de The Rescuers Down Under, primera pelicula que usa CAPS.
Fuente: (Disney, 1990)

Pese a que un animador 2D pueda dibujar imagenes de un movimiento de camara
complejo, es un proceso dificultoso que muchas veces no acaba bien. Es por este
motivo que muchos animadores querian aprovechar las ventajas de la animacion 3D.
Entre ellos es destacado Bill Kroyer, uno de los primeros animadores en querer
fusionar los estilos de la animacion 2D tradicional con los métodos de la animacion
digital 3D (Rickitt, 2000, p.146).

La figura de Kroyer es importante dentro de dicha convergencia entre animacién 2D
y 3D. En primera instancia, participa de forma activa supervisando varios efectos
especiales de la pelicula Tron (Kushner, 1982) que segun Chong (2007, p. 57) “esta
reconocida como un hito dentro de las peliculas de animacion digital”. Y, por otra
parte, desarrolla uno de los sistemas de software mas interesantes a la hora de

fusionar animacion 2D con animacion 3D (Rickitt, 2000, p.146).
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“Tenia un amigo, Tin Heidmann, que sabia mucho de programas informaticos y
trazadores gréficos, y juntos ideamos un sistema especial que imprimia una imagen
informatica en 3D como una imagen en 2D en un trozo de papel. Nuestro software
era bastante sofisticado porque los objetos 3D no tienen lineas negras alrededor de
sus bordes como los dibujos animados; son objetos sdélidos cuyos limites cambian
segun el angulo en que se miren. Por lo que desarrollamos el software especial edge-
detection que hacia que el ordenador dibujase una linea negra en el borde del objeto
3Dy sus detalles, para luego imprimir una linea perfecta en blanco y negro sobre un
papel” (citado por Rickitt, 2000, p. 147).

Figura 3.7.12. Fotograma de FernGully que hizo uso del edge-detection system. Fuente:
(Faiman, 1992)

“El ordenador era como un artista que podia dibujar objetos en movimiento y
conseguir todos los angulos perfectamente correctos. Un animador tradicional que
dibuja una moto acercandose a la cAmara, pasaria semanas trabajando en todos los
angulos. Nosotros podiamos construir un modelo digital de moto en un dia o asi y
animarlo en cinco minutos. Luego podriamos imprimir una serie de imagenes 2D de
la moto, pero dejando la cara del piloto en blanco. Luego los artistas podrian rellenar
a mano los intrincados detalles faciales y otras sutilezas" (citado por Rickitt, 2000, p.
147).
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Gracias a que sistemas como el edge-detection permitieran que el uso de la
animacion 3D diera soporte y agilidad en la produccién de animacion 2D tradicional,
otras figuras importantes como DreamWorks Animation desarrollarian sistemas
caracteristicos para llevar a cabo peliculas de gran abaste como The Prince of Egypt
(Finkelman, 1998) (Rickitt, 2000, p.147).

En concreto, DreamWorks Animation desarrolla el sistema “Exposure” que segun
Rickitt (2000, p. 148) “se basa en los principios de la produccién de animacién 3D
normal, en la que un entorno 3D construido, texturizado e iluminado en el ordenador
tiene una camara virtual colocada dentro. La camara se anima para que se mueva y
"filme" objetos desde cualquier angulo. El exterior de los objetos se deja plano y sin

detalles”.

Figura 3.7.13. Fotograma de The Prince of Egypt que utiliz6 el sistema Exposure. Fuente:
(Finkelman, 1998)

Segun Harald Kraut, disefiador de arte 3D, “los modelos construidos en el ordenador
son basicamente objetos ficticios que tienen simplemente la forma adecuada y nada
mas. A veces s06lo necesitamos ver los edificios desde un solo angulo, por lo que se
construyen como objetos planos, mas bien como los pisos de escenografia utilizados
en el teatro [...] se coloca la camara virtual para mirar cada objeto desde un angulo
gue muestre la mayor cantidad de superficie de ese modelo. A continuacion,
imprimimos la toma en una hoja de papel, que los artistas utilizan como plantilla para

pintar los detalles del objeto.
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Todos los detalles exteriores y la definicion del objeto se afiaden en la fase de pintura:
grietas, intemperie, manchas de agua, etc. No queriamos utilizar la iluminacion
generada por ordenador, que a menudo parece demasiado perfecta, asi que toda la
informacion sobre las sombras y la luz se afiadié6 como detalle 2D en estas pinturas.
Una vez finalizado, se escanean en el ordenador y se proyectan sobre la maqueta
desde la posicion desde la que se filmaron originalmente” (citado por Rickitt, 2000, p.
149).

En definitiva, se puede observar que tanto el edge-detection system como exposure,
sirven como un salvoconducto que combina las tradicionales técnicas y recursos de

la animacion 2D con las tecnologias digitales de la animacion 3D.

Pero ¢donde queda el videojuego dentro de una técnica que comparte medio con el
mismo? Para empezar, es necesario hacer una distincion clave a la hora de tratar la
técnica de animacion 2D en videojuegos y es que, hasta este punto, se ha hablado
de escanear dibujos hechos a mano dentro de un ordenador o generar una escena

3D para extraer dibujos de esta en un marco de animacion lineal.

Segun Cooper (2021, p. 290), el videojuego ha tenido animacién desde la década de
1980 y pese a que, hoy en dia, un videojuego con animaciones 2D puede estar
renderizado con imagenes de gran tamafio, con antialiasing, poligonos planos o
vectores, en aquella época el medio para poder dibujar las imagenes era el pixel.
Esto se debe a que “los primeros elementos de animacion digital estaban limitados
por el presupuesto, la potencia de los ordenadores y la experiencia tecnologica
necesaria para operar en los pocos ordenadores capaces de generar imagenes”
(Chong, 2007, p. 54).

Por otra parte, los avances tecnolégicos en los ordenadores y la apariencia de los
personal computer hacen que las restricciones a la hora de crear se reduzcan (Chong,
2007, p. 54). Y esto es algo en lo que Cooper (2021, p. 295) concuerda porque la
animacion digital 2D por pixel comienza a explorar la digitalizacion de dibujos hechos

a mano en el ordenador.
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Pero antes de ser posible escanear dibujos a mano, lo mas comun era dibujar en
forma de pixel mediante papel cuadriculado y luego copiar manualmente dentro del
motor de juego (Cooper, 2021, p. 195). Boxing (Atari, 1980), Heavyweight Champ
(Sega, 1976), Karate Champ (Nihon Bussan, 1984), The Shanghai Kid (Taiyo, 1985)
o Street Fighter (1987) son algunos ejemplos.

Figura 3.7.14. Fotograma de Boxing. Fuente: (Atari, 1980).

Antes de ser posible la digitalizacion de dibujos, algunos de los videojuegos de lucha
mas importantes como Street Fighter Il (Capcom, 1992) hacian uso de recursos de la
animacion tradicional 2D para conceptualizar los movimientos mas especiales

(Cooper, 2021, p. 195) y luego ser trasladados al pixel.

Figura 3.7.15. Comparacion entre el Sprite sheet y el dibujo del movimiento shoryuken.
Fuente: (Capcom, 1992)
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Pero como ya se ha comentado, la evolucion de la tecnologia permite que dibujos
realizados a mano puedan ser escaneados en el ordenador para trasladar la
animacion tradicional 2D a entornos digitales y asi utilizar sus ventajas. Pese a que
para la década de los 90, el campo de la animacién lineal ya habia desarrollado

sistemas capaces de esto, el videojuego aun contaba con varias limitaciones técnicas

a la hora de mostrar la densidad de pixeles en pantalla.

Era System Resolution*  Screen Palette Total Palette**
8-bit Gameboy  160x144 Monochrome 4  Monochrome 4
8-bit NES 256x240 54 432

16-bit  Genesis 320x224 61 1536

16-bit GBA 240x160 256 32,768

16-bit  SNES 256x224 256 32,768

24-bit Neo Geo 320x224 4,096 65,536

64-bit Arcade**  384x224 32,768 131,072

Figura 3.7.16. Tabla con especificaciones técnicas sobre las diferentes eras de bits. Fuente:
(Cooper, 2021)

Por este motivo, mostrar animacion 2D tradicional como se haria en una pelicula
llegaria afios mas tarde. Cabe hacer hincapié en que se esta poniendo el foco en
videojuegos de lucha 2D y que existen ejemplos como el de Dragon’s Lair (Taito,
1983) que “incorpora secuencias animadas renderizadas y valores de produccion
tradicionales” (Chong, 2007, p. 60) afios antes de la salida de muchos videojuegos de
lucha 2D.

En contraposicion a la creacion de dibujos por pixel, otro de los recursos mas
comunes para crear imagenes en animacion 2D era la de digitized sprites utilizada
por diversos videojuegos como Mortal Kombat (Midway, 1992). Técnicamente, es
dificil que se considere una técnica de animacion 2D propiamente debido a que “es
una conversion de una imagen real ya creada (ya sea fotografia, un modelo 3D
renderizado, arte hecho a mano) en un sprite pixelado” (Digitized Sprites, s. f.).
Ademas, es bastante comun que dicha técnica sea entrelazada con otra, por ejemplo,
en Mortal Kombat (1992) se utilizan actores reales propios de la animacion actuada,
para la extraccion de las imagenes tal y como se muestra en la figura 3.7.17.
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Figura 3.7.17. Imagenes de Mortal Kombat in-game vs captura de movimientos. Fuente:
(Midway, 1992)

El caso de digitized sprites es curioso ya que anteriormente se ha comentado que, a
la hora de hablar de técnicas de animacion, se hace referencia a como se crean las
imagenes para realizar el proceso de animacién. La técnica de digitized sprites es una
conversion de una imagen ya creada para animar por lo que a efectos practicos de la
investigacion no se la considera una técnica de animacién 2D, pero si un paso previo
necesario para trabajar animacién 2D en videojuegos con unos estandares de calidad

mas elevados.

Pese a que en posteriores apartados se documentara la animacién 3D, es importante
introducir un elemento histérico que da pie a que muchos videojuegos hagan uso de
recursos estéticos antiguos a pesar de que la tecnologia esté avanzada. Cooper
(2021, p. 291) dice que “lamentablemente, cuando llegaron los juegos en 3D a
principios de la década de los 2000, el pixel art fue practicamente eliminado. Al igual
gue la animacién tradicional en el cine, los estudios que se aferraron al enfoque 2D
vieron caer las ventas por muy magistral que fuera el arte y la animacién o por muy
excelente que fuera el disefio del juego, ya que el gusto del publico se decanté por

los mundos 3D explorables y la versatilidad de los personajes animados en 3D.”

No tan solo el gusto del publico es determinante, anteriormente se ha expuesto que
muchos estudios de animacion lineal 2D dan el salto a sistemas como Exposure para

ahorrar tiempo en la produccion y los estudios de videojuegos no serian distintos.
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Todo esto lleva a que desarrolladoras como Arc System Works desarrollaran
procesos para trabajar la animacion 2D de forma menos laboriosa en épocas donde
la predominancia de la animacién 3D era comun. En concreto es Blazblue: Calamity
Trigger (Arc System Works, 2008) uno de los videojuegos de lucha 2D en implementar
un pipeline de animacion que puede recordar en cierta medida a los ya explorados en

el cine de animacién lineal.

Figura 3.7.18. Imagen sobre los estados claves en el proceso de animacion de Blazblue:

Calamity Trigger. Fuente: (Arc System Works, 2008)

El proceso de animacion de Blazblue: Calamity Trigger (Arc System Works, 2008) es
el siguiente: primero, todos los personajes y cada uno de sus fotogramas de
animacion son dibujados a mano. Segundo, se crea un modelo en 3D para cada
personaje y es posado siguiendo los fotogramas de animacion. Tercero, los modelos
son utilizados para crear un dibujo mas consistente en 2D y luego aplicar luces y
sombras por cada fotograma. Por ultimo, cada dibujo 2D se convierte en un sprite.
(Rantala, 2013)
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Figura 3.7.19. Bocetos comparativos entre la version dibujada a mano y la version sprite.
Fuente: (Arc System Works, 2008)

Para finalizar esta seccion, cabe apreciar que Blazblue: Calamity Trigger (Arc System
Works, 2008) es importante para la investigacion, porque hace uso de muchos de los
recursos y técnicas que se han ido especificando durante toda la seccién de
animacion digital 2D y de la animacion tradicional 2D. Se ha considerado a este como
un gran ejemplo que concluye esta seccidén y que ilustra como muchas técnicas y
procesos para crear imagenes dentro de la animacion digital pueden converger en un

Unico proceso.



61 Estudio tedrico y aplicado de la animacién y sus técnicas

3.7.3. Animacién 3D: Stop Motion

La técnica de animacion 3D sigue un esquema similar al ya visto en animacion 2D,
pero en su lugar se utilizan objetos fisicos que se mueven detras de camara para ser
fotografiados fotograma por fotograma y generar asi la ilusion de movimiento (Rickitt,
2000, p.150). Gordeef (2016, p.277) refuerza esta idea explicando que es una técnica
de animacioén de caracter activo donde las imagenes, al contrario que en la animacion
de dibujos animados, no pueden modificarse. En su lugar, lo que se modifica es la
escena, de la que se capturan imagenes fotograma a fotograma para crear luego la
sensaciéon de movimiento. Los elementos fotografiados pueden ser objetos

tridimensionales fisicos como marionetas o personas, arena, pintura, arcilla, etc.

El precursor de esta técnica es George Mélies (1861-1938), que cred diversos filmes
a través de “detener la grabacion de la camara, alterar la escena y volver a filmar”
(Rickitt, 2000, p.150). Destacando algunas de sus obras como Le Voyage dans la
Lune (Méliés, 1902) o Le Diable Noir (Mélies, 1905).

Figura 3.7.20. Fotogramas de Le Voyage dans la Lune. Fuente: (Méliés, 1902)

Pese a que puede parecer que la técnica stop motion tiene poca diferencia con
proyectar un filme de cine corriente, existe una diferencia crucial y es que en
animacion stop motion las imagenes “estan colocadas a un fotograma de distancia de
las otras para que asi el director pueda aprovechar el hueco y producir el efecto”
(Sayatman et al., 2013).
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Una de las primeras personalidades en divisarla fue Willis O’'Brien (1886- 1962) al
utilizar figuras de arcilla como modelos para sus peliculas. O'Brien era escultor de
figuras para el San Francisco World's Fair y un dia, utilizando una camara prestada,
utilizé la técnica de Mélies para dar vida a las figuras. O’Brien divis6 el potencial de
dicha técnica y realizé un proyecto utilizando lo que él denominaria “animation in
depth” para producir un corto de cinco minutos denominado The Dinosaur and the
Missing Link (Wobbler, 1915). Es interesante destacar que los personajes del corto
estan elaborados a través de un esqueleto de madera y un recubierto de arcilla suave
(Rickitt, 2000, pp.150-151).

Figura 3.7.21. Fotograma de The Dinosaur and the Missing Link. Fuente: (O’Brien, 1915)

Segun Rickitt (2000, p.151) O’Brien produciria mas cortos animados con la compafiia
de cine Edison, gracias al éxito de The Dinosaur and the Missing Link (Wobbler, 1915)

e iria perfeccionando la técnica y la produccion de modelos animados.

Su siguiente proyecto mas importante fue The Lost World (Hudson, 1925), en el que
O’Brien observa que, al ser un proyecto mas ambicioso, las marionetas de madera y

arcilla no cumplirian las expectativas.

Para ello, O’'Brien contrata a Marcel Delgado (1901-1976), un escultor que “pasé dos
afos esculpiendo casi cincuenta criaturas de 46 cm con armaduras de acero
anatémicamente correctas, con columna vertebral articulada y pequefias rétulas para
cada miembro. Los esqueletos se construyeron minuciosamente con guata de

algodon y trozos de esponja para representar musculos y carne abultados.
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Algunos modelos estaban equipados con vejigas de aire para poder inflarse y
desinflarse durante la animacion, con el fin de imitar la respiracion dificultosa del
animal. Los esqueletos se complementaban con inserciones de alambre en los
lugares donde se requeria un movimiento adicional, como los labios, las cejas y los
pémulos” (Rickitt, 2000, p. 151).

La calidad de los modelos era algo sorprendente para la época y se ha podido
comprobar que O’Brien quiso llevar al maximo la calidad del filme. Pero mas alla de
ello, también quiso ir més alld y combinar animacion 3D con metraje de actores reales.
“Dicha técnica requeria de la construccién de secciones a escala real similares al set
en miniatura, luego el dinosaurio era animado con una pequefia zona del objetivo de
la cAmara enmascarada, de forma que una parte de la pelicula quedaba sin exponer.
Una vez la animacion estaba acabada, se rebobinaba la pelicula y se colocaba una
contramatriz sobre el objetivo para que so6lo quedara al descubierto la zona no
expuesta de la pelicula. A continuacion, se pasaba la pelicula por la camara una
segunda vez para exponer a los intérpretes en el decorado a escala real, que
aparentemente reaccionaban a las bestias prehistéricas en el resto del fotograma”
(Rickitt, 2000, p. 152-153).

Figura 3.7.22. Fotograma de The Lost World. Fuente: (Rickitt, 2000)

Como punto final de la trayectoria de O’Brian para el estudio, es importante resaltar
otra de sus obras mas destacadas que también marcé un precedente dentro de la

animacion 3D. King Kong (Cooper, 1933) seguiria varios de los procesos ya divisados
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en The Lost World, pero en esta ocasion, fueron pulidos y estudiados con eficiencia
aprovechando asi lo aprendido. Por ejemplo, Rickitt (2000, p. 154) explica que los
modelos fueron mejorados y dotados de mas calidad gracias a detalles como el uso
de pelo de conejo negro o de goma para los tendones. Otro aspecto que se mejora
es el proceso de mezcla entre animacion 3D y metraje de actores reales gracias a un

método que denominan retroproyeccion en miniatura.

Figure 3 MINIATURE REAR PROJECTION
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Figura 3.7.23. Imagen del retroproyector en miniatura. Fuente: (Rickitt, 2000)

Dicho proceso permitia introducir las actuaciones de los actores reales dentro de la
toma de animacion. Es interesante dicho proceso de animacion, que segun Rickitt
(2000, p. 155) los actores eran llamados al estudio cada cierta semana para poder
realizar las actuaciones necesarias en base a las animaciones que eran completadas,

ademas de proveer las siguientes tomas que aun faltaban por animar.

Otra personalidad importante es Ray Harryhausen (1920-2013), gracias a
reinterpretar los procesos divisados por Willis O’Brian. Ray comenzd a trabajar con
O’Brien y se dio cuenta que sus métodos para producir animacion eran demasiado
costosos. Empezando por el retroproyector en miniatura, Ray desarrolld un sistema
opuesto al mismo denominado Dynamation que consistia en colocar las tomas de
animacion en entornos reales con personas reales de manera que no era necesario

adaptar el acting del intérprete a la animacion (Rickitt, 2000, p.156).
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Otro aspecto que Ray modificé fue la produccién de modelos 3D, afirmando que el
meétodo de Marcel Delgado “era consumidor y arriesgado” (citado por Rickitt, 2000,
p.157).
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Figura 3.7.24. Imagen del Dynamation. Fuente: (Rickitt, 2000)

Rickitt (2000, p.157) explica que, Harryhausen esculpia sus criaturas en arcilla y se
cubrian de yeso para crear un molde. La armadura de la criatura se colocaba dentro
del molde y se rellenaba con gomaespuma liquida. Una vez horneada, la goma se

endurecia para a continuacion, ser pintada vestida con 0jos, ropa y accesorios.

En el caso de los videojuegos de lucha, algunos utilizaron recursos de la animacién
stop motion para dar acabados mas realistas al mismo. Kelley (2015) afirma que
Reikai Doushi: Chinese Exorcist (Home Data, 1988) fue el primer juego de lucha en
hacer uso de la técnica de stop motion y mas en concreto la subcategoria claymation

gue se estudiard mas adelante.
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Figura 3.7.25. Fotograma de Reikai Doushi: Chinese Exorcist. Fuente: (Home Data, 1988)
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Pero una saga muy importante dentro de los videojuegos de lucha que también utilizé
la técnica stop motion para llevar a cabo la animacion de ciertos personajes fue Mortal
Kombat (Midway, 1992). En concreto, tal y como se aprecia en la figura 3.7.26, puede

observarse una figura de accion del personaje Goro frente a su personaje in-game.

Figura 3.7.26. Imagenes de Goro in-game vs figura de accién utilizada para su animacion.
Fuente: (Midway, 1992)

Cooper (2020) ha aportado material que evidencia como no tan solo la primera
entrega de la saga usa figuras de accion de algunos personajes, sino que otras
entregas también hicieron uso del stop motion para dar vida a algunos personajes

como por ejemplo el que se muestra en la figura 3.7.27.

Figura 3.7.27. Imagenes de la figura de accion de Sheeva en Mortal Kombat 3. Fuente:
(Cooper, 2020)
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3.7.3.1. Animacién 3D: Claymation

Algo notable de la animacién 3D es la posibilidad de utilizar diversos objetos fisicos
para producir una toma. Esta amplitud dentro del espectro posibilitd en su dia el
desarrollo de diversas subcategorias dentro de la técnica stop motion, siendo una de
las primeras la plastimacion o claymation. Segun el estudio de Sayatman (2013) es
una técnica basada en el uso de arcilla o similares para la creacion de objetos. Cipolla-
Ficarra (2014, p.452) concuerda con que es una técnica que se lleva a cabo con arcilla
modelada o con cualquier otro material maleable. A diferencia de lo visto hasta ahora,
el material utilizado destaca por ser deformable y se aprovecha dicha caracteristica

para utilizarla en la animacion.

El nacimiento de dicha técnica tiene lugar poco después de la invencion de la plastilina
creada por William Harbutt (1844-1921) en 1890 (Frierson,1993) y también del
surgimiento del stop motion de George Mélies. Uno de los primeros cortos en utilizar
arcilla maleable fue Biographs The Sculptor's Nightmare (Edison Manufacturing
Group, 1908).

Figura 3.7.28. Fotograma de Biograph's The Sculptor's Nightmare. Fuente: (Edison
Manufacturing Group, 1908)

Aardman Animation también fue pionera en la década de los 2000 con peliculas como
Chicken Run (Sproxton, 2000) o Wallace & Gromit: The Curse of the Were-Rabbit
(Sproxton, 2005) (Cipolla-Ficarra, 2014, p.452).
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Figura 3.7.29. Fotograma de Wallace & Gromit: The Curse of the Were-Rabbit. Fuente:
(Sproxton, 2005)

¢, Qué ocurre con los videojuegos? Como ya se observé anteriormente, los
videojuegos divisaron recursos propios para poder utilizar la animacién 3D tradicional.
El uso de los sprites digitalizados permitié que diversos videojuegos de lucha fueran
animados con personajes hechos de arcilla maleable para luego ser convertidos en

imagenes 2D.

Uno de los videojuegos de lucha con mecanicas 2D mas influyente fue ClayFighter
(Interplay Entertainment, 1993) que segun Kelley (2015) “era un juego en el que un
meteorito de arcilla golpea un circo, convirtiendo a sus artistas en extrafias criaturas
con superpoderes hechas de arcilla”. Es interesante observar como los personajes
del juego se deforman, abultan o distorsionan a la hora de ser golpeados, tal y como

se aprecia en la figura 3.7.28.

Figura 3.7.30. Fotograma de Clayfighter. Fuente: (Interplay Entertainment, 1993)
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El uso del claymation permiti6 dar versatilidad en el estilo visual del juego,
contrastando asi con otros como Street Fighter o Mortal Kombat (Kelley, 2015). Pese
a ello, la técnica de animacion es “muy consumidora” (Kelley, 2015) y por este motivo

existen muy pocos videojuegos de lucha que la implementen.

3.7.4. Animaciéon 3D: Digital o por computadora

La animacién 3D digital es una técnica evolucionada de la animacion 3D stop motion
y que segun Gordeef (2016, p. 279) “se consigue a través de la creacion de
ambientes, objetos y personajes modelados en un entorno virtual creados por
ordenador, utilizando una estructura vectorial X-Y-Z”. Especifica que el control de
movimiento se realiza a través de una linea de tiempo dentro de un software de

edicion.

Lo destacable de dicha técnica, es que hace falta el uso de un ordenador capaz de
generar los objetos y modelos que se animaran. La creacion de modelos via
ordenador es muy extensa ya que, tal y como apunta Rickitt (2000, p.162), digitalizar
figuras o esculpir sobre arcilla digital, pueden ser procesos para conseguir un

personaje digital.

Del mismo modo que en stop motion era necesario crear a partir de materiales una
estructura 6sea, en animacion 3D digital también es necesario utilizar el equivalente
digital al esqueleto. Rickitt (2000, p.165) explica que “teniendo en cuenta el fisico del
modelo y la sutileza de la actuacion que se le exige, se construye un esqueleto que
se ajusta a la piel. Los huesos del esqueleto estan unidos por articulaciones o puntos
de giro. Estos puntos pueden programarse para que giren, se retuerzan o

simplemente se trasladen”.

Cuando la estructura 6sea esté finalizada, el personaje puede ser animado siguiendo
dos acercamientos: la key-frame animation y la performance animation. Pero antes
de profundizar en estos acercamientos, es interesante pararse a mirar algunos de los

hitos y figuras mas importantes dentro de la animacion digital 3D.
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Chong (2007, p.30) destaca como la historia de la animacion digital ha sido una
convergencia entre el desarrollo del cine y de las computadoras, conformando asi un
lenguaje propio. Algunos de los pioneros mas reconocidos de la época de las primeras
imagenes en movimiento fueron John Whitney Sr (1917-1995), Edwin Catmull y
Douglas Trumbull (1942-2022) por adoptar el uso de ordenadores dentro de la

industria del cine.

La primera pelicula en utilizar imagenes tridimensionales generadas por ordenador
fue FutureWorld (Arkoff, 1976). Fue Catmull quien disefié y anim6 una secuencia que
mostraba la creacion de un clon roboético para el personaje principal (Chong, 2007,
p.47).

Figura 3.7.31. Fotograma de FutureWorld. Fuente: (Arkoff, 1976)

Otro de los productos mas importantes dentro del cine que hizo un uso significativo
de animacion digital 3D fue Tron (Kushner, 1982) por “tener un control exhaustivo de
la cinematografia y la composicion para permitir la coherencia entre los elementos de

accion real y los componentes animados por ordenador” (Chong, 2007).

Figura 3.7.32. Fotograma de Tron. Fuente: (Kushner, 1982)
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3.7.4.1. Animacién Keyframe

Este es el primer acercamiento de la animacion 3D digital y es el mas similar a un
stop motion digitalizado. Segun Rickitt (2000, p.166) se basa en la herramienta mas
fundamental denominada key-frame. “Cada keyframe hace referencia al punto en el
gue el animador cambia manualmente algun aspecto del estado del personaje u
objeto. Para que la secuencia sea animada, el animador comunica al ordenador
cuantos fotogramas debe tener la secuencia, de esta manera, se crea una linea
temporal usada para afadir o modificar el keyframe de un objeto, personaje, luz o
camara” (Rickitt, 2000).

Cuando se ajustan los keyframes el ordenador puede calcular matematicamente la
interpolacién entre ambos para que asi el animador solo tenga que animar un nimero

concreto de fotogramas, dejando el resto al ordenador (Rickitt, 2000, p. 166)

Figura 3.7.33. Imagen de la interpolacién entre dos keyframes. Fuente: (Rickitt, 2000)

Normalmente el animador solo necesita un ratdn de ordenador para controlar los
controladores del modelo digital, a raiz de esto, se trabaja el modelo pose a pose a
través de cada keyframe hasta obtener unos resultados satisfactorios (Rickitt, 2000,
p. 166).

3.7.4.2 Animacion actuada

Este es el segundo acercamiento de la animacion digital 3D y que hace referencia a
‘la actuacion llevada a cabo para dar vida a un personaje” (Menache, 2010). Es
importante hacer una diferenciacion a la hora de hablar de este tipo de animacion.
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Animacion actuada y captura de movimientos no son lo mismo. Segun Menache
(2010, p. 2), la captura de movimientos es una tecnologia capaz de “grabar un evento
de movimiento en vivo y traducirlo a términos mateméticos utilizables mediante el
seguimiento de una serie de puntos clave en el espacio a lo largo del tiempo y su
combinacion para obtener una unica representacion tridimensional (3D) de la
actuacion”. Por otro lado, la animacion actuada es “la actuacion real que se utiliza

para dar vida a un personaje, independientemente de la tecnologia utilizada”.

Segun Menache (2010, p.17) existen tres sistemas de captura de movimientos
basados en la localizacién de las fuentes y sensores de captura. Estos son: Optical
Motion Systems, Radio Frequency Positioning Systems y Electromagnetic Systems.

Los sistemas opticos tienden a ser los més tradicionales y utilizados porque permiten
grabar movimientos muy precisos (Menache, 2010). Su realizacion es a traves de la
triangulacion de marcadores Opticos situados en un traje y capturados por un conjunto
de cdmaras dispuestas en un escenario donde se graba la actuacion (Cooper, 2021).
Menache (2010) especifica que el postproceso de los datos épticos puede ser muy

caro.

Figura 3.7.34. Imagen de una sesion de captura de movimientos con sistema Optico.
Fuente: (Menache, 2010)
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Otro que Menache (2010) destaca es el LPS (Local Positioning System) un sistema
gue consiste en que el objeto capturado envia sefiales a un conjunto de antenas
situadas alrededor de la zona a capturar. Este sistema permite capturar tanto en

interiores como en exteriores y ademas permite capturas en tiempo real.

Por ultimo, los sistemas electromagnéticos, especialmente los trajes de captura son
sistemas basados en un grupo de estructuras unidas a giroscopios, potenciometros o
medidores angulares localizados en las articulaciones humanas. Permiten capturar
datos en tiempo real y son menos caros que los sistemas o6pticos, pero al mismo
tiempo el sistema aplica restricciones a las articulaciones humanas del actor
(Menache, 2010)

Figura 3.7.35. Imagen de un traje de captura electromagnético. Fuente: (Menache, 2010)

Cooper (2021, p.200) aporta otro sistema de captura de movimientos algo mas
experimental denominado camaras de profundidad. Este método permite prescindir
del traje y aplicar solo el movimiento del cuerpo al modelo 3D. Uno de los sistemas
mas reconocidos dentro del medio de los videojuegos, es el Microsoft Kinect.

Figura 3.7.36. Imagen del uso de una camara de profundidad. Fuente: (Cooper, 2021)
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¢,Cual es el flujo de trabajo tipico a la hora de utilizar un sistema de captura de
movimientos? Cooper (2021) explica el proceso a la hora de trabajar con sistema de
captura opticos, pero estos pueden ser extrapolados en cierta magnitud a otros

sistemas ya vistos debido a que es necesaria la actuacién de un actor.

“Primero el actor llega y es calibrado en altura y tamafio con un personaje en el
software de captura. Segundo, el actor se dirige al escenario para capturar el
movimiento deseado y a través de un software de visionado el director decide que
tomas incluir. Tercero, los animadores del escenario limpian el movimiento y lo
suavizan para luego entregarlo al estudio en forma de tomas. Cuarto, un animador
técnico ajusta los datos a un personaje del juego para comprobar la calidad de las
tomas. Por ultimo, se trabaja con las animaciones extraidas recalculando los timing y

exagerando diversas poses” (Cooper, 2021).

Figura 3.7.37. Imagen de Ed Boon dirigiendo para Mortal Kombat. Fuente: (Neo Gamer-
The Video Game Archive, 2019)

Histéricamente, el primer videojuego de lucha que utilizé tecnologia de captura de
movimientos fue Virtua Fighter 2 (Sega, 1994). Su predecesor, fue uno de los primeros
en utilizar animacién 3D dentro de un videojuego y ya para entonces Sega estaba
probando diversos sistemas para implementar la animacién 3D. Durante el desarrollo
de Virtua Fighter 2, Yu Suzuki se puso en contacto con proveedores de simulacion

del ejército estadounidense para poder adquirir dicha tecnologia (Cooper, 2021).
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Figura 3.7.38. Imagenes de Virtua Fighter 3 in-game vs sesién de captura. Fuente:
(GameAnim, 2020, 4:11-4:14)
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Otro exponente importante dentro del género de lucha es Tekken (Namco, 1992), que
también utilizaria dicha tecnologia para implementar animaciones. Yutaka Kounoe,
desarrollador de Tekken, explica para el medio industrial Retrogamer cémo en las
primeras entregas apenas utilizaron dicha tecnologia debido a que aun estaba en vias
de desarrollo. Pero, aun asi, se utilizé un sistema de captura electromagnético para
capturar algunas porciones del movimiento y se utilizaron como referencia debido a

gue dicho sistema requeria de conexiones por cable (citado por Tilley, 2012).

En recientes entregas como Tekken 7 (Bandai Namco, 2017), el uso de la tecnologia
de captura de movimientos esta muy presente en diversas animaciones y la compafiia
desarrolladora ha compartido oficialmente el proceso de captura de un personaje

interpretado por un maestro de karate.
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Figura 3.7.39. Imagenes de Tekken 7 in-game vs sesion de captura. Fuente: (KURO-OBI
WORLD, 2021, 1:11)
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3.8. Proceso de disefo y creacion de personajes

Llegado este punto de la investigacion, se ha podido explorar con profundidad las
diversas técnicas de animacion desarrolladas a lo largo de la historia y las diversas
reglas que componen la producciéon de animacion. Es por ello que, ahora puede
determinarse un conjunto de técnicas que serviran para llevar a cabo la
implementacion de movimientos de personajes desde un punto de vista aplicado.
Pero para poder implementar dichos movimientos, serd necesario crear unos
personajes, con disefios, caracteristicas y personalidades diferenciadas siguiendo un

proceso de creacion determinado.

Es importante destacar lo siguiente: “el proceso de disefio de personajes es uno muy
individual y no tiene una formula escrita [...] tener un esquema bésico, crear pequefios
bocetos aleatorios hechos de lineas garabateadas, seleccionar uno o dos
dependiendo de cdmo se veay de su potencial, incorporar una historia, caracteristicas
fisicas, escala, anatomia, reunir referencias precisas con un estilo visual concreto.

Todo ello hasta elaborar un personaje en software” (Giri y Stolterman, 2020, p. 82).

Por este motivo, esta seccion va destinada a documentar diversas fases del proceso
creativo de personajes utilizando como base, diversas fuentes teéricas para
desarrollar personajes en la parte aplicada del estudio. Cabe destacar que los
procesos documentados son exclusivos de la parte conceptual 2D y que toda la

creacion 3D seréa explorada durante la parte aplicada del trabajo.

3.8.1. Historia y datos individuales

Segun la aportacion de Giri y Stolterman (2020, p.82) el proceso de disefio y creacion
de personajes esta impulsado totalmente por una historia. La historia es un aspecto
muy influyente que puede moldear el disefio de un personaje. Del mismo modo,
existen una serie de factores que moldean un personaje y que ayudan a construir su

historia.



Marco Tebrico 78

Cultural appropriateness Demography Fashion trends of the era
Emotional connection Timeline or era of story Flaws

Animation style Family lineage | Personality traits

Age Story world blending Effects of weather
Trending language & accent | Tone of the film/franchise | Freedom of movement
Surface skin texture Shapes & silhouettes Technicz:l c]ul]enges
Situation or context in story V'VPh)Vv;sircal limitations 1 Weight 7
Budget Functionality Render efficient

Figura 3.8.1. Imagen de aspectos clave para moldear la historia de un personaje. Fuente:
(Giri y Stolterman, 2020)

Algunos disefiadores tienen su propia aproximaciéon durante esta fase, pero “crear
plantillas de disefio, reglas generales de movimiento, estilos de animacion, etc., suele

ser un comienzo” (citado por Giri y Stolterman, 2020, p. 83).

A efectos préacticos del estudio, crear una plantilla con factores como el enfoque
cultural, la demografia, la personalidad, el peso, la edad o la libertad de movimiento,

sera determinante para definir las caracteristicas que conforman un personaje.

3.8.2. Personalidad y objetivos

Otro aspecto fundamental para definir dentro del proceso es la personalidad que tiene
un personaje. Beckerman (2012, p.147) explica que un personaje esta basado en una
persona del dia a dia con rasgos humanos reconocibles que representan tropos
familiares. A la hora de definir la personalidad, “es interesante pararse a pensar como
actuaria un personaje en una situacion frustrante, por ejemplo, abriendo una ventana
dificil de abrir, ¢se enfadaria? ¢ perderia los estribos? ;la romperia?” (Beckerman,
2012, p.147). Beckerman (2012, p.148) continda con la importancia de apreciar las
fortalezas y debilidades de una personalidad ya que en general todas las personas
comparten emociones, necesidades, deseos y objetivos similares. “Ser generoso o
tacano, relajado o nervioso, introvertido o extrovertido, alegre o triste, humilde o
pomposo, practico o idealista, etc.”. Por ultimo, es interesante tratar las
vulnerabilidades de un personaje, afiadir alguna minusvalia ligera o algun factor de

dificultad puede generar empatia hacia el personaje en cuestion.
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Como aportacién, Acedo (citado por Velasco, 2021) también concuerda con la
importancia de definir una personalidad como uno de los puntos de partida. En
concreto, cual serd la naturaleza del personaje, sus motivaciones y actos que

determinan su caracter, psicologia, comportamiento, etc.

3.8.3. Bocetos preliminares

El siguiente proceso a realizar una vez se ha definido una pequefia narrativa a través
de los datos individuales y de la personalidad, es hacer una primera prueba a través
de bocetos preliminares o thumbnails. Esta seccion puede afrontarse desde diversas

perspectivas y metodologias.

Crossley (2014, pp.137-148) explica durante un apartado de su libro que la
exploracion de ideas a través de bocetos preliminares es el primer paso antes de
pasar desarrollar el concept art. Durante esta fase, Crossley aplica un método muy
interesante que denomina Frankenstein y que consiste en utilizar una seleccién de
dibujos antiguos y bocetos a papel que se produjeron a lo largo de los afos sin
ninguna relacion entre si. Se escanean todos dentro del software de disefio digital y
se cortan trozos de cada dibujo para pegarlos en nuevas capas dentro de un nuevo
documento. Entonces se comienza a experimentar con estos trozos, moviéndose para
ver como pueden encajar unos con otros para al final conseguir una seleccion de

personajes listos para ser trabajados.

Beckerman (2012, p.155) explica que a la hora de realizar los primeros bocetos
comienza trabajando con formas simbdlicas, posturas corporales y poses que puedan

indicar la personalidad del personaje.
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Figura 3.8.2. Ejemplo de bocetos preliminares. Fuente: (Rantala, 2013)
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Acedo (citado por Velasco, 2021) también aporta su visién mas cercana al medio del
videojuego y destaca que durante esta fase sera importante la bisqueda de una
silueta efectiva en consonancia con la visualizacion del juego. También se debera

considerar la escala del personaje respecto a otros personajes del juego.

3.8.4. Estilo visual

Algo importante a la hora de trabajar en el proceso de creacion de un personaje, es
decidir cual seré el estilo visual del mismo. Segun Acedo (citado por Velasco, 2021)
sera un condicionante a la hora de desarrollar el concepto de un personaje, ya que
habra que plantearse si sera necesario tener detalles bien definidos con texturas

realistas o bien personajes mas Cartoon.

Eng (2015, p.8) explica que el estilo visual de un videojuego generalmente puede
dividirse en dos categorias: realista y estilizado. La decision del estilo dependera de

la vision del juego y de las capacidades del equipo artistico.

Figura 3.8.3. Imagen de rangos entre estilo realista y estilizado. Fuente: (Eng, 2015)

El estilo visual también sera condicionante del estilo de animacién llevado y por ende
de la técnica utilizada. Tal y como resalta Cooper (2021, p.221), un estilo més realista
puede apuntar al uso de captura de movimientos mientras que un estilo demasiado

estilizado puede resultar en un acercamiento erréneo.



81 Estudio tedrico y aplicado de la animacién y sus técnicas

3.8.5. Desarrollo del concept art

Antes de continuar desarrollando el disefio mas convincente de la fase de
thumbnailing, es importante comenzar a utilizar referencias para poder pasar del
boceto al concept art. Jonny Duddle explica que los primeros bocetos siempre suelen
venir directamente de sus ideas, pero que para desarrollarlos es necesario tener un

buen repertorio de referencias (citado por Crossley, 2014, p.148).

El boceto no sera suficiente para desarrollar el disefio artistico de un personaje ya
que tal y como explica Duddle, “el objetivo sera comprender como es el sujeto en tres
dimensiones, no solo desde un unico punto de vista” (citado por Crossley, 2014,
p.148).

Es por este motivo que se deben tener en cuenta los distintos puntos de vista para
poder entender el funcionamiento de este. Para ello White (2006, p.38) explica que
se hace uso del model sheet, un plano que define el tamafio, construcciéon y
proporciones del modelo. Habitualmente el model sheet muestra al personaje desde
las tres vistas fundamentales: de frente, de perfil y de espalda. Algunas veces también
se afiade una vista en tres cuartos para dar una mejor comprension de la construccion

del personaje.

FUELZB L0 TIZH 0 EA

Figura 3.8.4. Model Sheet de Ken en Street Fighter Alpha. Fuente: (Capcom, 1996)
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Cuando el model sheet esta finalizado, es momento de comenzar a trabajar la paleta
de colores. White (2006, p.39) explica que a partir de este punto pueden comenzar a
construirse modelos de color que insinden las texturas y colores requeridos para la
caracterizacion. Acedo (citado por Velasco, 2021) afiade que la paleta de color debe
ser reconocible frente a cualquier situacién y debe ir acorde a la personalidad del

personaje.
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Figura 3.8.5. Ejemplo de paleta de colores para un personaje. Fuente: (White, 2006)

Finalmente, una vez se han trabajado todas las fases correctamente y el personaje
esta construido, se puede realizar un concept art donde quedan evidenciados los
anteriores puntos mientras se explora una pose gue resalte su disefio y personalidad

en una unica imagen.

Figura 3.8.6. Disefios finales de Street Fighter Zero 3. Fuente: (Hayashi, 2009)
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4. Estudio de Referentes

Para el estudio de referentes serd necesario crear dos secciones de estudio que
atiendan a las necesidades del disefio de movimientos de lucha y al disefio tematico/
artistico de personajes. Es por lo que se destina un estudio de referentes para la rama
de creacion de personajes y otro estudio, a la rama de estilos de lucha para el disefio,

creacion e implementacion de las animaciones.

En el caso del estudio de referentes para personajes, se tendra en cuenta los disefios
de personajes de sagas de videojuegos Fighting Game y disefios de personaje de

peliculas.

Para el estudio de los estilos de lucha, se tendra en cuenta combates reales de
diversos estilos de artes marciales y artes marciales mixtas como, por ejemplo, el
Kung Fu, el Karate, el Taekwondo o el Muay Thai. Y se hara una clasificacion por

movimiento concreto, es decir, estudiar cdmo es un pufietazo en un estilo u otro.

En un comienzo, se tenia pensado estudiar como referente una seleccion de
videojuegos de lucha con mecénicas 2D desde el punto de vista de la técnica de
animacion utilizada, para asi poder extraer en base a la documentacion, un analisis
sobre el proceso de animacién que puede haberse llevado a cabo. Pero segun las
especificaciones y las necesidades del trabajo aplicado, ha sido necesario reorientar
el enfoque del andlisis de referentes para poder plasmar en el mismo unos personajes

y unos movimientos con unas bases referenciales.
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4.1. Referentes de personajes

Durante esta seccion, quedaran referenciados luchadores de diversas obras de
ficcion propias del medio de los videojuegos y del cine. Para desarrollar dicho andlisis
se tendran en cuenta diversos aspectos propios de la personalidad, el caracter, la
narrativa, el disefio artistico (indumentaria, proporciones, color) y el estilo de lucha. El
objetivo sera explorar diversos estereotipos de luchadores, tanto masculinos como
femeninos para poder extraer elementos que ayuden al proceso de creacion de
personajes. Por este motivo se han tenido en cuenta sagas que han marcado un antes
y un después dentro del género de videojuegos de lucha y también peliculas del cine

de artes marciales.

Un aspecto importante a valorar es que el andlisis de referentes para personajes se
basa principalmente en aspectos estéticos y narrativos, pero también se debe tener

en cuenta el arquetipo jugable del personaje.

4.1.1. Saga Street Fighter, Capcom (1987)

Es una de las sagas mas importantes e iconicas dentro del género de lucha 2D y que
en su momento consigue revolucionar el mismo gracias al debut de Street Fighter II
(Capcom, 1992), juego que popularizé los enfrentamientos de uno contra uno en los
salones arcade mostrando un elenco de personajes variados, carismaticos y con una

narrativa.

Este es uno de los aspectos mas importante dentro de un juego de lucha, sus
personajes, y es que Street Fighter fue pionero en mostrar variedad de disefios y de
estilos de lucha distintos a través de sus distintas entregas. Esta es una saga con casi
mas de treinta afios de antigiiedad y con mas de cinco entregas en el mercado, por
lo que la cantidad de personajes con disefios y estilos de lucha distintos es muy
variada. Partiendo de estas bases, se pretende analizar a varios luchadores
masculinos y femeninos de la saga, poniendo el foco en el disefio visual, personalidad
y estilo de lucha para poder asi disefiar personajes. Otro aspecto a destacar es que

se daré prioridad a personajes con arquetipos definidos en las anteriores secciones.
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Ryu: Es un personaje masculino que hace su primera aparicion en el
videojuego Street Fighter (Capcom, 1987) y es considerado el principal
protagonista de la saga. Ryu es la representacion fidedigna del karateka
japonés gque aspira a volverse mas y mas fuerte a través de su entrenamiento
y de enfrentarse a fuertes rivales. En cuanto a su aspecto visual, se aprecian
cambios de disefio a lo largo de las primeras entregas de Street Fighter, pero
su aspecto mas reconocible consiste en un gi de karate blanco al que le han
arrancado las mangas, el cinturon de karate negro que amarra la parte superior
del gi, unos guantes de sparring rojos a juego con el hachimaki rojo que lleva
en la frente y los pies descalzos. A lo largo de las entregas el pelo de Ryu se
ha ido haciendo mas oscuro, pero ha mantenido el mismo peinado, corto y
recogido por la cinta de su frente. Su musculatura también ha ido aumentando
a lo largo de las diversas entregas pasando de tener una figura mas delgada,
a una mas corpulenta. Otros aspectos fisicos para destacar es que mide entre
1,70 metros y 1,80 metros por lo que, en base a su musculatura y estatura, su

peso debe estar en los 80 kilogramos aproximadamente.
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Figura 4.1.1. Evolucion del disefio visual de Ryu. Fuente: Elaboracién propia.

Ryu tiene una personalidad noble, es una persona muy respetuosa pero
también muy introvertida, siendo muy comun en él guardar silencio. Estos
rasgos de su personalidad le llevan a querer viajar y ver mundo en busca de
mejorar al maximo su estilo de lucha. Es una persona que busca la estabilidad
y la paz en el arte marcial, y que no necesita ningun bien material para ser feliz
mas alla de la comida o algo de dinero para poder viajar por el mundo. En
cuanto a su estilo de lucha predomina el karate japonés como base de la gran
mayoria de sus movimientos destacando algunas técnicas como el tatsumaki
senpukyaku (patada giratoria torbellino), pero la gran mayoria de movimientos

estan exagerados.
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Figura 4.1.2. llustracién de Ryu en Street Fighter Ill: Third Strike. Fuente: (Capcom, 1999)

Ken Masters: Es un personaje masculino que hace su primera aparicion en
Street Fighter (Capcom, 1987) y es coprotagonista con Ryu. Ken es la
representacion del karateka americano, que al igual que Ryu, comparte
muchos de sus objetivos de volverse mas fuerte y probar su poder contra
poderosos rivales a través del combate. En cuanto a su aspecto visual, Ken
muestra diversos cambios de disefio a lo largo de las distintas entregas de
Street Fighter, pero el mas reconocible consiste en un gi de karate rojo con las
mangas arrancadas, el cinturdn de karate negro que amarra la parte superior
el gi, unos guantes de sparring marrones y los pies descalzos. A lo largo de las
diversas entregas, el pelo de Ken ha pasado de més largo y recogido a mas
corto y suelto manteniendo el color rubio. Su musculatura es similar a la de
Ryu y se aprecia una evolucion mas significativa después de Street Fighter
Alpha Il (Capcom, 1996) donde su cuerpo comienza a ser mas corpulento. Otro
aspecto fisico a destacar es su altura, muy similar a la de Ryu estando entre 1,
70 metros y 1,80 metros, por lo que su peso debe ser de unos 80 kilogramos

aproximadamente.
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Figura 4.1.3. Evolucion del disefio visual de Ken. Fuente: Elaboracién propia.

Ken muestra una personalidad contraria a la de Ryu, es una persona mucho
mas abierta y extrovertida. En muchas ocasiones Ken es muy imprevisible y
violento mostrandose como un egoélatra, egoista y sin verglienza. Pese a que
todos estos aspectos de su personalidad son negativos, en el fondo es una
persona de buen corazén que no duda en ayudar a las personas que quiere y
gue mantiene una sana rivalidad con Ryu. En cuanto a su estilo de lucha todos
sus movimientos estan basados en el karate japonés, destacando algunos
especiales como la Mawashi Geri (patada giratoria) o el propio tatsumaki
senpukyaku (patada giratoria torbellino), exagerados ambos por las

necesidades estéticas del juego.

Figura 4.1.4. llustracion de Ken en Street Fighter lll: Third Strike. Fuente: (Capcom,
1999)

Sean Matsuda: Es un personaje masculino que aparece por primera vez en

Street Fighter Ill: New Generation (Capcom, 1996) y forma parte del elenco
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principal de luchadores jugables. Sean es la representacién del joven
estudiante de artes marciales brasilefio que suefia con convertirse en todo un
maestro y que le entrene Ken Masters. En cuanto a su disefio visual, comparte
muchos rasgos con Ryu y Ken siendo los elementos mas destacables el gi de
karate amarillo con las mangas arrancadas, el cinturén negro de karate que
amarra el gi, los guantes de sparring de color rojo y los pies descalzos. Sean
tiene ciertos rasgos étnicos propios de Brasil como la piel mas oscura o como
las rastas negras. A diferencia de Ryu y de Ken es un personaje con menos
musculatura y altura, que debe estar entre los 1,65 metros y los 1,75 metros
siendo el peso de 60 kilogramos. Sean solo ha aparecido en la tercera entrega

de la saga por lo que su disefio no ha evolucionado.

Figura 4.1.5. llustracién de Sean en Street Fighter llI: Third Strike. Fuente: (Capcom,
1999)

Sean es una persona con una personalidad positiva ante las adversidades y
gue siente orgullo de ser el discipulo de Ken, por eso, muchos rasgos son
similares a los de Ken porque siempre intenta imitarlo. Uno de sus objetivos en
la vida es convertirse en una buena persona y en un gran maestro de artes
marciales que pueda demostrar lo que vale al mundo. Su estilo de lucha es una
reinterpretacién suya del karate japonés que practica Ken y algunos de sus
movimientos estan combinados con la capoeira siendo los mas destacados el

Tornado o el Ryuubi Kyaku (patada giratoria con salto vertical).
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Dudley: Es un personaje masculino que aparece por primera vez en Street
Fighter Ill: New Generation (Capcom, 1996) y forma parte del elenco principal
de luchadores jugables. Dudley es la representacion de un boxeador de muy
buenos modales especializado en el boxeo inglés y que no soporta las malas
practicas en una pelea justa. En cuanto a su aspecto visual destaca
principalmente la elegancia de su indumentaria conformada por una camisa de
vestir blanca, unos pantalones de tirantes verdes con una raya amarilla lateral,
unos zapatos negros de vestir y una pajarita verde. Como es habitual en el
boxeo, pelea con unos guantes de boxeo de color azul, su peinado esta bien
acicalado y su bigote esta peinado al estilo clasico inglés. Es una persona
mucho mas corpulenta y alta en comparacion a Ryu por lo que su estatura

oscila por encima de 1,85 metros y su peso encima de 95 kilogramos.

Street Fighter Il Street Fighter IV

Figura 4.1.5. Comparacion de Dudley en dos entregas distintas. Fuente: Elaboracién
propia

Dudley es un personaje muy educado que siempre muestra respeto hacia sus
oponentes. Su personalidad gira en torno a la figura caballeresca de un sefior
gentil y muy comedido que no aguanta las desigualdades y las trampas dentro
de una pelea en igualdad de condiciones. Pese a esta figura de caballero, su
personalidad se ha ido atenuando con cada entrega a un caracter mas rudo y
provocativo. Su estilo de lucha esta basado puramente en el boxeo y muchos
de sus ataques pueden extraerse perfectamente de un combate real

destacando series de jab y cross con uppercuts.
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Figura 4.1.6. llustraciéon de Dudley en Street Fighter IV. Fuente: (Capcom, 2008)

- Sagat: Es un personaje masculino que tiene su primera aparicion en Street
Fighter (1987) como el jefe final del juego para convertirse mas adelante en un
personaje jugable en la version Street Fighter 1l: Champion Edition (Capcom,
1992). Sagat representa un personaje intimidante e imponente que dentro del
universo Street Fighter es conocido como el “emperador del Muay Thai”. Al
igual que personajes como Ken, su disefio ha ido variando a lo largo de la saga
siendo el més distintivo el de Street Fighter V (Capcom, 2016). Aun asi, sus
rasgos mas caracteristicos son el bafiador de Muay Thai, las vendas que
protegen sus manos y sus pies, y el caracteristico parche en el ojo derecho.
Dicho disefo tiene sus variantes entre versiones donde el bafiador cambia de
colores. Sagat también es el personaje mas alto del juego y probablemente
oscile entre los 2,00 metros y 2,20 metros de altura. También es un personaje
muy musculado, y en base a la altura, probablemente pese mas de 100

kilogramos.
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Figura 4.1.7. Evolucion del disefio visual de Sagat. Fuente: Elaboracion propia.

Sagat es un luchador orgulloso de su fuerza y de sus capacidades fisicas que
lo han llevado a sentirse empoderado. Tiene una gran fuerza de voluntad y
aspira a convertirse en un luchador aun mas fuerte, por otro parte, su aspecto
aterrador le ha llevado a cerrarse ante los demas debido a que muchos le
temen. Su estilo de lucha est4 basado en el Muay Thai de origen tailandés y

predomina el uso de las patadas como la Tiger Tornado o la Tiger Spike.

Figura 4.1.8. llustracién de Sagat en Street Fighter IV. Fuente: (Capcom, 2008)

Yang: Es un personaje masculino que debuta en Street Fighter 3: 2nd Impact
(Capcom, 1997) y forma parte del elenco de personajes jugables. De origen
hongkonés, recorre las calles de Hong Kong en sus patines mientras pelea
utilizando el Kung Fu milenario. Su aspecto visual no ha evolucionado entre
una entregay otra por lo que destaca su llamativo changsan rojo con cordones
amarillos, su pantalén bombacho negro, brazales amarillos y deportivas. Su
exagerado peinado caracteristico, con flequillo estirado mas alla de su frente,
es un elemento que destaca en su disefio. Yang es un personaje de
complexion delgada que esta en buena forma y que tiene una altura que oscila
entre 1,65 metros y 1,70 metros por lo que, debe pesar en torno a unos 75
kilogramos.
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Street Fighter Il Street Fighter IV

Figura 4.1.9. Comparacion de Yang en dos entregas distintas. Fuente: Elaboracion

propia

Yang tiene una personalidad condescendiente hacia los demas y tiende a ser
bastante engreido pecando a veces de charlatan o bocazas. Algo curioso de
Yang es gque es un apasionado del cine que siempre intenta soltar alguna
referencia al entablar combate con otro luchador. En lo que respecta a su estilo
de lucha, hace uso de las artes marciales chinas conocidas como Kung Fu:
Bajiquan, un estilo que destaca por el uso de golpes de codo y hombros.

Algunas de sus técnicas mas especiales son el Kaihou o el Tourouzan.

Figura 4.1.10. llustracién de Yang en Street Fighter III: Third Strike. Fuente:
(Capcom, 1999)

Chun-Li: Es un personaje femenino que aparece por primera vez en Street
Fighter (1987) como personaje jugable del elenco principal. Chun-Li es el
primer personaje femenino jugable de la saga y también el primero que debuta
en un juego de lucha 2D de peleas uno contra uno. Su iconico disefio destaca
por el notable uso del Qipao azul con motivos dorados y modificado para
combate, las botas blancas de boxeo, medias marrones transparentes y ropa

interior de color azul. Ademas, lleva en las mufiecas unos grandes brazaletes
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con pinchos hechos de acero. Pese a ser este su disefio mas concurrido, ha
evolucionado mucho alo largo de las distintas entregas de la saga y en algunos
juegos su disefilo es completamente distinto. Su peinado consiste en un
recogido conformado por un doble mofo chino denominado “ox horns” que
mayormente lleva adornado siendo el color de pelo marrén. Conforme a sus
caracteristicas fisicas, el elemento mas destacable es que Chun-Li tiene unos
muslos muy voluptuosos y ejercitados en contraste con el resto de su cuerpo.
No obstante, sus brazos también muestran una musculatura notable y su figura
esta perfectamente tonificada para el combate. En comparacion a personajes
anteriores, su estatura oscila entre los 1,65 metros y los 1,70 metros por lo que

su peso debe oscilar estar en los 60 kilogramos.
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Figura 4.1.11. Evolucion del disefio visual de Chun-Li. Fuente: Elaboracién propia.

En cuanto a su personalidad es destacable su sentido de la justicia y el deber
debido a su profesién de policia en la interpol, ocupacién que ejerce con mucho
orgullo y firmeza. Mas alla del trabajo, es una persona dulce y amable que
tiende a dejarse llevar por sus emociones y no dudaria en anteponer su vida a
la de un inocente o un amigo. Su estilo de lucha esta basado en las artes
marciales chinas y destacan el uso de técnicas como el Tenkukyaku (patada

ascendente a la cabeza) o el Tenshin Shuushuu (patada del aguila).
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Figura 4.1.12. llustracién de Chun-Li en Street Fighter Alpha Il. Fuente: (Capcom,
1996)

- Makoto: Es un personaje femenino que aparece en Street Fighter 3: Third
Strike (Capcom, 1999) como personaje jugable. De muy fuerte conviccion, es
una adolescente de origen japonés que tiene como objetivo, devolver el honor
al dojo de su difunto padre. Su caracteristico aspecto visual destaca por su
ruda apariencia pese a lo joven que es, portando un gi de kérate desgastado
con parches y un cinturén negro que lo amarra, un hachimaki amarillo en el
cuello, un sujetador deportivo rojo y los pies descalzos. Su pelo es de color
negro y tiende a llevarlo corto y desordenado, pero no es algo que parezca
preocuparle. Algo sorprendente de su fisico es que presenta un cuerpo muy
desarrollado para su edad destacando el enorme tamafo de sus pies y manos
gue contrastan con el pequefio tamafio de su cuerpo. En comparacion a otros
personajes, es bastante mas baja en estatura y posiblemente oscile entre 1,50
metros y 1,60 metros siendo su peso de unos 55 kilogramos. Al aparecer

Unicamente en dos entregas de la saga, su disefio visual no evoluciona.
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Street Fighter IlI: Third Strike " Street Fighter IV

Figura 4.1.13. Comparacién de Makoto en dos entregas distintas. Fuente:

Elaboracién propia

En cuanto a su personalidad, Makoto presenta un caracter muy competitivo y
siempre busca que sus oponentes se esfuercen al maximo porque no le gusta
perder el tiempo. Es alguien que se desvive por la lucha y gran parte de su
caracter fiero se refleja tanto dentro del combate como fuera. Su estilo de lucha
esta basado en el karate japonés y algunos de sus golpes mas destacados son

el Oroshi (golpe de mano en forma de hoja) o el Hayate (pufietazo frontal).

Figura 4.1.14. llustracion de Makoto en Street Fighter I1I: Third Strike. Fuente:
(Capcom, 1999)
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- Ibuki: Es un personaje femenino que tiene su primera aparicion en Street
Fighter 3: New Generation (Capcom, 1997) como personaje jugable del elenco
principal de personajes, mas adelante también aparece en Street Fighter IV
(Capcom, 2008) y Street Fighter V (2016). Ibuki es una Kunoichi (mujer ninja)
de origen japonés que se entrena en el arte del Ninjutsu o mejor conocido como
artes marciales ninja. Su disefio visual destaca principalmente por ser la
representacion de un ninja con elementos como el traje tradicional ninja con
pantalones bombacho y un gi superior con las mangas arrancadas. Ibuki lleva
un pafuelo que tapa su cara y otro que tapa la mayor parte de su peinado, solo
dejando expuesto tres mechones en el flequillo y dos mechones largos de
coleta que llegan hasta sus tobillos. En comparacion a la indumentaria ninja
clasica, Ibuki presenta un disefio mucho mas sugerente reflejado en los brazos
expuestos, pies descalzos y muslos laterales expuestos. Ibuki es de
complexién delgada y ninguna parte de su cuerpo muestra una musculatura
tonificada como la de Chun-Li, ademas de tener una altura similar a la de
Makoto (1,50 metros - 1,60 metros) pero un peso menor de unos 45 kilogramos
aproximadamente. Ibuki solo ha aparecido en tres entregas de la saga y ha

tenido un redisefio diferente al explicado anteriormente.

Street Fighter IlI: Third Strike Street Fighter IV Street Fighter V

Figura 4.1.15. Evolucion del disefio visual de Ibuki. Fuente: Elaboracién propia.

Ibuki es un personaje interesante en lo que a caracter respecta, ya que por un
lado muestra la seriedad y disciplina propia de un ninja letal entrenada en este
arte, y por otra parte es una adolescente que muestra mucho interés en los

chicos y las cosas propias de la gente de su edad.
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Algo comun en ella es el rechazo a la ropa tradicional ninja que le parece
antiestética y por ello, su disefio en Street Fighter V es mas propio de una
colegiala que no el de un ninja. Sus objetivos son conseguir una vida normal
alejada del camino del Ninjutsu, pero su bondad y gratitud hacia su gente le
impide alejarse totalmente de su gente pese a querer tener la vida de una chica
de ciudad. Su estilo de lucha est4 basado en el arte marcial japonés Ninjutsu
propio de los ninjas tradicionales donde destaca el uso de técnicas muy rapidas
y engafos. Algunos movimientos destacados de Ibuki son el Kasumi Gake

(avance rapido) o el Kunai.

Figura 4.1.16. llustracion de Ibuki en Street Fighter IIl: Third Strike. Fuente: (Capcom, 1999)

Juri Han: Es un personaje femenino que debuta por primera vez en Super
Street Fighter IV (Capcom, 2010) presentada como la principal antagonista del
arco argumental del juego y también como el primer personaje jugable de
origen surcoreano. Juri es uno de los personajes mas malvados de toda la
saga que busca la desgracia ajena y disfruta con hacer sufrir al oponente en
cada pelea. Su disefio visual es muy caracteristico destacando su corto dudou
chino de color parpura que cubre su pecho, pantalones blancos bombacho que
llegan hasta sus tobillos, medias moradas que protegen sus pies y guantes de
taekwondo morados. Su pelo es negro y destacan dos mechones de pelo que
sobresalen de manera similar al peinado “ox horns”. Juri es un personaje de
complexion delgada, que esta muy bien tonificada destacando unos
abdominales definidos, piernas y pies grandes y musculosos, y brazos
delgados pero musculosos. En comparacion a Makoto es un personaje un poco
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mas alto por lo que su estatura oscila entre 1,65 metros y 1,70 metros, por otra
parte, su peso debe ser similar al de Chun-Li estando entre los 55 kilogramos
y 60.

«@

Street Fighter IV Street Fighter V

Figura 4.1.17. Comparacién de Juri en dos entregas distintas. Fuente: Elaboracion
propia
- Juri es una persona rencorosa y muy vengativa que siente placer rompiendo
los huesos de sus oponentes, algo destacable de su personalidad es que es
una persona muy temperamental e impredecible que pierde el juicio facilmente,
por otro lado, esta faceta de “femme fatale” sadica en el fondo es una cortina
de huma para ocultar todos sus traumas y problemas personales. En cuanto a
su estilo de lucha, esta basado en el Taekwondo de origen coreano que
destaca por el uso de patadas acrobaticas especiales. Algunos de sus
movimientos especiales son el Fuhajin (patada hacha ascendente) y el Sekku
(patada media), que al igual que todos los movimientos estan exagerados
segun las necesidades del juego utilizando como base el arte marcial de

referencia.
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Figura 4.1.18. Retrato de Juri Han en Super Street Fighter IV. Fuente: (Capcom, 2010)

Es importante destacar que todos los personajes mostrados tienen trajes alternativos
gue modifican el disefio visual inicial por uno nuevo. Pero se ha decidido utilizar los
disefios principales de cada personaje porque es como fueron concebidos

originalmente y por decisiones de disefio han acabado en la version final de cada

juego.
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4.1.2. Saga The King of Fighters, SNK (1994)

Otra de las sagas mas iconicas dentro de los juegos de lucha 2D y desarrollada por
SNK. Del mismo modo que Street Fighter populariza los enfrentamientos de uno
contra uno en los salones arcade, Fatal Fury (SNK, 1991) buscaba entonces imitar
ciertas tendencias de la saga de Capcom, como tener un elenco de personajes
variados con estilos de lucha bien diferenciados. El nacimiento de The King of Fighters
(SNK, 1994) viene de fusionar el elenco de personajes de diversas sagas anteriores
como la de Art of Fighting (SNK, 1992), Ikari Warriors (SNK, 1986), Fatal Fury (SNK,
1991) o Psycho Soldier (SNK, 1987).

Es interesante pues, la aportacion de la saga The King of Fighters al estudio de los
referentes ya que cuenta con una gran diversidad de personajes de muchas sagas
distintas con disefios y estilos de lucha muy diferenciados. Ademas, en contraposicion
a la saga Street Fighter, esta saga cuenta con muchos personajes con indumentarias
mas experimentales que van mucho mas alla del gi de karate. Es por eso que,
siguiendo la misma metodologia de analisis, se pretende analizar a varios luchadores
masculinos y femeninos poniendo el foco en caracteristicas fisicas, disefio visual,
personalidad y estilo de lucha. Algunos personajes seleccionados no han
evolucionado en disefio visual de un juego a otro, por lo que no se aporta una figura

ejemplificativa como se ha realizado hasta ahora.

- Chizuru Kagura: Es un personaje femenino que tiene su primer debut en King
of Fighters ‘96 (SNK, 1996) como un jefe secundario de la competicion King of
Fighters y que en posteriores entregas de la saga se sumaria al elenco jugable.
Chizuru es de origen japonés y es una sacerdotisa del clan Yata que tiene
como objetivo proteger el sello que encierra a Orochi (antigua calamidad del
universo King of Fighters). Su disefo visual es destacable por el uso de una
prenda de largas mangas con rayas rojas y cuello alto, un pantalén negro
cefido de vestir, unos zapatos negros de tacon y una banda que cubre parte
de su largo pelo negro que ocupa la mayor parte de su espalda. En cuenta a
sus caracteristicas fisicas, es un personaje de complexion delgada con poca
musculatura y de estatura media, siendo esta de unos 1,65 metros

aproximadamente con un peso aproximado de 50 kilogramos. Su disefio no ha
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evolucionado demasiado a lo largo de la saga, matizando algunos aspectos

COomo su cinturén.

KOF XIII

Figura 4.1.19. Comparacion visual de Chizuru en diversas entregas. Fuente: Elaboracion
propia

En cuanto a su personalidad, Chizuru es un personaje sosegado y sereno la
mayor parte del tiempo. En ocasiones se muestra fria y calculadora ante
situaciones dificiles, llevando la aburrida pero certera voz de la razén. En
cuanto a su estilo de lucha, seria complicado destacar un unico estilo debido a
gue hace uso de diversas artes marciales chinas fusionadas con danzas. Entre
sus movimientos son destacables el uso de golpes con la mano abierta propios
de artes marciales como el kérate japonés y sumisiones de kung fu para

derribar al oponente.

Figura 4.1.20. llustracién de Chizuru en King of Fighters ‘96. Fuente: (SNK, 1996)
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Blue Mary: Es un personaje femenino cuyo origen reside en Fatal Fury 3 (SNK,
1995) y que debuta como personaje jugable en The King of Fighters ‘97 (SNK,
1997). Mary es una agente secreta de origen estadounidense con un gran
sentido de la justicia que se ve influenciada desde muy pequefia por su padre
policia. Su disefio visual es muy caracteristico donde destacan el uso de un
sujetador top que cubre el pecho, un cinturén marron caido mas grande que su
cintura, unos guantes azules que cubren sus pufios pero que mantienen sus
dedos al descubierto, unos pantalones holgados azules y unas botas
marrones. Su pelo es rubio y su melena es corta con una extension que llega
hasta su mandibula aproximadamente. Es una persona de complexion delgada
pero que se muestra con una buena forma fisica pese a que sus brazos no
estan demasiado musculados. Su estatura es similar a la de Chizuru y oscila
entre 1,60 metros y 1,70 metros siendo su peso de unos 55 kilogramos. En lo
gue respecta a su disefio, no ha evolucionado demasiado a lo largo de la saga
a excepcioén del calzado o el color de sus guantes. En cuanto a su personalidad,
destaca su amabilidad hacia las personas que admira y quiere, pero se centra
demasiado en su trabajo y muchas veces eso le impide ver mas alla de las
cosas. Su estilo de lucha es particular ya que se basa en el Sambo de origen
soviético que destaca principalmente por el uso de llaves de sumision letales y
golpes de lucha libre muy similares al Jiu-Jitsu. Algunos de sus ataques mas

destacados son M. Breaker y la Vertical Arrow.
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Figura 4.1.21. llustracién de Blue Mary en King of Fighters XIV. Fuente: (SNK, 2016)
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Luong: Es un personaje femenino que debuta en The King of Fighters XIV
(SNK, 2016) como personaje jugable del elenco principal. Luong es una femme
fatale de origen vietnamita cuyas motivaciones no estan del todo claras debido
a su reciente aparicion en la saga. Aun asi, su disefio visual es interesante
debido al uso de su destacable traje, similar al tradicional Qipao chino, pero
con algunos elementos propios del traje clasico vietnamita ao dai. Ademas,
lleva unas elegantes protecciones en sus brazos y piernas con motivos florales
y atadas con cuerda a sus respectivas mufiecas Yy tobillos. La parte inferior de
Su cuerpo estéd cubierta por unos leotardos transparentes de color marrén
oscuro y lleva también el pelo largo con una extension cubre toda su espalda.
Sus caracteristicas fisicas mas destacables son sus piernas tonificadas y sus
muslos voluptuosos, por otro lado, es de complexion delgada y mas alta que
Mary y Chizaru, siendo su estatura de 1,80 metros aproximadamente y su peso
de unos 65 kilogramos. No hay evolucion destacable en su disefio debido a
gue solo ha aparecido en dos entregas y el disefio se ha mantenido. Su
personalidad sigue el estereotipo de femme fatale, una mujer tan seductora
como peligrosa que disfruta haciendo sufrir a sus oponentes y jugando con
ellos, muy similar al personaje de Juri Han visto en la seccion de Street Fighter.
En cuenta a su estilo de lucha, esta altamente basado en el taekwondo coreano
donde destacan técnicas de patada muy exageradas segun las necesidades
del juego. Algunos de sus golpes mas destacados son el Tsui (patada especial
por encima de la cabeza) y el Rin (patada especial giratoria)
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Figura 4.1.22. llustracion de Luong en King of Fighters XIV. Fuente: (SNK, 2016)

- Vanessa: Es un personaje femenino que debuta en The King of Fighters ‘99
Evolution (SNK, 1999) como personaje ayudante y en The King of Fighters
2000 (SNK, 2000) como personaje jugable. Vanessa es una mujer que lleva
una doble vida y compagina la cotidianidad de ser ama de casa con la peligrosa
ocupacion de agente secreto. Su disefio visual destaca por el uso de ropa
propia de un oficinista: camiseta blanca de vestir que conforma un chaleco sin
mangas y con una corbata roja, pantalones de pitillo marrones, guantes de
cuero negro, y zapatos de vestir negros. Es pelirroja y lleva el peinado al estilo
“stacked bob haircut”. Es una mujer de complexion delgada que destaca
principalmente por sus caderas anchas y por brazos bien definidos. En cuanto
a estatura, es muy similar a Luong y debe acercarse a 1,80 metros, por lo que
su peso debe ser similar a los 65 kilogramos aproximadamente. Su disefio ha
evolucionado ligeramente de una entrega a otra, cambiando algunos colores
de su pantalon o incluso el tamafio de su pecho. Su personalidad es algo
interesante porque también muestra un caracter dual, dentro de su faceta de
ama de casa con hijo, es amable, buena y muy generosa. Pero su faceta de
agente secreto la vuelve fria y muy dura, tanto consigo mismo como con los

demas.
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KOF X1l KOF XIV

Figura 4.1.23. Comparacion visual de Vanessa en diversas entregas. Fuente: Elaboracion

propia

Vanessa es viuda, y algo notable a destacar es que su relacion con los
hombres es casi nula, intentando siempre evitarlos. En cuanto a su estilo de
lucha, estd basado completamente en el boxeo siendo este algo mas
rudimentario, agil, y poco técnico. Algunos de sus ataques mas destacables
son One-Two Puncher o el Sliding Puncher.
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Figura 4.1.24. llustracion de Vanessa en King of Fighters XIV. Fuente: (SNK, 2016)

- King: Es un personaje femenino perteneciente a la saga The Art of Fighting
(SNK, 1992) y que debuta como personaje jugable en The King of Fighters
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(SNK, 1994). King es un personaje interesante por ser una letal luchadora que
no tiene piedad contra sus enemigos y que es duefia de su propio bar
denominado lllusion. Su disefio es destacable porque viste generalmente como
si fuese una croupier con una indumentaria muy elegante, pese a ello, su ropa
es la de una camarera de un bar lujoso. Su disefio mas icénico destaca por el
uso de un bonito esmoquin de color rojo ocre, con una cinta amarilla que
envuelve su cintura y unos zapatos de vestir blancos. Su pelo es de color rubio
y lo lleva corto con un estilo “short bob haircut”. Es una mujer con una
complexién delgada que no tiene ningun elemento fisico especialmente
destacable, mas alla de tener una estatura mas baja que la de Luong y
Vanessa, y que debe oscilar entre 1,70 metros y 1,80 metros siendo su peso
de unos 60 kilogramos aproximadamente. Su disefio visual ha variado bastante
entre una entrega y otra, destacando cambios como el color de su esmoquin 0

no llevar la chaqueta de este.

KOF 97 KOF 95 KOF 98 KOF X1l KOF XIV

Figura 4.1.25. Comparacion visual de Chizuru en diversas entregas. Fuente: Elaboracion
propia

Algo interesante de King es que siempre tiende a vestirse con ropa masculina
y que en ocasiones ha tenido disputas internas con su orientacion de género.
Su personalidad es la de una persona amable y cuidadosa con la gente que
qguiere pero que no muestra piedad alguna con las personas a las que
considera enemigos. Su estilo de lucha esta basado principalmente en el Muay
Thai de origen tailandés que destaca principalmente por su agresividad y uso
de las patadas. Algunas de sus técnicas mas destacadas son la Tornado Kick
o la Slide Kick.
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Figura 4.1.26. llustracién de Vanessa en King of Fighters ‘98. Fuente: (SNK, 1998)

Yuri Sakazaki: Es un personaje femenino perteneciente a The Art of Fighting
(SNK, 1992) y que debuta como personaje jugable en The King of Fighters
(SNK, 1994). Yuri es un personaje que comienza siendo el estereotipo de
damisela en apuros en las primeras entregas, pero que, con duro esfuerzo y
entrenamiento bajo las artes del karate, consigue convertirse en una luchadora
nata y respetable. Su disefio visual es propio de una karateka con ciertos
matices que la hacen especial. Es destacable el uso de la parte superior de un
gi de kérate sin mangas, un cinturon de karate amarillo con el amarre situado
en la cadera, unos leotardos transparentes azules que cubren toda la parte
inferior de su cuerpo y unas zapatillas all stars converse de color rojo. Su pelo
esta trenzado y es de color marron. Sus caracteristicas fisicas distan mucho
de las de una luchadora real, siendo una persona delgada y con poco musculo.
Su estatura es similar a la de Mary, oscilando entre 1,60 metros y 1,70 metros,
pero su peso es mucho menor debido a su poco musculo, siendo este de unos
50 kilogramos aproximadamente. Su disefio visual no ha cambiado mas alla

del peinado, que ha pasado a ser mas corto en entregas actuales.
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KOF 94 KOF 96 KOF X1l KOF XIV

Figura 4.1.27. Comparacion visual de Yuri en diversas entregas. Fuente: Elaboracion propia

Yuri es una persona amable y muy carifiosa que siempre busca superarse a si
misma. Es especialmente cuidadosa con sus seres queridos y familiares, pero
no soporta la idea de depender de la gente, lo que la ha llevado a querer
entrenarse duro para poder ser independiente. Su estilo de lucha esta basado
en el karate japonés, pero con ciertos toques personales propios que hacen
reflejar su personalidad destacando algunos ataques como el Yuri Super Upper
o el Yuri Super Smash.

Figura 4.1.28. llustracion de Vanessa en King of Fighters ‘97. Fuente: (SNK, 1997)
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Kyo Kusanagi: Es un personaje masculino que debuta por primera vez en The
King of Fighters (SNK, 1994) como personaje jugable del elenco principal y que
es el principal protagonista de la saga. Kyo es un joven de origen japonés, que
al igual que Chizuru, hereda un clan encargado de mantener el sello de Orochi
pero que, a diferencia de ella, no parece querer cargar con tanta
responsabilidad. Es dificil destacar los elementos de su disefio visual debido a
gue ha evolucionado bastante a lo largo de la saga, pero es muy comun que
utilice una camiseta blanca con una chaqueta de cuero por encima, unos
pantalones vaquero de color azul marino, unos botines de hombre negros, una
cinta blanca para la frente, y unos guantes negros con los dedos descubiertos.
Su pelo es marrén castafo y su peinado es medio corto similar al “short bob
haircut”. Sus caracteristicas fisicas son promedias, siendo un personaje de
complexién delgada, pero mostrando una figura en muy buena forma. En
comparacién a otros personajes como Luong, su estatura oscila entre los 1,80
metros de altura y su peso debe ser de aproximadamente 80 kilogramos. Como
ya se ha comentado, su disefio ha sido variado a lo largo de la saga, pero

siempre ha mantenido su concepto base.
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Figura 4.1.29. Comparacion visual de Kyo en diversas entregas. Fuente: Elaboracién propia

Su personalidad, es la estereotipica de personaje desinteresado con mucha
confianza en si mismo y en su fuerza. Mostrandose engreido en muchas
ocasiones, tiene muchas dificultades para trabajar en equipo pese a que valora
mucho a sus compafieros. Su estilo de pelea es dificil de determinar, pero es
probable que esté basado en el karate japonés, mas en concreto en el Nihon

Kenpo Karate, una variante del karate que esta altamente basada en el uso
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estratégico y fluido del movimiento donde cada cambio de posicion supone un
golpe de pufio. Algunos de sus ataques destacados son el Ge-Shiki Naraku
Otoshi (doble pufietazo martillo hacia abajo) o el 88 Shiki (doble patada
barrido).

Figura 4.1.30. llustracién de Kyo en The King of Fighters Xlll. Fuente: (SNK, 2010)

- Robert Garcia: Es un personaje masculino que tiene su origen en la saga The
Art of Fighting (SNK, 1992) y que debuta como personaje jugable en The King
of Fighters (SNK, 1994). Robert es hombre de origen italiano que ha buscado
durante su vida salir de la influencia de su padre a través de entrenarse en el
arte del karate. Su disefio visual mas particular destaca por el uso de una
elegante indumentaria compuesta por una camisa de vestir azul marino con las
mangas dobladas, un chaleco negro, pantalones de traje blancos, guantes de
cuero negros y zapatos de vestir. Su pelo es de color marrén oscuro y su
peinado es largo recogido con una coleta. Sus caracteristicas fisicas destacan
por su corpulencia, con una espalda y hombros muy ensanchados, y unos
brazos musculosos. Su estatura es similar a la de Kyo y debe oscilar entre 1,80

metros y 1,85 metros.



111 Estudio tedrico y aplicado de la animacién y sus técnicas

Al ser de complexion fuerte, debe pesar mas, siendo este de unos 85
kilogramos aproximadamente. Su disefio visual ha ido variando a lo largo de la

saga siendo el mas destacable el que se ha explicado anteriormente.

R
KOF 94 KOF 96 KOF 2003 KOF X1V

Figura 4.1.31. Comparacion visual de Kyo en diversas entregas. Fuente: Elaboracién propia

Su personalidad es la estereotipica de personaje ricachén y galan al que nada
parece preocuparle. Pese a esto, es una persona astuta y muy inteligente que
no se toma a la ligera la lucha. Su estilo de lucha esta basado en el karate
japonés, mas en concreto, en el estilo Kyokushinkai que destaca por el uso de
técnicas que no estan permitidas en el karate tradicional por ser demasiado
violentas. Algunos de sus ataques mas destacados son el Ryuugeki Ken (pufio
frontal del dragdn) o el Ryuuga (colmillo del dragén).

Figura 4.1.32. llustracion de Robert en The King of Fighters XIV. Fuente: (SNK,
2016)
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Joe Higashi: Es un personaje masculino originario de la saga Fatal Fury (SNK,
1991) y que debuta como personaje jugable en The King of Fighters (SNK,
1994). Joe es un joven de origen japonés que ha pasado gran parte de su vida
en Tailandia, entrenando y practicando Muay Thai. Su disefio visual destaca
porque es la viva imagen de un luchador de Muay Thai que usa el caracteristico
bafiador, los vendajes protectores en las manos y los pies, y un hachimaki con
la bandera de Japdn. Su pelo es de color marrén oscuro y siempre lo lleva corto
y de punta. Sus caracteristicas fisicas son notables, mostrando un cuerpo
musculoso, tonificado y bien definido por los entrenamientos. Es un poco
menor en estatura que Robert y Kyo, por lo que debe oscilar entre 1,70 metros
y 1,75 metros. Su peso también debe ser proporcional a su estatura y
complexion, por lo que debe ser de unos 70 kilogramos. Su disefio ha variado
muy poco en las diversas entregas de la saga principal, cambiando solo el
disefio de su banador.

KOF X1l KOF X1V

Figura 4.1.33. Comparacion visual de Joe en diversas entregas. Fuente: Elaboracion propia

Su personalidad es la de un personaje chistoso y bromista que tiene poco
sentido del ridiculo. Pese a ser un gran luchador, es utilizado como recurso
coémico durante muchos titulos de la saga. Su estilo de lucha esta
completamente basado en el Muay Thai que destaca principalmente por su
agresividad y el uso de las patadas bajas y medias. Algunos de sus ataques
destacados son la Tiger Kick (patada media ascendente) o la Slash Kick

(patada media al torso).
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Figura 4.1.34. llustracion de Joe en The King of Fighters XIV. Fuente: (SNK, 2016)

Kim Kaphwan: Es un personaje masculino originario de la saga Fatal Fury
(SNK, 1991) y que debuta como personaje jugable en The King of Fighters
(SNK, 1994). Kim es un joven de origen surcoreano muy querido en su pais
natal por ser un maestro y eminencia en el arte del Taekwondo, llegando
muchos a considerarlo un héroe nacional. Su disefio visual destaca principal
por el uso del tradicional traje denominado dobok con las mangas recogidas
hasta los hombros, un pantalon méas holgado de lo comun para un dobok, un
cinturon negro que amarra la parte superior del dobok, y unas guantes y
protectores de pie. Fisicamente es un personaje de complexion fuerte, con
unos brazos y piernas musculosos y bien tonificados. Muestra una altura
similar a la de los anteriores personajes masculinos, oscilando entre 1,75
metros y 1,80 metros. Su peso debe ser proporcional a su estatura y
musculatura, por lo que debe ser de unos 75 kilogramos aproximadamente. Su
disefio no ha evolucionado a lo largo de la saga mas alla de un cambio de

color.
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KOF X1l

Figura 4.1.35. Comparacion visual de Kim en diversas entregas. Fuente: Elaboracion propia

- Su personalidad es la de un personaje serio y muy estricto, tanto consigo
mismo como con los demas. Es alguien que no baja nunca la guardia y es
capaz de percibir las malas intenciones de la gente. Su estilo de lucha esta
completamente basado en el Taekwondo de origen coreano que destaca por
la disciplina y el uso de patadas acrobaticas muy espectaculares visualmente.
Algunos de sus ataques mas destacados son la Face Kick (patada alta a la

cara) o el Haki Kyaku (pisada al pie).

Figura 4.1.36. llustracién de Joe en The King of Fighters XlII. Fuente: (SNK, 2010)
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4.1.3. Saga Tekken, Namco (1994)

Por muchos jugadores es considerada como una de las mejores sagas de lucha de
todos los tiempos. A diferencia de Street Fighter o The King of Fighters, esta saga
nace directamente utilizando graficos 3D y esto es algo importante para su desarrollo
mecéanico porque forma parte del género de lucha con mecéanicas 3D. Pese a ello,
muchos de sus personajes muestran disefios interesantes similares a los de Street

Fighter con un estilo visual mas realista.

Es interesante pues la aportacion de la saga Tekken al estudio de referentes ya que
aporta una perspectiva en los disefios de personajes mucho mas realista que las
anteriores sagas. También, Tekken es una saga longeva con mas de 20 afios de
antigliedad y con una gran variedad de personajes diversos en disefio, personalidad
y estilo de lucha. Con esta base, se procede a seguir la misma metodologia y analizar
a varios luchadores masculinos y femeninos poniendo el foco en caracteristicas

fisicas, disefio visual, personalidad y estilo de lucha.

- Heihachi Mishima: Es un personaje masculino que debut6 en Tekken (Namco,
1994) como personaje jugable y como jefe final del juego. De origen japonés,
Heihachi es la representacion del hombre de negocios obsesionado con el
poder y con su fuerza, y que canaliza a través dominar las artes marciales. Su
disefo visual ha variado mucho a lo largo de los afios, pero los patrones mas
repetidos son el uso de un gi de karate muy desgastado y negro sin mangas,
un cinturdn rojo que amarra el gi, unas vendas situadas en los antebrazos y los
pies descalzos. Su particular peinado consiste en llevar las partes laterales
hacia atras y de punta con la parte superior calva. En lo que respecta a sus
caracteristicas fisicas, es un hombre muy musculado pese a la edad, con una
complexion fuerte, brazos musculosos y tonificados, pectorales esbeltos,
venas marcadas y bien definidas. Su estatura oscila entre 1,80 metros y 1,85
metros, y su peso es de 85 kilogramos aproximadamente. Su disefio ha
cambiado significativamente de una entrega a otra pese a ser el descrito el

mas concurrido.
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Tekken 1 Tekken 2 Tekken 3 Tekken 5

Figura 4.1.37. Comparacion visual de Heihachi en diversas entregas. Fuente: Elaboracion

propia

En cuanto a su personalidad y forma de ser, es un personaje muy inteligente e
imponente que no duda en utilizar cualquier recurso para conseguir lo que
guiere. Otro aspecto que denota es sadismo y crueldad, habiendo hecho
atrocidades a miembros de su propia familia como arrojar a su hijo por un
acantilado para probar su fuerza. Su estilo de lucha esté principalmente basado
en el karate japonés mas en concreto en una mezcla del estilo Goju-Ryu que
destaca por el uso de devastadores pufietazos. Algunas de sus técnicas mas
destacables son Dragon Uppercut (golpe ascendente del dragén) o la Tsunami

Kick (patada hacha de doble golpe).

Figura 4.1.38. Renderizado de Heihachi en Tekken 7. Fuente: (Bandai Namco, 2017)
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Marshall Law: Es un personaje masculino que debutd en Tekken (Namco,
1994) como personaje jugable del elenco principal. De origen estadounidense,
pero con ascendencia china, Law es la representacion del joven experto en
kung fu cuyas motivaciones pasan por ensefiar el arte del kung fu en un dojo y
ejercer de chef en su propio restaurante. Algo muy destacable de su disefio es
que estd puramente basado en el artista Bruce Lee, destacando algunos
elementos como la parte superior descamisada con cintas en las mufiecas,
pantalones bombacho negro con rallas rojas en los tobillos y zapatos de kung
fu negros. Su pelo es negro y su peinado es igual al de Bruce Lee. En lo que
respecta a sus caracteristicas fisicas, es un personaje de complexion delgada,
pero con un cuerpo bien tonificado y una musculatura bien definida. La estatura
es menor a la de Heihachi, oscilando entre 1,70 metros y 1,75 metros, por lo
gue su peso debe ser aproximadamente de 70 kilogramos. Su aspecto no ha
tenido muchas modificaciones mas alla del disefio del pantalén o de la

aportacion del bigote.

-

Tekken 1 Tekken 2 Tekken 3 Tekken 5

Figura 4.1.39. Comparacion visual de Law en diversas entregas. Fuente: Elaboracion propia

Su personalidad también es parecida a la de Bruce Lee en peliculas como Fist
of Fury (Chow, 1972) o Enter the Dragon (Warner Bros, 1974), destacandose
un personaje muy amable, respetuoso y caritativo con la gente que quiere al
mismo tiempo que alguien temperamental en el momento de luchar contra sus
enemigos. Su estilo de lucha se basa en el popularizado por Bruce Lee en la
década de los 70 y 80, el Jeet Kune Do, una variante del Kung Fu que destaca
por la ofensiva y uso del pufio. Algunas de sus técnicas mas destacadas son
el Backflipper (patada con voltereta) o la Shaolin Spin Kick (triple patada

giratoria)
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Figura 4.1.40. Renderizado de Marshall Law en Tekken 7. Fuente: (Bandai Namco,
2017)

- Feng Wei: Es un personaje masculino que debut6 en Tekken 5 (Namco, 2004)
como personaje jugable del elenco principal. De origen chino, Feng es un
personaje cuyas motivaciones pasan por la busqueda de poder y por
convertirse en el mejor luchador del mundo. Su aspecto visual destaca por ir
descamisado, con unos brazaletes dorados y mufiequeras rojas en las
mufiecas, unos pantalones de kung fu con la mitad del disefio rojo y la otra
mitad verde con motivos dorados, y unos zapatos de kung fu que sigue el
patron del pantalén. En cuanto a sus caracteristicas fisicas, es un hombre muy
corpulento de complexion fuerte con una musculatura muy definida y con
pectorales esbeltos. Su estatura es similar a la de Heihachi, oscilando entre
1,80 metros y 1,85 metros, y estando su peso en 85 kilogramos
aproximadamente. Al ser un personaje mas nuevo en la saga, no ha cambiado

mucho en cuanto a disefo.
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Tekken 5 Tekken 5 Recolor

Figura 4.1.41. Comparacion visual de Feng en Tekken 5. Fuente: Elaboracion propia

Su personalidad es la de un personaje despiadado y egoista que muestra una
actitud arrogante mayoritariamente. También muestra poco aprecio por la vida
y no duda en matar a un oponente si se le presenta la oportunidad. Su estilo
de lucha esta basado en el kung fu, mas en concreto el estilo Hung Gar
derivado del Shaolin que destaca por las técnicas de pufio y posturas solidas.
Algunos de sus ataques destacados son el Iron Shield (golpe fuerte de hombro)

y el Hellwinds (cuatro golpes ascendentes).

Figura 4.1.42. Renderizado de Feng Wei en Tekken 7. Fuente: (Bandai Namco,
2017)
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Steve Fox: Es un personaje masculino que debuto6 por primera vez en Tekken
4 (Namco, 2001) como personaje jugable. De origen britanico, Steve es un
boxeador solitario cuyas motivaciones pasan por investigar y encontrar
informacion sobre su pasado biolégico. Su disefio visual es muy variado a lo
largo de la saga, pero el mas destacable hace uso unos pantalones de
entrenamiento de boxeo con los colores de la bandera britanica, unos guantes
de boxeo amarillos, unas zapatillas sneakers de color azul marino y unas
mufiequeras rojas con pinchos. Su pelo es rubio claro y siempre lo lleva
peinado hacia atras. Es un personaje de complexion fuerte, que muestra una
figura musculosa y esbelta, propia de un peso semipesado de boxeo. Es un
personaje bastante alto (algo mas que Heihachi), oscilando entre 1,85 metros

y 1,90 metros, y siendo su peso de unos 80 kilogramos.

Tekken 4 Tekken 5 Tekken 6 Tekken 7

Figura 4.1.43. Evolucién visual de Steve en distintas entregas. Fuente: Elaboracion propia

Su personalidad es la de una persona educada y amistosa que siempre evita
buscarse enemigos. Siempre muestra mucho respeto hacia sus oponentes e
intenta aprender de ellos, pese a que en un principio pueda mostrarse
engreido. Su estilo de lucha esta basado completamente en el boxeo, que solo
hace uso de los pufios para combatir. Algunos de sus ataques mas destacados

son Left Right Left (triple golpe de puiio) o el Ducking (finta hacia delante)
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Figura 4.1.44. llustracién de Steve en Tekken 4. Fuente: (Namco, 2001)

Hwoarang: Es un personaje masculino que debut6 por primera vez en Tekken
3 (Namco, 1996) como personaje jugable. De origen surcoreano, Hwoarang es
un joven callejero que siente devocion hacia su maestro por mostrarle el orgullo
y la virtud que hay en las artes marciales. Su disefio original destaca por el uso
del dobok de taekwondo con rayas azules, protectores de pies y pufios de color
azul y un hachimaki con los bordes negros. Su pelo es medio largo y lo lleva
tefiido de color naranja. Tiene un fisico de persona saludable con una
complexion delgada y con una musculatura esbelta. Su estatura es similar a la
de Feng y oscila entre 1,75 metros y 1,80 metros. Al ser delgado su peso
rondard los 70 kilogramos. Este es un personaje cuyo disefio ha variado
constantemente a lo largo de la saga y la explicacion sobre su apariencia se

corresponde Unicamente a las primeras entregas de la saga.
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Tekken 3

Tekken 4

Figura 4.1.45. Evolucién visual de Hwoarang en distintas entregas. Fuente: Elaboracion

propia

Su personalidad muestra una cierta dualidad entre la de un personaje rebelde
y callejero que presume de sus dotes para la lucha, y la de un personaje con
un sentido de la justicia firme que muestra respeto hacia su maestro y hacia el
taekwondo. Pese a esta dualidad, Hwoarang tiende a mostrar mas descaro por
las cosas y solo se comporta cuando su maestro esta presente. Su estilo de
lucha se basa en el taekwondo, pero mezcla diversos atributos de pelea
callejera que hacen destacar su lado mas rebelde. Algunos de sus ataques
destacados son la Flying Eagle (doble patada voladora media) y el Rejection
(combinacién de pufietazos con patada alta).

Figura 4.1.46. Renderizado de Hwoarang en Tekken 7 . Fuente: (Bandai Namco,
2017)
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Asuka Kazama: Es un personaje femenino que debuté por primera vez en
Tekken 5 (Namco, 2004) como personaje jugable. De origen japonés, Asuka
es una joven que desde muy pequefia fue entrenada en el arte del karate
japonés por su padre, una figura importante para ella y que fue asesinado por
un individuo misterioso al que ella quiere encontrar. Su aspecto visual destaca
por llevar piezas de ropa facilmente asociables al motociclismo. Asuka viste
con un mono de cuello alto que lleva cortadas las mangas y la parte que cubre
las piernas, debajo del mono lleva un top azul marino que cubre su pecho y un
cinturobn de cuero negro y azul claro. En los brazos lleva unos guantes
blindados con protecciones que llegan hasta los codos, y las botas también
blindadas que llegan hasta antes de la rodilla. Su pelo es de color castafio claro
y su peinado es del estilo medio largo japonés. Fisicamente no es una persona
musculosa pero si que se aprecia una figura en buena forma siendo sus brazos
y piernas bastante delgados. Su estatura es baja, oscilando entre 1,65 metros
y 1,70 metros. Su peso es aproximadamente de unos 65 kilogramos. Al ser un
personaje relativamente nuevo, no ha habido demasiada evoluciéon de un

disefo a otro.
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Figura 4.1.47. Comparativa visual de Asuka en Tekken 5. Fuente: Elaboracién propia

Su personalidad es la de una persona con un gran sentido de la justicia a la
que no le gusta ver a nadie pelear y por ello siempre intenta irrumpir en
cualquier pelea que se le presenta. Por otro lado, su parte mas joven la hace
mostrarse descarada y arrogante, y siempre esta dispuesta a una buena pelea.

Su estilo de lucha se basa en el karate japonés, pero con un estilo muy poco
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ortodoxo que en muchas ocasiones poco tiene que ver con el karate, ya que
introduce algunos golpes con el codo. Algunos de sus movimientos son el

Exorcisor (golpe giratorio con el codo) y la Minazuki (patada carretilla).

Figura 4.1.48. Renderizado de Asuka en Tekken 7. Fuente: (Bandai Namco, 2017)

Ling Xiaoyu: Es un personaje femenino que debuto6 por primera vez en Tekken
3 (Namco, 1996) como personaje jugable. De origen chino, Xiaoyu es una
joven con unos obijetivos que distan mucho del resto de personajes hasta ahora
vistos, ya que su principal motivacion es ganar el torneo de lucha para que le
construyan un parque temético. Su disefio visual mas iconico de la saga
destaca por el uso de un Qipao chino de color naranja con las mangas
recortadas por los hombros y recubiertas en plumas, unos pantalones cortos
deportivos de color blanco con una cinta negra, unas sandalias similares a
zapatos de kung fu naranjas con unas cintas decorativas que recubren sus
tobillos. Su pelo es de color negro y tiene el pelo recogido con dos coletas
laterales similar al peinado de una nifia. Su disefio visual ha cambiado mucho
a lo largo de la saga, afadiendo toques como el uso del Qipao, o la

predominancia del color naranja.
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Tekken 3 Tekken 4 Tekken 5 Tekken 6 Tekken 7

Figura 4.1.49. Evolucion visual de Xiaoyu en diversas entregas. Fuente: Elaboracién propia

Xiaoyu tiene una personalidad propia de una nifia que se muestra ingenua y
facil de engafiar. Pese a esto, tiene una gran determinacion y espiritu de lucha
cuando tiene que ayudar a sus seres queridos. Su estilo de lucha esta basado
en un arte marcial china conocida como Baguazhang que destaca por agotar
la paciencia del oponente y por ejecutar las técnicas en movimiento fluido
formando un circulo alrededor del oponente. Algunos de sus ataques mas
destacados son la Cloud Kick (patada creciente exterior) y Birds Flock (doble

ataque con la palma de la mano).

Figura 4.1.50. Renderizado de Xiaoyu en Tekken 7. Fuente: (Bandai Namco, 2017)

Lidia Sobieska: Es un personaje femenino que debutdé en Tekken 7 (Bandai
Namco, 2017) como personaje jugable de contenido descargable. De origen
polaco, Lidia es la primera ministra de su pais que busca la gloria de este a
través de ganar el séptimo torneo del pufio de hierro. Su disefio visual es muy

iconico y destaca por el uso de un gi de karate con la parte superior descolgada
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y atada a su cintura por el cinturén negro. Lleva una camiseta corta deportiva
gue cubre la parte superior del cuerpo y unas protecciones en los brazos y
manos que llegan hasta el codo. Sus pies estan protegidos por unas
protecciones similares a unas sandalias que dejan sus dedos descubiertos. Su
pelo es rubio platino claro y lleva el pelo recogido por una coleta, también lleva
algo de maquillaje destacando el lapiz de labio. Fisicamente es una persona
delgada con una muy buena forma fisica tipica de una deportista, sus brazos
estan bien tonificados y sus piernas son robustas. Su personalidad es la de
una persona muy orgullosa y patriética que daria todo por su pais, no parece
temer a nada ni a nadie y suele encontrar mucho confort dentro del dojo. Su
estilo de lucha es el karate japonés con algunos toques propios y estilo
personal por haberlo aprendido en la propia Polonia. Algunos movimientos
especiales son Gonkaku (combinacion de patada alta mas pufietazo medio) o
la Cat Stance (postura del gato).
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Figura 4.1.51. Renderizado de Lidia Sobieska. Fuente: (Bandai Namco, 2017)

- Christie Monteiro: Es un personaje femenino que debutd por primera vez en
Tekken 4 (Namco, 2001) como personaje jugable. De origen brasilefio, Christie
es una luchadora especializada en capoeira cuyos objetivos son muy
desinteresados, ya que solo busca ayudar a su anciano abuelo y volver a

reunirse con su maestro desaparecido. Su disefio visual destaca por ser
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reminiscente al de una luchadora de capoeira, pero siendo este algo mas
sugerente. Lleva unos pantalones de capoeira de color plateado y brillante
atados con una cuerda morada alrededor de su cintura, un top de bikini morado
con lunares y unos guantes de proteccion verdes con una pluma naranja atada
a la mufieca. Su pelo es de color marron fuerte y lleva el pelo suelto.
Fisicamente es un personaje que estd en plena forma con un cuerpo muy
tonificado y estatura que oscila entre 1,85 metros y 1,90 metros. Su peso
aproximado debe ser de unos 75 kilogramos. Su disefio no ha variado mucho
entre diferentes entregas, mas alla de algun retoque en su peinado y en el color
del top de bikini.

Tekken 4 Tekken 5

Figura 4.1.52. Comparativa visual de Christie en diversas entregas. Fuente: Elaboracién

propia

Su personalidad es la de un personaje alegre que siempre intenta animar al
projimo, ademas de querer siempre evitar una lucha innecesaria. Algo comun
en ella es jugar mucho con sus oponentes de forma seductora para intentar
provocarles una vez ya estan en el suelo. Su estilo de lucha es la capoeira y
estd representada de forma fiel a la realidad con algunos toques mas
estilizados. Algunos de sus atagues mas destacados son la Mado Esquerda

(golpe con la mano izquierda) o el Rodeo Spin (agarre acrobatico).
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Figura 4.1.53. Renderizado de Christie Monteiro. Fuente: (Bandai Namco, 2004)

Josie Rizal: Es un personaje femenino que debutd por primera vez en Tekken
7 (Bandai Namco, 2017) como personaje jugable. De origen filipino, Josie es
una modelo y luchadora de kickboxing que quiere unirse a la delegacién militar
de Tekken Force (megacorporacion dentro del universo Tekken) debido a las
ayudas prestadas hacia su pais. Su disefio visual destaca por no ser el de una
luchadora, vistiendo méas bien como una modelo. Lleva una blusa amarilla con
las mangas largas que deja su abdomen al descubierto, debajo de la blusa
lleva un bikini de color rojo que se aprecia poco, una minifalda vaguera con
motivos florales, un cinturén con hebillas rojas y unas zapatillas marrones que
cubren sus pies hasta las rodillas. Su pelo es corto y de color marrén oscuro.
Fisicamente es muy similar a otros personajes femeninos ya mostrados, tiene
una buena forma fisica sin mostrar una musculatura muy definida, su estatura
oscila entre 1,75 metros y 1,78 metros, y su peso debe ser aproximadamente
de 70 kilogramos. En cuanto a su personalidad, es un personaje motivador que
desprende energia y que tiende a echarse a llorar facilmente debido a que es
muy sensible. Esto es algo importante en ella, ya que, desde muy pequefia,
siempre ha sido asustadiza y muy emocional, denotando mucha falta de
confianza en si misma. Pese a esto, en la actualidad tiene mucha mas
confianza gracias a su maestria en el kickboxing y a su ocupacién como
modelo. Su estilo de lucha es similar al kickboxing o boxeo japonés que

destaca por el uso de las patadas, pero también muestra algunos rasgos de
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muay thai por el uso de golpes de codo. Un ataque destacado es la Spiral

4

Typhoon (patada tornada).

Figura 4.1.53. Renderizado de Josie Rizal. Fuente: (Bandai Namco, 2017)

4.1.4. Saga Mortal Kombat, Warner Bros (1992)

Es otra de las sagas mas importantes del género de lucha 2D y que impacté a muchos
jugadores en la década de los 90. Mortal Kombat (Midway, 1992) fue el videojuego
de lucha pionero en mostrar unos graficos realistas y extremadamente violentos con
la famosa mecanica del Fatality que permitia rematar al oponente de una forma brutal.
A diferencia de los otros referentes, Mortal Kombat cuenta con muchos disefios que
parten de una tematica mucho mas fantastica pese a que su estética general es muy

realista.

De la misma manera que anteriores referentes, Mortal Kombat es una saga que
cuenta con mas de 10 entregas distintas y con una gran cantidad de personajes
interesantes que cuentan con disefios y estilos que pueden enriquecer el analisis. La

metodologia a seguir es la misma utilizada en anteriores referentes ya analizados.

- Scorpion: Es un personaje masculino que debutd por primera vez en Mortal
Kombat (Midway, 1992) como personaje jugable del elenco principal. De origen
japonés, es un ninja espectral que fue resucitado para asesinar a los miembros
del clan Lin Kuei (clan contrario al clan de Scorpion) y engafiado para ser un
arma viviente. Su disefo visual ha cambiado en cada uno de los videojuegos

de la saga, pero en general destaca por el uso del ninja-yoroi o indumentaria
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ninja con protecciones de cuerpo, brazos y piernas de color amarillo. Su cara
esta cubierta por una méscara amarilla, su pelo no es apreciable y sus ojos
son de color blanco. Fisicamente es un personaje de complexion muy fuerte,
con una musculatura muy definida y esbelta, sus brazos estan muy
musculados aprecidndose las venas hinchadas y sus pectorales son de gran
tamafo. Su estatura es media y oscila entre 1,75 metros y 1,80 metros y su
peso debe ser de 85 kilogramos aproximadamente. Su disefio se ha mantenido
de forma similar hasta el cuarto titulo de la saga, en adelante, cada juego ha

modificado su disefio principal.

MK 1 MK 2 Ultimate MK 3 MK 4 MK Deception MK 9 MK 10

Figura 4.1.54. Evolucién visual de Scorpion en diversas entregas. Fuente: Elaboracion

propia

En cuanto a su personalidad, es un personaje perturbado e inestable
mentalmente que tiende a mostrarse hostil y frio con todo el mundo. Vivo por
y para su venganza, y no muestra un atisbo de duda a la hora de plantearse a
guién matar. Tiene un estilo de lucha dificil de determinar debido a que utiliza
muchos recursos de diversas artes marciales, pero es posible que mezcle
técnicas de taekwondo, karate y hapkido. Algunos de sus movimientos son el
Takedown (derribo con agarre de piernas) o la Spear (lanzamiento de cadena).
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Figura 4.1.55. Modelo de Scorpion en Mortal Kombat 11. Fuente: (Warner Bros, 2019)

- Raiden: Es un personaje masculino que debutd por primera vez en Mortal
Kombat (Midway, 1992) como personaje jugable. Raiden es el dios del rayo
dentro del universo Mortal Kombat y sus objetivos pasan por proteger al mundo
humano de las agresiones del Netherrealm (el inframundo en Mortal Kombat).
Su disefio también ha sido muy variado a lo largo de la saga, pero destaca el
uso de una tunica blanca con un chaleco azul similar a un Qipao chino, el
sombrero de paja chino llevado por cosechadores de arroz, unos protectores
inferiores que cubren sus piernas hasta las rodillas, protectores superiores que
cubren los antebrazos y las manos, y unas hombreras metalicas. Su pelo
gueda cubierto por el gorro y no es apreciable, sus ojos brillan como el rayo sin
dejar ver sus pupilas. Fisicamente es un personaje de complexion fuerte que
muestra una musculatura notable, con los brazos, piernas y torso bien
tonificados. Su estatura es similar a la de Scorpion, oscilando entre 1,80 metros
y 1,85 metros. Su peso es de aproximadamente 85 kilogramos. Al igual que
Scorpion, su disefio cambia en las entregas mas recientes de la saga,

afiadiendo atributos a su disefio original para enriquecerlo.
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MK 1 MK 2 MK 4 MK Deception

Figura 4.1.54. Evolucion visual de Raiden en diversas entregas. Fuente: Elaboracién propia

Raiden es un personaje sereno e inteligente que ejerce como voz de la razon
y de la paz dentro la linea argumental. Pese a ser un dios, su caracter es
caritativo y ante pondria su vida a la de cualquier ser vivo. Su estilo de lucha
es dificil de determinar debido a que utiliza muchos recursos de diversas artes
marciales como el taekwondo, pero generalmente sus movimientos han sido

reinterpretados.

Figura 4.1.55. Modelo de Scorpion en Mortal Kombat 10. Fuente: (Warner Bros, 2015)

- Liu Kang: Es un personaje masculino que debut6 por primera vez en Mortal
Kombat (Midway,1992) como personaje jugable del elenco principal. De origen
chino, es uno de los luchadores més poderosos del mundo humano y es la
representacion del héroe dentro del universo Mortal Kombat. Su disefio visual

mas iconico destaca por ir descamisado con un hachimaki rojo en la frente, un
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pantalon deportivo negro con rayas laterales rojas, unos zapatos de kung fu
negros y unos brazales de metal en las muiecas. Tiene el pelo de color negro
claro y el peinado suelto medio largo. Esta en una gran forma fisica con una
musculatura bien definida y un cuerpo esbelto, sus brazos estan bien
tonificados y definidos y sus piernas son robustas y resistentes. Su estatura es
menor a la de Raiden, oscilando entre 1,75 metros y 1,80 metros. Su peso es
de 80 kilogramos aproximadamente y su disefio visual ha cambiado de una

manera similar a la de los anteriores documentados.
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Figura 4.1.56. Evolucion visual de Liu Kang en diversas entregas. Fuente: Elaboracion

propia

En cuanto a su personalidad, coge muchos aspectos de los personajes que
interpreta Bruce Lee en su filmografia, alguien noble y heroico con un gran
sentido de la justicia. Es alguien que encuentra virtud y gracia en la lucha, y
sabe que esta predestinado a grandes cosas para ayudar a la gente inocente.
Su estilo de lucha es similar al kung fu del estilo shaolin, pero utiliza también
muchos movimientos y estilos propios del kung fu como el estilo del mono, del
tigre o el Jeet Kune Do. Uno de sus movimientos mas destacados es la Flying

Dragon Kick (patada voladora media).
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Figura 4.1.57. Modelo de Liu Kang en Mortal Kombat 11. Fuente: (Warner Bros, 2019)

- Sonya Blade: Es un personaje femenino que debuté por primera vez en Mortal
Kombat (Midway, 1992) como personaje jugable. De origen estadounidense,
Sonya es la representacion de heroina militar americana con grandes
capacidades para el combate cuerpo a cuerpo y a distancia, ademas de
mostrar una gran disciplina. Sonya cuenta con dos disefios destacados, el
clasico y los de caracter militar. En el caso del disefio militar, destaca por el
uso de un chaleco corto de las fuerzas armadas que le llega por el ombligo, en
el chaleco lleva colgada la placa de oficial. Sus pantalones son de cuero verde
oscuro con rodilleras, las botas son de tacon alto y en los brazos lleva unas
bandas negras que envuelven sus codos. Lleva unos guantes negros de cuero
gue protegen sus manos y un colgante con la chapa identificativa. Su pelo es
de color rubio oscuro y los lleva recogido con una coleta. Esta en buena forma
fisica y muestra una figura tonificada con unos brazos y piernas fuertes y
musculosos. Su estatura es baja en comparacion a Scorpion y oscila entre 1,70
metros y 1,75 metros. Su peso es de unos 65 kilogramos aproximadamente.

Durante la saga el disefio visual de Sonya se ha ido militarizando.



135 Estudio tedrico y aplicado de la animacién y sus técnicas

()
| 3 “
& < , o
MK 1

MK 2 MK 3 MK 4

Figura 4.1.58. Evolucion visual de Sonya Blade en diversas entregas. Fuente: Elaboracion
propia
- Sonya es un personaje muy serio al que le cuesta distinguir entre su trabajo y
su vida personal, para ella todo es en cierta medida un campo de batalla,
mostrandose muy fria y calculadora en la mayor parte del tiempo. Eso no quita
gue tenga una buena relacion y le guste codearse con sus compaferos de
profesion. Su estilo de lucha es muy variado y utiliza diversas técnicas de
taekwondo y karate con algunos matices y estilo propio de entrenamientos de

caracter militar.

Figura 4.1.59. Modelo de Sonya Blade en Mortal Kombat 11. Fuente: (Warner Bros, 2019)

- Kitana: Es un personaje femenino que debutdé por primera vez en Mortal
Kombat (Midway, 1992) como personaje jugable del elenco principal. Kitana es

la princesa del Netherrealm (inframundo en el universo de Mortal Kombat) que
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sirve como pilar y figura a gran parte de la sociedad del inframundo. Su disefio
visual destaca por utilizar vestimentas de color azul marino, lleva un gran traje
similar a un baflador que expone sus piernas y sus brazos, aunque estos estan
cubiertos por unos guantes protectores. Sus pies también estan cubiertos por
protecciones que llegan por encima de las rodillas, su boca esta cubierta por
un pafiuelo de color azul y lleva el pelo suelto. Su pelo es de color negro y le
llega hasta la espalda. Su fisico es notable por mostrarse en muy buena forma
fisica pese a no tener una musculatura muy definida. Es un personaje alto en
comparacién a las otras mujeres presentadas, estando su altura entre 1,80
metros y 1,85 metros. Su peso debe estar entre 70 y 75 kilogramos

aproximadamente.
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Figura 4.1.60. Evolucion visual de Kitana en diversas entregas. Fuente: Elaboracién propia

En cuanto a su personalidad, es un personaje con unos modales y saber estar
notables debido a sus origenes, pero también es letal en combate y no muestra
piedad ante sus oponentes. Su estilo de lucha es dificil de determinar ya que
hace uso de muchas técnicas de patada y pelea con sus abanicos, pese a ello,

en las primeras entregas utilizaba diversos pufietazos y patadas de karate.
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Figura 4.1.61. Modelo de Frost en Mortal Kombat 11. Fuente: (Warner Bros, 2019)

- Frost: Es un personaje femenino que debuté por primera vez en Mortal Kombat:
Deadly Alliance (Warner Bros, 2002) como personaje jugable del elenco
principal. Su origen es desconocido, pero forma parte en un clan de asesinos
gue utilizan técnicas ocultas y se encargan de eliminar a objetivos
determinados. Su disefio visual destaca por el uso de un ninja-yoroi blindado
con diversas protecciones por todo el cuerpo, ademas de tener un
caracteristico peinado. Fisicamente es un personaje de complexion delgada,
sus brazos y piernas también son delgadas, pero en general muestra una figura
esbelta y tonificada. Su estatura oscila entre 1,70 metros y 1,75 metros y su

peso es de 70 kilogramos aproximadamente.

MK 2 MK GOLD MK 9

Figura 4.1.62. Evolucion visual de Frost en diversas entregas. Fuente: Elaboracion propia
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Frost es un personaje con una gran conviccion que siempre intenta demostrar
lo capaz que es en el arte de la lucha, pero también es sumamente egoista y
muy poco tolerante con las criticas. Su estilo de lucha es dificil de determinar,
pero varios de sus movimientos son tipicos del estilo kung fu del mono y del jiu

Jitsu.

Figura 4.1.63. Modelo de Frost en Mortal Kombat 11. Fuente: (Warner Bros, 2019)
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4.1.5. Luchadores y actores del cine de artes marciales

Algo muy interesante a destacar en este punto, es que muchos personajes ficticios
pertenecientes a videojuegos de lucha se han basado comunmente en luchadores
reales que han servido para inspirar diversos aspectos de estos. Ya sean rasgos de
la personalidad, estilos de lucha o apariencia, han sido utilizados para crear
personajes ficticios y es por este motivo, que se referencian algunas figuras
interesantes para el analisis. Concretamente, actores y actrices que han representado
papeles de personajes con un aspecto visual, narrativa, estilo de lucha y caracter

interesante y rico para el andlisis.

- William Zabka: Es un actor estadounidense que ha participado en diversas
peliculas como The Karate Kid (Weintraub, 1984) o High Voltage (Vasalli,
1997) representando a villanos de poca monta. Su papel mas destacado para
el estudio es el que realiza en Cobra Kai (Goodson, 2018), interpretando a
Johnny Lawrence, una persona marginal que vive una vida aburrida y que
ahoga sus penas en alcohol. En cuanto a su apariencia, es alguien
desordenado y desalifiado que cuida muy poco su imagen y aseo personal. Su
ropa tiende a variar durante la serie, pero la mas interesante es su gi de karate
negro con las mangas recortadas, el hachimaki negro en su frente y sus ojos
de color azul con el pelo rubio claro. No esta en buena forma fisica, pero
mantiene muchos de los conocimientos de artes marciales que aprendié en su
pasado, lo que le permite moverse con cierta soltura. En cuanto a su
personalidad, Johnny es alguien que se muestra desinteresado por las cosas
gue le rodean, los recuerdos de sus errores le atormentan constantemente y
es incapaz de relacionarse con gente porque no quiere la caridad de nadie y
teme que lo vean como un perdedor. Pese a ello, encuentra en la ensefanza
del kérate la huida de esa vida marginal. Su estilo de lucha es el karate japonés
tradicional. Algo interesante de este personaje, es que encuentra en un joven
al que acosan, una puerta para redimir sus fracasos, siendo el karate el medio

catalizador de su redencion.



Estudio de Referentes 140

Figura 4.1.64. Fotograma de Johnny en Cobra Kai. Fuente: (Goodson, 2018)

- Jackie Chan: Es un actor y artista marcial de origen hongkonés que ha
participado en diversas peliculas como El protector (Chan, 1985) o Espia por
accidente (Chan, 2021), representando comunmente a policias, espias,
maestros kung fu, etc. Pero su papel mas destacado para el estudio es el que
realiza en The Karate Kid (Weintraub, 2010) interpretando al sefior Han, un
recepcionista que trabaja en el mantenimiento de un edificio de mala muerte
pero que alberga unos profundos conocimientos sobre kung fu. Normalmente,
Han viste con ropa de trabajo similar a un mono de color azul marino, pero con
pantalones y con una camiseta blanca sudorosa, lleva un gorro térmico con las
orejeras recogidas. Es alguien que parece estar en mala forma fisica y que
engafa al oponente con su apariencia desalifiada y su edad, pero en el fondo
es muy habilidoso y tiene una gran firmeza a la hora de asestar un golpe. En
cuanto a su personalidad, es alguien muy calmado y sereno que tiende a evitar
el conflicto con la gente y relacionarse, pero también es incapaz de dejar pasar
injusticias y de que se mancille el arte del kung fu. Estos hechos le empujan a
salvar a un joven de sufrir acoso escolar y transmitirle sus conocimientos. En
cuanto a su estilo de lucha predominan diversos estilos de kung fu como el
shaolin o kung fu del mono. Es interesante de este personaje, que pese a tener
una faceta de persona marginal, tiene un gran sentido del humor y en el fondo,

no le cuesta abrirse a las personas que quiere.
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Figura 4.1.65. Fotograma de Han en The Karate Kid. Fuente: (Weintraub, 2010)

Joel Edgerton: es un actor y director de origen australiano que ha participado
en peliculas como Star Wars Il - El ataque de los clones (Lucas, 2002) o Bright
(Newman, 2017), representando a un elenco de personajes variado como un
granjero espacial o un troll cuyo oficio es ser policia. Pero el papel destacado
para el estudio es el que realiza en Warrior (O’Connor, 2011) representando a
Brendan Conlon, un profesor de fisica cuya vida se tuerce cuando el banco
quiere echar a él y a su familia de su casa, y se ve obligado a volver a luchar
dentro de un hexagono para conseguir dinero. Su vestimenta durante el filme
es muy variada y dentro del hexagono también, su bafiador de luchador varia
a lo largo de los combates siendo uno de los mas destacables el de la batalla
final. Un bafiador blanco con tiras verdes en los laterales y con un disefio gético
en la pierna izquierda. En cuanto a su personalidad, es un personaje con una
gran devocion y amor hacia su mujer y sus hijas, que esta dispuesto a morir en
el hexagono por tal de no perder su hogar. Tiene un gran coraje y no se rinde
ante las adversidades. En cuanto a su estilo de lucha, es un luchador de artes
marciales mixtas y emplea diversas técnicas de boxeo, muay thai y sobre todo
de jiu jitsu y judo. Es interesante de este personaje que busca la rendicion del
rival por sumision, debido a que es demasiado mayor para la categoria que

compite durante el filme.
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Figura 4.1.66. Fotograma de Brendan en Warrior. Fuente: (O’Connor, 2011)

- Hilary Swank: es una actriz de origen estadounidense que ha participado en
peliculas como Boys Don’t Cry (Hart, 1999) o The Black Dahlia (Cohen, 2006)
representando a una gran variedad de personajes como un hombre
transgénero o la hija de un rico, que regenta un club nocturno. Pero el papel
destacado para el estudio es el que realiza en Million Dollar Baby (Eastwood,
2005) representando a Maggie Fitzgerald, una chica joven que trabaja de
camarera en un bar de carretera y que suefia con convertirse en una
profesional dentro del boxeo. Su vestimenta fuera del ring varia mucho durante
la pelicula, pero dentro del ring es destacado por el uso del blanco y el dorado
en su indumentaria principal conformado por un top y un pantalon de boxeo
con guantes de color negro. Algo destacado también es su pelo de color
castafio, que siempre lo lleva recogido y trenzado. En cuanto a su
personalidad, es un personaje muy humilde y honesto que tiene una fuerza de
voluntad imbatible y no duda en perseguir su suefio. Pese a llevar una vida
miserable con un trabajo que no la llena, se esfuerza diariamente para que
alguien la entrene y la prepare para luchar dentro de un ring. Su estilo de lucha
es el boxeo. Algo interesante de este personaje es que, pese a tener mucha
edad para combatir o que su familia se aproveche de ella, siempre mantiene

una sonrisa y un buen humor que desconcierta.
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Figura 4.1.67. Fotograma de Maggie en Million Dollar Baby. Fuente: (Eastwood, 2005)

Uma Thurman: es una actriz de origen estadounidense que ha participado en
peliculas como Pulp Fiction (Bender, 1994) o Les Misérables (Radcllyffe, 1998)
representando a una gran diversidad de personajes como una madre prostituta
0 una exactriz casada con un capo de la mafia. Pero su papel destacado para
el estudio es el que realiza en Kill Bill: Volume 1 (Bender, 2003) representando
a Beatrix Kiddo, una antigua miembro de un escuadrén de la muerte con una
insaciable sed de venganza, hacia su propia banda que la traiciona el dia de
su boda. A lo largo del filme su indumentaria varia constantemente, siendo uno
de sus atuendos mas destacados el traje de motorista de color amarillo con
bandas negras. Pero otros atuendos destacan por el uso de una chaqueta de
cuero negra, una blusa corta de color rojo que deja expuesto el ombligo, un
pantalon vaquero holgado que lo sostiene un cinturon metalico con piedras de
color celeste y unas sandalias de color negro. Su pelo es de color rubio y lo
lleva suelto. En cuanto a su personalidad, es un personaje puramente
vengativo durante la mayor parte del filme, pero su caracter sarcastico le da
una perspectiva mas comica durante diversos enfrentamientos. Su estilo de
lucha es el kung fu, especificamente el estilo Hung Gar destacado por el uso

de puiietazos muy penetrantes que aprovechan los huecos del oponente.
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Figura 4.1.68. Fotograma de Beatrix Kiddo en Kill Bill Volume 2. Fuente: (Bender, 2004)

Han So-Hee: es una actriz y modelo de origen surcoreano que ha participado
en varias series como Reunited Worlds (Lee-Yong-Seok, 2017) o Abyss
(Studio Dragon, 2019) representando a diversos personajes secundarios. Pero
el papel destacado para el estudio es el que realiza en My Name (Joon-mo,
2021) interpretando a Yoon Ji-Woo, una joven cuyo padre forma parte de una
red de narcotrafico y que es asesinado por una figura misteriosa. A raiz de
esto, Ji-Woo decide unirse a la banda criminal para encontrar al asesino de su
padre, pasando denigraciones dentro del gimnasio de artes marciales de la
mafia al ser la Unica mujer. A lo largo de la serie su indumentaria varia
constantemente, pero uno de sus atuendos destacados son los de
entrenamiento de taekwondo, que destacan por el uso de diversos chandales
deportivos con guantes protectores de color blanco. En cuanto a su
personalidad, es una persona muy seria y fria con pocos escrupulos que no
duda hacer cualquier cosa para llegar a sus objetivos. Debido a su pasado
tortuoso no tiende a mostrar emociones ni tiende a sonreir mucho, en
ocasiones es como una maquina. Su estilo de lucha es variado y bastante poco
ortodoxo, ya que, en mayor medida, lo ha aprendido de la mafia, pero destacan
movimientos de codo propios del muay thai y patadas similares a las de
taekwondo.
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Figura 4.1.69. Fotograma de Ji-Woo en My Name. Fuente: (Joon-mo, 2021)
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4.2. Referentes de estilos de lucha

Durante esta seccion, quedaran referenciados los distintos estilos de lucha que se
tendran en cuenta a la hora de disefiar los movimientos. Para desarrollar dicho
analisis se tendran en cuenta los movimientos de artes marciales, que posteriormente
seran animados en base a la seleccion de animaciones. Principalmente seran
pufietazos, patadas y posturas, y en cada referente se buscara indagar mas en uno
concreto. El objetivo sera realizar un recorrido por cada uno de los estilos para poder
reinterpretar movimientos segun la identidad, personalidad y caracter de un
personaje. Otro aspecto que destacar es que se busca referenciar estilos de lucha
con diferentes desarrollos segun el origen étnico para poder asi sintetizar y

reinterpretar una gran variedad de movimientos ligados a una cultura concreta.

4.2.1. Karate

El Karate es una de las artes marciales que esta mas presente en los mundos de
ficcion y que predomina en muchos de los videojuegos de lucha 2D de la década de
los afios 80 's y 90' s. Sus origenes distan de la isla de Okinawa y es un arte marcial

que mezcla diferentes técnicas chinas con estimulos del sur de Japon.

Al ser un arte marcial antiguo, a lo largo de la historia ha ido evolucionando
constantemente y se han generado diversos estilos dentro del karate muy
interesantes a la hora de ser considerados para la implementacion de animaciones.
Este es uno de los aspectos mas positivos que tiene el Kérate, y es que existen una
gran variedad de patadas, pufietazos y posturas que varian segun el estilo. El objetivo
sera recopilar los anteriores movimientos de ciclos mas cortos para poder

reinterpretarlos con los movimientos de ciclos mas largos.
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Patadas

- Ashi Barai: Es una patada de corta duracion utilizada comunmente para barrer
el pie del oponente y hacer que caiga al suelo. Su realizaciébn pasa por
conseguir que el pie se enganche en el tobillo del oponente sin llegar a
golpearlo. Es una técnica de patada baja que puede utilizarse en combinacion
con otro tipo de técnicas tanto de pufietazo como de patada.

Figura 4.2.1. Fotogramas de la técnica Ashi Barai. Fuente: (imaginarts.tv, 2017, 0:46-0:51)

- Hiza Geri: Es una patada de corta duracién que se realiza con la rodilla y puede
golpear diversos puntos en base al movimiento del oponente. Es comun que el
golpe de rodilla vaya dirigido al pecho del oponente, pero en ocasiones también

puede golpear la cabeza del oponente en base a sus movimientos.

Figura 4.2.2. Fotogramas de la técnica Hiza Geri. Fuente: (Karate-Kata %, 2018, 0:50—
0:54)
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- Kakato Otoshi Geri: Es una técnica de patada de duracion media traducida
como patada hacha que consiste en realizar un golpe descendente vertical con

el pie. Un objetivo es engafiar al oponente creyendo que se utilizara una patada

giratoria para que adopte una postura baja y asi golpear desde arriba.

Figura 4.2.3. Fotogramas de la técnica Kakato Otoshi Geri. Fuente: (Shinseikai Karate Italia,
2017, 1:13-1:18)

- Mawashi Geri: es una técnica de patada de ciclo medio traducida como patada
giratoria, ya que hace rotar el cuerpo posicionando la espalda en ciento
ochenta grados. Es una patada que puede golpear tanto el pecho del oponente

como la cabeza, en base a la inclinacion de la pierna.

Figura 4.2.4. Fotogramas de la técnica Mawashi Geri. Fuente: (Fiore Tartaglia, 2016, 01:09—
01:13)

- Minazuki Geri: Es una técnica de patada que consiste en un golpe de patada
gue fluye de exterior a interior. Puede traducirse como patada creciente exterior
y que puede golpear con el pie el torso del oponente para continuar con un

golpe de pufio.
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Figura 4.2.5. Fotogramas de la técnica Mikazuki Geri. Fuente: (Bruno Bandelier, le Prof de
Karate du net, 2012, 1:44-1:47)

- Uchi Mikazuki Geri: Es una técnica de patada que consiste en un golpe de
patada que fluye de interior a exterior. Puede traducirse como patada creciente

interior y es similar a la Mikazuki Geri.

Figura 4.2.6. Fotogramas de la técnica Uchi Mikazuki Geri. Fuente: (National Karate Kobudo
Federation, 2021, 00:02—00:04)

- Yoko Geri Kekomi: Es una técnica de patada de duracién media muy poderosa
gue consiste en empujar al oponente con una patada media al torso para

alejarlo y conseguir gque caiga al suelo.
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Figura 4.2.7. Fotogramas de la técnica Yoko Geri Kekomi. Fuente: (Banzai Karate Academy,
2018, 03:50-03:55)

Pufetazos
- Choku - Tsuki: Es una técnica de pufio que puede traducirse como pufietazo
frontal. Con el brazo opuesto, se dirige el golpe que sale disparado desde la
cadera para luego ser este el que dirija el pufio que vuelve a la cadera. Es un

golpe que puede impactar en el pecho del oponente.

Figura 4.2.8. Fotogramas de la técnica Choku-Tsuki. Fuente: (Lars Wolfs, 2018, 0:13-0:16)



151 Estudio teérico y aplicado de la animacion y sus técnicas

- Kizami - Tsuki: Es una técnica de pufio que consiste en impulsar el cuerpo
hacia delante y golpear con los nudillos |la cara del oponente. Se puede traducir

como golpe directo y también hay cierto caracter evasivo en el mismo ya que

el impulso dado permite esquivar el golpe del oponente.

Figura 4.2.9. Fotogramas de la técnica Kizami-Tsuki. Fuente: (Banzai Karate Academy,
2019, 1:18-1:20)

- Age-Tsuki: Es una técnica de pufio que puede traducirse como pufio
ascendente y que consiste en golpear la mandibula del oponente. El brazo

opuesto permite que el golpe coja impulso para propiciar un devastador
pufietazo.

Figura 4.2.10. Fotogramas de la técnica Age-Tsuki. Fuente: (Jose Luis Amor Sanz, 2013,
00:01-00:04)
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- Hasami-Tsuki: Es una técnica de pufio que consiste en golpear con los pufios
al mismo tiempo formando una tijera que cierra al oponente. En ocasiones

puede conformar un golpe dual con el pufio como si de un martillazo se tratase.

Figura 4.2.11. Fotogramas de la técnica Hasami-Tsuki. Fuente: (Jose Luis Amor Sanz,
2013, 00:01-00:03)

Posturas
- Zenkutsu Dachi: Es una postura que significa posicion frontal o posicion
adelantada de caracter ofensivo. La posicion es muy similar a la de un jinete

con los pufios listos para atacar. También es una postura muy ventajosa para
retroceder rapidamente.

Figura 4.2.12. Imagen de la postura Zenkutsu Dachi. Fuente: (Soto, 2021)
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- Kokutsu Dachi: Es una postura que significa posicion trasera y que tiene un
caracter mucho mas defensivo. El cuerpo se sitla hacia atrds manteniendo el
equilibrio entre las dos piernas, siendo una de ellas la que marca mucha

distancia entre la persona y el oponente.

Figura 4.2.13. Imagen de la postura Kokutsu Dachi. Fuente: (Hinschberger, 2013)

- Kiba Dachi: Es una postura que significa posicion del caballo o posicion del
jinete que muestra un equilibrio entre ataque y defensa. Los pies se sitlan de
forma paralela y compensan el peso del cuerpo de manera que facilitan ocupar

una postura mas defensiva u ofensiva.

Figura 4.2.14. Imagen de la postura Kiba Dachi. Fuente: (Why Is Kiba-Dachi Important in
Kyokushin, 2020)
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- Shiko Dachi: Es una postura que significa posicién de sumo y que destaca por
su caracter equilibrado en ofensiva y defensa. Es muy similar a la postura Kiba
Dachi con la diferencia en algunos detalles del posicionamiento de los pies,

caderas y espalda.

Figura 4.2.15. Imagen de la postura Shiko Dachi. Fuente: (Enkamp, 2013)

- Fudo Dachi: Es una postura que significa posicion inamovible o postura sélida
donde los pies estan arraigados al suelo paralelamente con las dos rodillas
flexionadas y el cuerpo recto. Es una postura muy util si el cuerpo esta situado

de forma lateral.

Figura 4.2.16. Imagen de la postura Fudo Dachi. Fuente: (Fudod. El espiritu imbatible y
Fudddachi, 2018)
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4.2.2. Taekwondo

El Taekwondo, es otra arte marcial muy destacada en diversos personajes de
videojuegos y que anteriormente ya ha podido comprobarse en la seccion de
personajes. Es una de las artes marciales modernas que destaca principalmente por
su diversidad dentro del elenco de patadas. No obstante, coge mucha influencia de
otras artes marciales como el karate, donde los golpes de pufio cerrado y con la mano
abierta son comunes. El objetivo para este arte marcial es extraer las patadas de
ciclos largos porque se ha considerado que el taekwondo tiene las patadas mas

espectaculares del elenco de artes marciales seleccionado.

Patadas
- Ap Chagi: Es una técnica de patada de corta duracién que puede traducirse
como patada frontal. Mientras se realiza la patada, la parte superior del cuerpo
y los pufios siguen en guardia y quedando solo expuesto el pie que soporta el
peso. Es una patada que puede dirigirse al torso, pierna o cabeza del

oponente.

Figura 4.2.17. Fotogramas de la técnica Ap Chagi. Fuente: (IYF TAEKWONDO, 2018, 0:14—
0:18)

- Yop Chagi: Es una técnica de patada de media duracién que puede traducirse
como patada de costado porque el pie que soporta el peso del cuerpo, lo hace
girar ciento ochenta grados para impulsar el golpe. La patada puede ser
dirigida al torso del oponente o a su cabeza.
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Figura 4.2.18. Fotogramas de la técnica Yop Chagi. Fuente: (Taekwondo Han Moo Kwan
Colombia, 2018, 0:14-0:44)

- Dollyo Chagi: Es una técnica de patada de corta duracion que puede traducirse
como patada circular porque el pie que golpea al oponente fluye formando un
arco y hace que el cuerpo rote ciento ochenta grados. Es una patada rapida

gue puede ser dirigida tanto al cuerpo como a la cabeza del oponente.

Figura 4.2.19. Fotogramas de la técnica Dollyo Chagi. Fuente: (IFY TAEKWONDO, 2018,
0:40-0:45)

- Dwi Chagi: Es una técnica de patada de media duracion que puede traducirse
como patada posterior porque el cuerpo queda flexionado y de espalda al
oponente. Es un golpe muy similar al de una coz de caballo y puede ir dirigido

tanto al torso del oponente como a la cabeza.
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Figura 4.2.20. Fotogramas de la técnica Dwi Chagi. Fuente: (Soto, 2021)

- An / Bakkat Chagi: Son dos técnicas de patada que pueden traducirse
respectivamente como patada interior / exterior. En el caso de la exterior, el pie
atacante recorre una trayectoria angular de doscientos grados para luego
atacar formando una luna en sentido antihorario. En el caso de la interior la

luna que forma el pie hace el recorrido en sentido horario. El objetivo es golpear

la cabeza del oponente.

Figura 4.2.21. Fotogramas de la técnica Bakat Chagi. Fuente: (Taekwondo Han Moo Kwan
Colombia, 2018, 0:09-0:34)

- Neryo Chagi: Es una técnica de patada de media duracion que puede
traducirse como patada hacha, porque el pie ataca con potencia de forma
descendente. A diferencia del karate, en el taekwondo se aprecia que las
rodillas y la espalda estan estiradas completamente y que el golpe va dirigido

a la cabeza del oponente.
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Figura 4.2.22. Fotogramas de la técnica Neryo Chagi. Fuente: (TKDGZLo, 2009, 1:07-1:12)

Kawi Chagi: Es una técnica de patada de larga duracién que puede traducirse
como patada tijera. Es una patada dual que se realiza saltando y conformando
una tijera con las piernas de manera que se propicia un devastador golpe al
oponente. Es una técnica poco utilizada en combates reales debido al riesgo

de fallar y que el oponente lo aproveche.

Figura 4.2.23. Fotogramas de la técnica Kawi Chagi. Fuente: (TaekwonWoo, 2013, 0:00-

0:05)

Puietazos

Deungjumeok ap chigi: Es una técnica de pufio de duracién media que puede
traducirse como “puiietazo de atras hacia delante”. Es una técnica potente que
hace del pufio un latigo y que puede golpear el pecho del oponente o su cara.
Es interesante de la misma que, en el proceso de ejecucion, el cuerpo hace

una leve evasion.
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Figura 4.2.24. Fotogramas de la técnica Deungjumeok ap chigi. Fuente: (Taekwondo
DCM, 2012, 2:15 - 2:19)

- Sonnal olgul bakkat chigi: Es una técnica de pufietazo que puede traducirse
como “golpe exterior con la mano en forma de hoja”. Es un golpe potente donde
el brazo atacante recorre un angulo de ciento ochenta con la mano abierta.

Puede golpear tanto el cuerpo del oponente como su cara.

Figura 4.2.25. Fotogramas de la técnica Sonnal olgul bakkat chigi. Fuente: (Taekwondo
DCM, 2012, 3:00 - 3:02)

- Batangson teuk chigi: Es una técnica de pufio que se puede traducir como
“‘golpe con la palma de la mano”. Es muy similar a las anteriores, pero va
dirigida al cuerpo del oponente con el objetivo de apartarlo o derribarlo. En
base al angulo del brazo también se puede golpear la garganta del oponente.



Estudio de Referentes 160

Figura 4.2.26. Fotogramas de la técnica Batangson teuk chigi. Fuente: (Taekwondo DCM,
2012, 3:14 - 3:18)

- Keumgang ap jireugi: Es una técnica de pufio que puede traducirse como pufio
frontal en forma de diamante, debido a la forma en la que el brazo opuesto al
de atague arquea un diamante. Es una técnica tan ofensiva como defensiva,
ya que mientras se ataca al oponente, el brazo opuesto protege la cara del
atacante. También puede realizarse de forma lateral y adopta el nombre de

Keumgang yop jireugi

Figura 4.2.27. Fotogramas de la técnica Keumgang ap jireugi. Fuente: (ForumTaekwondo,
2013, 6:17 - 6:21)
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- Dangkyo teok jireugi: Es una técnica de pufio que puede traducirse como golpe
a la mandibula. Con el brazo opuesto al de ataque, se marca al objetivo para

asestar un golpe ascendente en la barbilla o mandibula del oponente.

Figura 4.2.28. Fotogramas de la técnica Dangkyo teok jireugi. Fuente: (ForumTaekwondo,
2013, 5:28-5:34)

Posturas
- Niunja Sogi: Es una postura que significa posicion en forma de L y que tiene
un caracter defensivo. El cuerpo esta estirado y las rodillas flexionadas,

cayendo la gran mayoria del peso sobre el pie trasero.

Figura 4.2.29. Imagen de la postura Niunja Sogi. Fuente: (Posiciones basicas — Asociacion
Norte y Litoral de Taekwon-do ITF Argentina, 2017)
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- Nachuo Sogi: Es una postura que significa posicion baja y que tiene caracter
ofensivo. El peso del cuerpo esta distribuido entre las dos piernas siendo la
delantera la que mas peso aguanta. El cuerpo se mantiene vertical durante la

posicion y destaca por ser Util para las técnicas de pufio.

Figura 4.2.30. Imagenes de la postura Nachuo Sogi. Fuente: (Donatto Nardizzi, 2017, 1:10—
2:15)

- Gojung Sogi: Es una postura que significa posicion fija y tiene un caracter tanto
ofensivo como defensivo desde una perspectiva lateral. El peso del cuerpo se
distribuye por igual entre las dos piernas y el cuerpo se mantiene relajado y

vertical.

Figura 4.2.31. Imagenes de la postura Gojung Sogi. Fuente: (Donatto Nardizzi, 2017, 2:16—
3:28)
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- Dwitbal Sogi: Es una postura que significa posicién del pie trasero que muestra
ventajas tanto en defensa como en ataque. Una ventaja de dicha postura es
gue facilita al atacante lanzar técnicas de patada con el pie delantero,
manteniendo a su vez una defensa firme. El peso del cuerpo recae totalmente

sobre el pie trasero, mientras que el delantero se usa para atacar.

Figura 4.2.32. Imagenes de la postura Dwitbal Sogi. Fuente: (Donatto Nardizzi, 2017, 3:29—
4:30)

- Soojik Sogi: Es una posicién que puede traducirse como posicidon vertical o
también se la conoce como posicion corta en L. Destaca porque ninguna de
las rodillas esta flexionada y permite que el peso del cuerpo sea distribuido
entre las dos piernas. Es una posicion en la que el oponente tiene mas
dificultades para predecir los golpes debido a que su naturaleza es hibrida

entre técnicas de pufio y de patada.

Figura 4.2.33. Imagenes de la postura Soojik Sogi. Fuente: (Posiciones basicas —
Asociacién Norte y Litoral de Taekwon-do ITF Argentina, 2017)
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4.2.3. Kung-Fu

El Kung Fu es una de las artes marciales mas antiguas documentadas en la historia
de la humanidad y hace referencia al elenco de artes de origen chino. Es un estilo de
lucha exotico que tanto el Karate como el Taekwondo han utilizado de referencia en
muchas de sus patadas y pufietazos. El Kung Fu es importante como referente porque
cuenta con mas de 10 estilos distintos como el Lama Pai o el Shaolin, donde un mero
enfrentamiento dista mucho. El objetivo de este referente sera extraer las posturas,
patadas y pufietazos mas interesantes, para complementar otros estilos de lucha

referenciados en esta seccion de la investigacion.
Patadas

- Zheng Ti Tui: Es una técnica de patada que puede traducirse como patada
frontal estirada dentro del estilo Wushu. Es una patada que destaca por golpear
con la punta del pie y hacer un movimiento ascendente similar a una patada
hacha inversa. Mientras, los brazos estan completamente abiertos y las palmas

de las manos pueden estar al descubierto.
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Figura 4.2.34. Fotogramas de la técnica Zheng Ti Tui. Fuente: (Wushu Smart Lab, 2021,
0:40-0:44)

- Ce Ti Tui: Es una técnica de patada que puede traducirse como patada lateral
estirada dentro del estilo Wushu. Es una patada similar a Zheng Ti Tui que se
realiza desde una perspectiva lateral y que va dirigida a golpear de forma
ascendente con la punta y el talén del pie. En el estilo Shaolin es muy distinta
respecto al estilo presentado.
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Figura 4.2.35. Fotogramas de la técnica Ce Ti Tui. Fuente: (kungfuwushu, 2008, 0:00-0:07)

Wai Bai Tui: Es una técnica de patada que puede traducirse como patada
circular exterior dentro del estilo Wushu. Al igual que las respectivas versiones
de kérate y taekwondo, el pie forma una luna en sentido horario y ataca la
cabeza del oponente.

—————

Figura 4.2.36. Imagen de la técnica Wai Bai Tui. Fuente: (Viendrizi, 2013)

Cai Jiao: Es una técnica de patada que consiste en golpear con la punta del
pie la palma de la mano. Es muy utilizada en entrenamientos para entrenar las
piernas y ganar agilidad. Suele ir destinada a golpear el estbmago del oponente

de forma rapida
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Figura 4.2.37. Fotogramas de la técnica Cai Jiao. Fuente: (KUNGFU.LIFE, 2014, 4:20—4:28)

Pufietazos
- Ma Bu Punch: Es una técnica de pufietazo que consiste en golpear un pufo
desde la cadera continuamente. Se ejecuta desde una postura equilibrada y se

realizan golpes continuados.

Figura 4.2.38. Fotogramas de la técnica Ma Bu Punch. Fuente: (KUNGFU.LIFE, 2012, 0:24
—0:28)

- Drill Punch: Es una técnica de pufietazo que puede traducirse como pufietazo
taladrador o “pufetazo taladro”. Es propio del estilo Shaolin y el golpe se
ejecuta acompafiado de un movimiento fluido del cuerpo hacia un lado,

levantando la pierna contraria al movimiento.
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Figura 4.2.39. Fotogramas de la técnica Drill Punch. Fuente: (Howcast, 2012, 0:54 — 0:58)

Posturas
- | gong bu: Es una postura que significa posicion del arco y tiene caracter
ofensivo. Es destacable que permite un mayor rango para técnicas de
pufietazo y el peso del cuerpo reside mayoritariamente en la pierna delantera.

Figura 4.2.40. Fotograma de la postura | gong bu. Fuente: (ShifuYanLei, 2017, 2:30)

- | ma bu: Es una postura que significa posicién del caballo y tiene caracter
defensivo y ofensivo. Permite una buena movilidad y movimientos fluidos

gracias a que el peso del cuerpo recae por igual sobre los dos pies.
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Figura 4.2.41. Fotograma de la postura | ma bu. Fuente: (ShifuYanLei, 2017, 2:12)

- | pu bu: Es una postura que significa posicién caida y que tiene caracter
defensivo. Es destacable porque el cuerpo esta casi a la altura del suelo
mostrandose defensivo y ocultando un pufio para engafar al oponente. El peso

recae en su mayor parte sobre la pierna trasera.

Figura 4.2.42. Fotograma de la postura | pu bu. Fuente: (ShifuYanLei, 2017, 2:40)

- I xie bu: Es una postura que significa posicién cruzada y tiene caracter ofensivo.
Es una postura en la que el luchador estd en poco equilibrio y el peso del
cuerpo se distribuye entre las piernas cruzadas. Es especialmente util para

propiciar golpes bajos al oponente.



169 Estudio teérico y aplicado de la animacion y sus técnicas

Figura 4.2.43. Fotograma de la postura | xie bu. Fuente: (ShifuYanLei, 2017, 3:47)

- | xu bu: Es una postura que significa posicion vacia y que tiene caracter
ofensivo y defensivo. Es especialmente util para atacar al oponente con
patadas rapidas como la cai jiao. El peso del cuerpo recae mayormente en el
pie trasero que es algo comun en las posturas defensivas pero el cuerpo esta

flexionado hacia delante propio de las posturas ofensivas.
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Figura 4.2.44. Fotograma de la postura | xu bu. Fuente: (ShifuYanLei, 2017, 4:03)
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4.2.4. Boxeo

Al igual que el kung fu, el boxeo es una de las artes marciales mas antiguas de la
historia de la humanidad y cuenta con diversas variaciones étnicas como Savate
(boxeo francés) o el Shaolin (boxeo chino). Pero el referenciado sera el boxeo inglés
también conocido como pugilismo que destaca principalmente por el uso de distintas
técnicas de puiietazos y soélidas posturas. El objetivo sera extraer los pufietazos de

cortos y largos ciclos a su vez de las posturas.

Pufietazos
- Jab: Es una técnica de pufio de corta duracién que puede traducirse como
“golpe rapido”. Es un pufietazo muy versatil que puede atender a motivos tanto
ofensivos como defensivos. Un Jab ofensivo se muestra potente y castiga la
guardia del oponente para cansarlo o buscar brechas en su defensa. Un Jab
defensivo se muestra mas técnico, y busca castigar los fallos del oponente al
atacar o bien medir las distancias. Es habitual mantener la guardia alta con el

brazo opuesto, ya sea para defender o para facilitar el Cross.

Figura 4.2.45. Fotogramas de la técnica Jab. Fuente: (Tonny Jeffries, 2020, 1:40-1:43)

- Cross: Es una técnica de pufio de corta duracion que puede traducirse como
“golpe cruzado”. Es un golpe que sirve como respuesta continuada a un Jab y
tiene las mismas funciones, castigar la guardia, buscar brechas en la defensa
y golpear al oponente. Tiende a ser un golpe mas potente que el Jab debido a
gue este sirve para confirmar y el Cross para rematar. Cuando se lanza un
Cross, el brazo contrario retrocede para volver a una postura de guardia, el pie
trasero se alza siguiendo la potencia del golpe y la cadera gira.
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Figura 4.2.46. Fotogramas de la técnica Cross. Fuente: (Tonny Jeffries, 2021, 6:40-6:43)

- Lead hook: Es una técnica de pufio de ciclo corto que significa “gancho
dirigido”. Es un golpe que se realiza con el puiio dominante del atacante y que
forma un gancho capaz de evitar la guardia del oponente. Es apreciable una
pequefia anticipacion que sirve para dar potencia al golpe, que, al contrario del
Jab y Cross, es mas potente. El cuerpo realiza dos tipos de rotacién contrarias,
la primera es marcada por la anticipacion y la segunda por la trayectoria del
golpe que hace levantar al pie trasero. Es un golpe que puede ser dirigido tanto

a la cabeza como al torso del oponente.

Figura 4.2.47. Fotogramas de la técnica Lead Hook. Fuente: (FightCamp, 2020, 2:13-2:19)
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Rear hook: Es una técnica de pufio de media duracion que significa “gancho
trasero”. Es la contraparte del lead hook, pero mucho mas costosa debido a
gue el atacante debe realizar un golpe potente con su mano no dominante.

La técnica es similar al lead hook, el cuerpo rota siguiendo la trayectoria
angular del golpe y el pie trasero se inclina en una posicion de desequilibrio
para el atacante. Es un ataque que el oponente puede castigar muy facilmente
debido a la posicién final de desequilibrio del pie trasero y la exposicion de la

guardia.

Figura 4.2.48. Fotogramas de la técnica Rear Hook. Fuente: (LombardMMA , 2021, 0:01-

0:06)

Lead uppercut: Es una técnica de pufio de duracion media que significa “golpe
ascendente dirigido”. Es una de las técnicas mas potentes dentro del boxeo ya
gue aprovecha la explosividad del cuerpo, que se eleva de forma ascendente
con el puiio para golpear la cara del oponente. Es apreciable una pequefia
anticipacién que sirve para dar potencia al golpe, y una elevacion del cuerpo
en los ultimos momentos que pueden generar desequilibrio. Son muy utiles

cuando el oponente esta realizando un Cross.
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Figura 4.2.49. Fotogramas de la técnica Lead Uppercut. Fuente: (Tony Jeffries, 2021, 1:34-
1:40)

- Rear uppercut: Es una técnica de pufio de duracion corta que significa “golpe
ascendente trasero”. Es la contraparte del lead uppercut y al mismo modo una
versién algo menos potente que se realiza con el pufio no dominante. Esta
técnica muestra mucha versatilidad, ya que puede ser utilizada para marcar
distancias, atacar en movimiento hacia adelante, atacar esquivando hacia atras
y atacar en guardia baja. Es comun que se use para castigar el abdomen del

oponente.

Figura 4.2.50. Fotogramas de la técnica Rear Uppercut. Fuente: (Tony Jeffries, 2020, 2:50-
2:52)
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Posturas
- Traditional stance: Es una postura que significa posicion tradicional o postura
clasica. En esta postura destaca el uso de la mano izquierda para proteger la
caray el de la mano derecha para efectuar golpes. El cuerpo se sitia formando
una diagonal y el peso del cuerpo estd bien distribuido entre los dos pies
haciendo posible mantener un balance general.

Figura 4.2.51. Imagen de la postura clasica. Fuente: (La GUARDIA de BOXEO, La Postura
Mas Importante del Boxeador, 2021)

- “Hands down” stance: Es una postura que significa posicién con las manos
bajadas o posicién con la guardia baja. Es una postura similar a la tradicional
pero las manos no estan protegiendo las partes mas vitales. Es una postura
destinada a buscar la finta y la evasién rapida para el contraataque, pero
supone un gran riesgo por parte del atacante si uno de los ataques falla. Por
otro lado, supone una gran visibilidad, ya que nada tapa el campo de vision del
atacante.
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Figura 4.2.52. Imagen de la postura hands down. Fuente: s.f

-  “Peek-a-boo” stance: Es una postura que significa posicién del “jte veo!” o
posicion con la guardia alta. Es una postura que encara al oponente de frente
con ambos pufios protegiendo la cara y con los codos protegiendo el abdomen.
Es una postura muy defensiva que tiene como desventaja la poca visibilidad
gue tiene el atacante y el tiempo superior en lanzar un pufietazo. Pero es muy

Gtil para desviar o bloquear los golpes del oponente.
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Figura 4.2.53. Imagen de la postura peek-a-boo. Fuente: (expertboxing, 2013,0:34)
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- “Philly shell” stance: Es una postura que puede traducirse como “posicion con
defensa de hombro” o con “brazo bajado”. Es una de las posturas mas
poderosas del boxeo debido a que es muy defensiva, pero mantiene muchos
aspectos positivos como la gran visibilidad, o la velocidad para encajar jabs.
Por otra parte, es interesante porque divide la visién global del oponente, ya

gue debe mantener la atencion hacia dos posturas de brazo distintas.

Figura 4.2.54. Imagen de la postura Philly Shell. Fuente: (Complex Boxing, 2020, 0:49)
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4.2.5. Muay Thai

El Muay Thai o también conocido como boxeo tailandés, es uno de los artes marciales
mas peligrosos del mundo debido al uso extremo de técnicas de codo, rodillas y
lanzamientos ademas de patadas y pufietazos. El objetivo de dicho referente es
mostrar un estilo mas agresivo respecto a los ya vistos que implementa el uso de

técnicas con los codos y con las rodillas.

Patadas
- Roundhouse Kick: Es una técnica de patada de corta duracién que quiere decir
patada giratoria. Es una patada utilizada para golpear el costado del adversario
y que se ejecuta haciendo rotar el cuerpo ciento ochenta grados. Cuando el
pie golpea, la guardia se debe mantener alta con la mano contraria, el cuerpo

debe estar relajado y formando una perpendicular con el pie evitando estar

flexionado.

Figura 4.2.55. Fotogramas de la técnica Roundhouse Kick. Fuente: (Tiger Muay Thai and
MMA Training Camp, Phuket, Thailand, 2015, 0:40-0:43)

- Head Kick: Es una técnica de patada de corta duracion gue significa patada
alta a la cabeza. Es una patada que se utiliza para golpear la cabeza del
oponente y que se ejecuta realizando un pequefio salto con la punta del pie
pivotante, mientras el cuerpo rota ciento ochenta grados. Esta técnica se
ejecuta con mas fuerza que la anterior, por lo que es imposible mantener la

guardia.
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Figura 4.2.56. Fotogramas de la técnica Head Kick. Fuente: (FIGHTCOACH.TV, 2019,

0:30-0:34)

Low Kick: Es una técnica de patada de corta duracion que significa patada baja.
Es una técnica comunmente utilizada para desgastar la resistencia del rival,
sobre todo de sus piernas. En este caso el cuerpo solo rota noventa grados
desde una posicién frontal y la guardia puede estar alta utilizando ambos
brazos. Todo el cuerpo se inclina verticalmente unos diez grados en base a la

potencia del golpe.

Figura 4.2.57. Fotogramas de la técnica Low Kick. Fuente: (Sean Fagan, 2015, 1:07-1:10)

Jumping Kick: Es una técnica de patada de larga duracion que significa patada
con salto. Es una técnica que normalmente sorprende al rival por su gran
potencia y porque es arriesgada. Para ejecutarla, el atacante realiza un salto
desde una postura lateral, para rotar todo su cuerpo y utilizar su inercia en el

golpe de patada.
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Figura 4.2.58. Fotogramas de la técnica Jump Kick. Fuente: (Evolve Mixed Martial Arts,

2017, 0:01-0:03)

Question Mark Kick: Es una técnica de patada de media duracion que puede
traducirse como patada cuestionable o “patada trampa”. Es una de las técnicas
de patada mas interesantes que consiste en engafar al rival con la ejecucién
de una low kick, para inmediatamente aprovechar su velocidad y corregir con
una patada a la cabeza. Su ejecucién comienza con una low kick que se frena
de inmediato deteniendo la rotacion del cuerpo, y haciendo avanzar la rodilla

para que el resto del pie siga el trazo y golpee al oponente.

Figura 4.2.59. Fotogramas de la técnica Question Mark Kick. Fuente: (Evolve Mixed Matrtial

Arts, 2018, 0:01-0:03)

Spinning Back Kick: Es una técnica de patada de media duracién que puede
traducirse como patada giratoria trasera. Es una patada que consiste en dar la
espalda al oponente para golpearlo con un pie manteniendo asi una buena
defensa. Para su ejecucion, debe impulsar el movimiento el pie que pivotara
para dar paso al golpe, el cuerpo rota ciento ochenta grados desde una postura

frontal y se inclina verticalmente unos veinte grados.
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Figura 4.2.60. Fotogramas de la técnica Spinning Back Kick. Fuente: (Sean Sagan, 2015,
6:39-6:42)

Pufietazos y codazos
- Superman Punch: Es una técnica de pufio de corta duracion que se traduce

como “el pufio de Superman”. Es un pufietazo potente que va dirigido a la cara
del oponente y que se ejecuta impulsando todo el peso del cuerpo sobre un

pie para saltar y aprovechar la energia del impulso.

Figura 4.2.61. Fotogramas de la técnica Superman Punch. Fuente: (The Strikers Lab, 2013,
2:55-2:57)

- Downward Jumping Elbow: Es una técnica de media duracion que se realiza
con el codo y que puede traducirse como “codazo descendente con salto". Es
un codazo que va destinado a golpear la parte superior de la cabeza del
oponente. Se ejecuta a través de realizar un salto y aprovechar la gravedad

del descenso para golpear con el codo al oponente.
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Figura 4.2.62. Fotogramas de la técnica Downward Jumping Elbow. Fuente: (Muay Thai
PROS, 2016, 0:01-0:07)

- Spinning Elbow: Es una técnica de corta duracion que se realiza con el codo y
que puede traducirse como “codazo giratorio". Es un codazo que va dirigido a
la cabeza del oponente y se ejecuta después de realizar un pufietazo medio
rotando el torso, de forma que, el codo contrario al primer golpe realiza un

segundo golpe con la potencia del giro.

Figura 4.2.63. Fotogramas de la técnica Spinnning Elbow. Fuente: (The Strikers Lab, 2013,
2:38-2:40)

Posturas
- Muay Chaiya: Es una postura que significa posicion de proteccion que muestra
caracter defensivo. Es una de las posturas mas defensivas del muay thai ya

gue los pies se posicionan de forma lateral y la guardia esta alta, las rodillas
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estan flexionadas para garantizar una buena economia en el movimiento y
lograr un retorno rdpido a dicha postura después de atacar.

Figura 4.2.64. Imagen de la postura Muay Chaiya. Fuente: (Cesaris, s. f.)

- Muay Korat: Es una postura que significa posicion de rapida accion y que
muestra caracter ofensivo. Es una postura que asegura una mayor movilidad
y habilita que la pierna que menos peso recibe sea la principal atacante. La
guardia de los brazos es alta y posibilita que los ataques de pufio sean también

rapidos.

Figura 4.2.65. Imagen de la postura Muay Korat. Fuente: (Cesaris, s. f.)
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- Muay Lopburi: Es una postura que significa posicion rapida de boxeo y que
muestra caracter ofensivo. Es una postura que asegura una mayor movilidad
con las técnicas de pufietazo y que distribuye el peso de forma similar entre

los dos pies, cosa que dificulta las técnicas de patada.

Figura 4.2.66. Imagen de la postura Muay Lopburi. Fuente: (Cesaris, s. f.)

- Muay Chaisawat: Es una postura que significa posicién defensiva y ofensiva, y
gue muestra el caracter de su definicion. Es una postura muy comun en los
luchadores de muay thai porque permite utilizar con la misma eficacia, técnicas
de pufietazo, codazo y patada. En el aspecto defensivo es interesante porque
permite realizar evasiones y fintas permitiendo atacar manteniendo el equilibrio
gracias a que el pie trasero es el que mantiene la gran mayoria del peso. La
guardia puede ser baja, media o alta en base al estilo del atacante.

Figura 4.2.67. Imagen de la postura Muay Chaisawat. Fuente: (Kansasicon, 2017)
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4.2.6. Artes marciales mixtas (MMA)

Las artes marciales mixtas son una mezcla de diversas artes marciales ya vistas
durante esta seccidon y utilizadas comunmente para el deporte de contacto. Es
interesante ya que permite el uso de varios estilos de lucha al momento como por
ejemplo el karate, el judo, el jiu jitsu, el taeckwondo, el kung fu, el muay thai, la lucha
grecorromana, etc. El objetivo sera encontrar estilos concretos de golpes de ciclos
cortos y largos. Cabe destacar que los movimientos mas comunes de MMA ya han
sido visitados mayormente durante otras secciones por lo que se incluirdn patadas

especiales no vistas en anteriores categorias.

Patadas
- Spinning Hook Kick: Es una técnica de patada de larga duracién que puede
traducirse como patada gancho giratoria y que tiene sus origenes en el
taekwondo. Consiste en elevar el pie de exterior a interior, rotando el cuerpo
doscientos setenta grados, de manera que la rotacién dé inercia al golpe y
confunda al oponente. Es una patada muy potente que va dirigida a la cabeza
del oponente y suele ser devastadora. Tiene como debilidad, que el oponente
puede reaccionar rapido y contraatacar atacando la pierna que soporta el peso

en el momento mas critico de la rotacion.

Figura 4.2.68. Fotogramas de la técnica Spinning Hook Kick. Fuente: (Hadubet Moran,
2021, 0:01-0:03)

- Cartwheel Kick: Es una técnica de patada de larga duracion que puede
traducirse como “patada carretilla” y que tiene su origen en el muay thai. Es
una de las técnicas de patada mas arriesgadas que existen debido a su

compleja ejecucién, que consiste en impulsarse con un brazo de manera que
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los pies se elevan para golpear de forma giratoria la cabeza del oponente. Es
dificil de predecir porque el movimiento se realiza desde el suelo hacia el aire,

pero también muy arriesgado para el atacante que deposita todo el peso del

cuerpo en la palma de una mano.

Figura 4.2.69. Fotogramas de la técnica Cartwheel Kick. Fuente: (Evolve Mixed Martial Arts,
2015, 0:21-0:26)

- Tornado Kick: Es unatécnica de patada de larga duracién que puede traducirse
como patada tornado. Es una técnica de patada potente que consiste en
engafar al oponente con una patada media para acabar realizando un
Spinning Hook Kick. La patada va dirigida mayormente a la cabeza del

oponente y es posible no realizar una patada media en la ejecucion de esta.

Figura 4.2.70. Fotogramas de la técnica Tornado Kick. Fuente: (fightTIPS, 2016, 0:17-0:23)
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5. Disefio metodoldgico y cronograma

5.1. Metodologia

5.1.1. Estudio del marco teérico

Es la primera parte del proyecto y va destinada a explorar el concepto de animacion
desde un enfoque historico y practico que explora su desarrollo y composicion para
poder entender con un mejor contexto el nacimiento de diversas técnicas que han

servido para dotar de vida a un personaje de ficcion.

Con la exploracion de dichas técnicas también se pretende documentar tanto en el
campo de la animacion lineal como en el de la animacion interactiva, cuéles son las
bases de los procesos para poder producir animacion y en qué se diferencian a la
hora de llevarse a cabo. Todo ello ser4 necesario como base tedrica para poder
implementar el conjunto de movimientos para tres personajes pertenecientes al

género de lucha con mecanicas 2D.

Una vez que se hayan investigado todos los conceptos necesarios en el campo de la
animacion, también se documentara cual es el proceso tedrico que se seguira para

poder crear personajes en un entorno 3D.

5.1.2. Estudio de referentes

Es la segunda parte del proyecto donde se investigara diversos referentes tanto para
la parte de disefio de personajes como la parte de disefio de movimientos. Para ello,
el estudio se divide en el analisis referencial para personajes que incluye a sagas de
videojuegos de lucha y luchadores del cine de artes marciales, y el analisis referencial

de diversas artes marciales.
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5.2. Trabajo Aplicado

5.2.1. Programas seleccionados

Para poder llevar a cabo la parte aplicada de la investigacion, lo que contempla la
conceptualizacion de los personajes, modelados, texturas, rigging y weight painting,
animaciones y controlador de animacioén dentro de un motor grafico de juegos, se

utilizaran los siguientes programas.

e PureRef: Es un software que permite la creacibn de moodboard de una
manera rapida y agil. Sera utilizado principalmente para crear los moodboard
de los personajes.

e Clip Studio Paint: Es una herramienta de pintura para realizar arte digital y
también para la edicion de imagen que destaca principalmente por su
versatilidad en el campo de disefio de personajes, comic, ilustracion, etc. Clip
Studio también tiene ciertas herramientas para animacion 2D que en este caso
concreto no seran utilizadas. Se utilizara para la conceptualizacién y bocetos
iniciales de los personajes.

e Blender: Es un programa de modelado y esculpido 3D que permite también
realizar UV mapping, rigging, weight paint, renderizacion, creacion de shaders,
etc. Blender serd la principal herramienta con la que se operara a nivel de
generar assets en 3D, en concreto el modelo high poly, retopologia low poly,
UV mapping, rigging, weight paint y animaciones.

e Reallusion Character Creator 3: Es un programa que permite crear
personajes 3D a través de diversos parametros especializados, sin ser
necesario tener habilidades avanzadas de esculpido 3D. Se utilizara para
generar una base mesh simple con una anatomia bien definida.

e Marvelous Designer: Es un programa 3D para modelar de forma realista ropa
en base a patrones y proyecciones 2D. Se utilizara para generar la base de
piezas como camisetas y pantalones.

e Substance Painter: Es un programa de texturizacion que permite pintar
propiamente los mapas de UV desde el modelo o desde un plano 2D. Se

utilizard para crear todas las texturas de los assets 3D.
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e Rokoko Studio Live: Es un programa de animacion 3D en tiempo real que
hace uso del traje Rokoko Smart para la generacion de animacion actuada. Se
utilizara como intermediario entre Blender y el traje para poder realizar las
grabaciones con motion capture.

e Unity: Es un motor grafico de videojuegos que permite la creacion de
videojuegos tanto 2D como 3D. Se utilizara para la creacion del controlador de
animaciones y para crear una escena que muestre a los personajes realizando

Sus animaciones.

5.2.2. Planteamiento de personajes

Para el planteamiento de personajes primero se tienen en cuenta los referentes de
personajes analizados y se realiza una ficha técnica que explica cuéles son las

caracteristicas que definen a los personajes.

Dichas caracteristicas pasan por tres estados fundamentales: la definicién de la
personalidad, la definicién del aspecto y la definicion de la identidad. Todo lo que
abarca personalidad hace referencia a la narrativa que se genere del personaje y que
defina su naturaleza, sus motivaciones, caracter, etc. Todo lo que abarca aspecto
hace referencia al género, edad, proporciones, etc. Y todo lo que abarca identidad
tendra que ver con el lenguaje corporal del personaje, como se mueve Yy refleja su

personalidad con el movimiento.

Estas caracteristicas clave seran fundamentales en el proceso de creacion de los

personajes y determinara en gran medida todas las demas fases del trabajo aplicado.

5.2.3. Creacién de moodboard

Con el planteamiento de los personajes realizado y habiéndose analizado los
referentes, se crearan los moodboard de personajes que capten la esencia necesaria

gue se pretende conseguir para cada uno.

Se pretende realizar un moodboard general para cada personaje que atienda a la idea
principal y que respeta el planteamiento del personaje. Luego, se realizaran tantos

moodboard como sean necesarios para la vestimenta, anatomia, faciales, etc.
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5.2.4. Fase de conceptualizaciéon de personajes

Una vez el estudio de referentes y los moodboard estén finalizados, se procedera a
la fase de thumbnailing que explorara qué es lo que funciona sobre el papel a través
de diversos concepts. Durante esta fase, se busca conseguir siluetas efectivas,
comparaciones de escala coherentes, etc.

5.2.5. Fase de esculpido high poly y retopologia low poly

Estando los conceptos acabados, el siguiente proceso pasa por traducir al 3D los
concepts de los personajes. Para ello, utilizando Character Creator 3 y Blender, se
esculpira a los personajes high poly generando una base mesh para ir construyendo

el modelo paso por paso.

Cuando el proceso de esculpido high poly haya finalizado, se procedera a realizar la
retopologia low poly del esculpido para que pueda ser animado correctamente. Cabe
destacar que la retopologia se realizara utilizando herramientas especializadas de

Blender para reconstruir la topologia de la malla.

5.2.6. Fase de UV Mapping y Texturizacién

Una vez la retopologia de los personajes esté completada, se procedera a crear los
mapas UV para poder proyectar el modelo high poly en el modelo low poly. El baking
se llevara a cabo utilizando la herramienta de Substance Painter para poder extraer

los mapas de normales, los de oclusiébn ambiental, etc.

Una vez los mapas estén generados, también se utilizara Substance Painter para
texturizar a los personajes. En caso de ser necesario, se extraera las texturas en 2D

para corregir aspectos con Clip Studio Paint.
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5.2.7. Fase de Rigging y Weight Painting

Una vez los personajes estén texturizados, se pasaran a Blender para poder aplicar
la estructura de huesos. Como el proceso de animacion es sobre criaturas
humanoides, se utilizara la herramienta de rigging “rigify” que permite generar un rig
de forma rapida con todos los controladores necesarios para estructuras humanoides.
Posteriormente se realizara el skinning para cada personaje de forma que cada
musculo importante del cuerpo tenga bien acabado los pliegues durante el

movimiento.

5.2.8. Fase de diseilo de movimientos

En base al analisis de referentes para movimientos y al planteamiento de los
personajes, se realizaran bocetos de los fotogramas clave para cada animacion
seleccionada del estudio. Esto con el objetivo de plantear la idea global para la

animacion antes de proceder al proceso de implementacion.

También sera importante porque serd utilizado como guion para las fases de
grabacion de performance animation y cédmo guia referencial para el proceso de

animacion keyframe.

5.2.9. Fase de grabaciéon de Performance Animation

Con los disefios de los movimientos realizados se procedera a la fase de grabacion
utilizando el traje Rokoko y el Rokoko Studio Live en la sala de grabacion Xnergic
situada en Tecnocampus Matard. Para poder asegurar unos movimientos propios de
un especialista, se contara con la ayuda de dos profesionales en artes marciales para

poder grabar los movimientos y utilizarlos para implementar las animaciones finales.

5.2.10. Fase de implementacion de animaciones

La parte final del trabajo aplicado consistird en implementar las animaciones
disefiadas en fases anteriores. Dichas animaciones se implementaran de 3 maneras
distintas en base a cada personaje. Un personaje serd implementado a través de
Keyframe animation, otro personaje sera implementado a través de Performance
animation y el dltimo sera implementado a través de un hibrido entre las dos técnicas

de animacién 3D.
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5.2.11. Fase de creacion del controlador de animaciones

Finalmente, cuando todas las animaciones se hayan implementado correctamente y
corregido segun las diversas iteraciones, se importara cada animacion y personaje al

motor grafico Unity para poder crear el controlador de animaciones.

5.3. Cronograma

Anteproyecto Memoria Intermedia Memoria Final | Defensa

Cronograma
Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio

Focalizacion de la Investigacion

Busqueda de recursos académicos

Escritura de introduccion + Objefivos

Escritura del Marco Teorico

Busqueda de Referentes

Analisis de referentes

Desarrolio de la metodologia

Expansién del marco tedrico

Finalizacién del marco teérico

Creacion de fichas para PJ

Creacion de moodboards

Concept Art y Thumbnails

Esculpido High Poly - Low Poly

UV Mapping y Texturizacién

Escritura del trabajo aplicado

Rigging y Pesado de Personajes

Planificacion de sesiones de Mocap

Grabacion de la 1r sesion Mocap

Limpieza y desarrollo del 1r set de Anim|

Grabacion de la 2n sesion Mocap

Limpieza y desarrollo del 2r set de Anim)|

Creacion del 3r set de Animaciones

Pulido general de animaciones

Exportacién a motor y drboles de Anim

Pulido general del TFG y entrega

Preparacion de la defensa

Figura 5.3.1. Cronograma del proyecto. Fuente: Elaboracion propia
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6. Resultados y desarrollo del trabajo aplicado

6.1. Definicidn de caracteristicas y datos individuales

Una vez explorado todo el marco tedrico referente al concepto y técnicas de
animacion, proceso de creacion de personajes y analisis de referentes, ya es posible

desarrollar el concepto de tres luchadores pertenecientes a un videojuego de lucha.

Durante esta primera fase, se han definido las caracteristicas y datos que ayudaran a
moldear los disefios para cada personaje. Para ello, se han creado unas fichas para
cada uno con los siguientes pardmetros: Nombre, edad, peso, estatura, limitaciones
fisicas, aspecto fisico, lenguaje y acento, vestimenta y sentido por la moda, biografia,
situacion actual, personalidad, enfoque cultural, qué le gusta, qué le desagrada, estilo

de lucha y estilo de animacién.

Con dicha informacion definida para cada personaje, es posible visualizar una primera

imagen del personaje en cuestion y pasar a la fase de creacion de bocetos.

6.2. Creacion de bocetos preliminares

Con una primera imagen en mente gracias a los datos definidos en la fase anterior,

se ha procedido a realizar unos bocetos preliminares con el software Clip Studio Paint.

El proceso a la hora de realizar los bocetos ha sido el siguiente: primero se han
dibujado cuatro cuerpos con diversas proporciones que estuvieran dentro de la
categoria definida en la ficha de luchador. En base a estos cuatro se ha seguido un
proceso parecido al expuesto por Crossley en el que, a través de recortar diversas
partes de los cuerpos dibujados, se ha conseguido construir uno satisfactorio con la
ficha. Luego se han planteado diversas caras, peinados e indumentarias hasta dar
con posibles versiones del disefo final del luchador. Finalmente se ha seleccionado
el boceto mas prometedor y se ha dibujado en diversas poses de accion para

comprobar la funcionalidad de la silueta, esto hasta dar con el disefio mas funcional.

Con el boceto definitivo, se vuelven a plantear algunos datos y aspectos de la ficha,
acordes a las nuevas ideas e iteraciones surgidas de los diversos disefios

desarrollados. Una vez hecho esto, se plantean los perfiles definitivos de luchadores.
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6.3. Disefio de perfil de luchadores

A continuacion, quedan expuestos los perfiles de cada luchador extraidos de las

iteraciones entre las fichas de personaje y los bocetos preliminares.

6.3.1. Luchador 1: Caillen Welsh

El primer luchador se ha disefilado como un hombre de mediana edad y de
nacionalidad inglesa que reside en Japon con cierto trasfondo en boxeo y karate. Alli
regenta su propio dojo, pero nadie del barrio quiere aprender de un extranjero que ha

mancillado el arte del karate.

A nivel fisico, es una persona de estatura media con un cuerpo robusto que muestra
una figura tonificada, con unos muasculos algo mellados por la edad, pero mas atlético
de lo habitual. Tiene poco sentido de la moda y cuando lucha viste con un pantalén
de karategi desgastado y sucio, una camisa de deporte negra hecha de algodén y
unos guantes protectores de color azul con los dedos descubiertos. En combate
emplea posturas propias del karate como la Zenkutsu Daichi y descansa sobre ella
hasta que su oponente actla, a nivel de pufietazos emplea Jabs y Cross muy propios
del boxeo, utiliza patadas como Hiza Geri solo cuando el oponente deja la guardia
para castigar con pufietazos a la cabeza. Se mueve de forma eficiente para
economizar el movimiento porque no tiene mucha resistencia debido a los malos

habitos de vida.

A nivel de personalidad es una persona algo apagada y que se relaciona poco con
las personas. De muy pocas palabras, siempre ha querido ser maestro de kéarate y
enseflar su variante Karate Welsh que nadie acepta en Jap6n por su estilo
rudimentario de lucha. Esto le ha llevado a encerrarse en si mismo y vivir un dia a dia
aburrido, descuidado y rutinario. Pese a ello mantiene algo de ambicion y espera que

algun dia, alguien quiera aceptarle como maestro.

6.3.2. Luchadora 2: Elisa Bécquer

La segunda luchadora se ha disefiado como una mujer joven de poca edad y de
nacionalidad espafiola que reside en Corea del Sur con un trasfondo de taekwondo.

Alli es la directora ejecutiva de una de las multinacionales mas importantes del mundo
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gue obliga a todos sus empleados a ser letales en el arte del taekwondo, precisamente
ella es la mejor de la empresa.

A nivel fisico, es una mujer de estatura media con un cuerpo que destaca por ser
delgado: brazos, piernas, torso, cuello, manos, etc. Pese a su delgadez, es una
persona con una musculatura definida y atlética. En combate viste con una malla
deportiva hecha de un material flexible y que recubre su cuerpo de arriba a abajo solo
dejando al descubierto sus brazos y pies. Por encima de la malla, lleva un dobok de
taekwondo blanco con las tiras del cuello de color morado y con las mangas
recortadas. En sus pies y manos lleva protectores acolchados de color morado. En
combate emplea posturas como la Niunja Sogi con los brazos en guardia alta para
engafar al oponente con patadas altas. Emplea pocos pufietazos pese a su guardia
y a nivel de patadas es muy variada destacando algunas como Dollyo Chagi o Dwi
Chagi. Se mueve de forma rapida para no dar tregua a su oponente y aprovecha sus

conocimientos y condiciones fisicas para ello.

A nivel de personalidad, es alguien radiante que proyecta su alegria en los demas
aparte de mostrar siempre una gran confianza en si misma. Pese a ello, su cargo
también la lleva a mostrar una faceta mas calculadora y premeditada para los
negocios. Durante el combate muestra ambas facetas, aprovechando la fiereza y el

célculo para derribar a sus oponentes.

6.3.3. Luchadora 3: Isra

La tercera luchadora se ha disefiado como una mujer de edad joven y de nacionalidad
colombiana que reside en Tailandia con un trasfondo de muay thai. Alli lucha contra
redes de prostitucion para liberar a jovenes esclavizadas y compite a muerte contra
mafiosos en combates cuerpo a cuerpo. De ella dicen, que puede asesinar a un

hombre de una sola patada.

A nivel fisico, es una mujer alta con un cuerpo muy musculado y atlético: brazos,
piernas, torso, cuello, manos, etc. Es una persona corpulenta y de complexion fuerte,
con una musculatura muy definida. En combate viste con unos pantalones cortos
deportivos y lleva muchas partes del cuerpo vendadas como su pecho, hombro, brazo

izquierdo hasta su mano y tobillos. En combate emplea una postura mixta entre Muay
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Korat y Muay Chaisawat que le permite mantener los pufios altos y un pie preparado
para atacar. Le gusta mucho atacar con sus codos y encajar golpes a la mandibula
del enemigo, pero no suele asestar muchos pufietazos. Utiliza patadas devastadoras
como la Question Mark Kick, la Roundhouse Kick y Spinning Back Kick. Sus ataques
son muy contundentes debido a la potencia con la que lanza sus patadas, no es
especialmente rapida y tiende mas a parar con sus brazos los golpes enemigos. No
le hace falta moverse mas rapido que una de sus patadas porque es capaz de matar

a un hombre de un solo golpe.

Su personalidad es la de una persona seria que siempre lleva el cefio fruncido, alguien
gue no ha encontrado la paz y que nunca ha sentido el afecto de nadie. Su tortuoso
pasado la ha llevado a ser alguien que confia poco en el ser humano, aun asi, tiene
un buen corazén y quiere ayudar a personas miserables involucradas en la misma

trata de blancas que ella estuvo involucrada.

6.4. Creacion de los moodboard

Con cada uno de los perfiles desarrollados, ahora se procede a buscar referencias
gue sirvan para poder llevar a cabo la fase de conceptualizacién de luchadores. Para
ello se han creado 4 tipos de moodboard para cada personaje que responden a
necesidades distintas. El primero de caracter mas general sirve para recopilar
luchadores que han servido de inspiraciéon y ya han sido visitados en la seccion de
referentes. El segundo va destinado a referentes de anatomia y definicién fisica, el
tercero a indumentaria y recursos estéticos, y el cuarto a modelos y actores faciales.

El primer luchador se ha construido a través de mezclar diversos luchadores de la
seccion de referentes. La idea principal es combinar la experiencia y edad avanzada
de Heihachi Mishima de Tekken, el estilo de lucha y amor por el karate de Ryu de
Street Fighter, el estilo de lucha y trasfondo histérico de Dudley de Street Fighter, y el
sentido por la moda, estilo de vida y estilo de lucha de Johnny Lawrence de Cobra
Kai. Por lo que respecta a estos referentes, el primer moodboard de caracter general
estd conformado por estos personajes y sirve para dar pie a los demas moodboard
mas especificos. Ademas, se han afiadido més referencias dentro de este moodboard

gue sirven para construir una imagen mas fiel del luchador.
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Figura 6.4.1: Moodboard general del luchador 1. Fuente: Elaboracion propia

El siguiente moodboard recopila bocetos de anatomia que seran utilizados a la hora
de definir la anatomia definitiva para el luchador. También se han afiadido algunas

imégenes €con cuerpos concretos.
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Figura 6.4.2: Moodboard anatomico del luchador 1. Fuente: Elaboracién propia

El tercer moodboard recopila piezas de ropa e indumentarias posibles para el
luchador, asi como diversos disefios de guantes de artes marciales, cinturones,

karategi, etc.
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Figura 6.4.3. Moodboard de indumentaria del luchador 1. Fuente: Elaboracién propia.

Por udltimo, el cuarto moodboard recopila actores faciales que pueden servir para
crear la cara, pelo y rasgos faciales del luchador. Se han tenido en cuenta actores
reales y modelos.

Figura 6.4.4. Moodboard de actores faciales del luchador 1. Fuente: Elaboracion propia.
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La segunda luchadora se ha construido también a través de mezclar diversos
luchadores de la seccion de referentes. La idea principal es combinar partes del
disefio de Lidia Sobieska de Tekken, el estilo de lucha y disciplina de Kim de The King
of Fighters, la seriedad y respeto por la lucha de Makoto de Street Fighter, algunos
elementos de la indumentaria de Yuri Sakazaki de The King of Fighters y la dualidad

en personalidad de Maggie Fitzgerald en Million Dollar Baby.

Figura 6.4.6. Moodboard anatomico de la luchadora 2. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 6.4.8. Moodboard de actrices faciales de la luchadora 2. Fuente: Elaboracion propia.
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La tercera luchadora se ha construido mezclando conceptos ya explorados en la
seccion de referentes. La idea principal es combinar la indumentaria y estilo de pelea
de Joe Higashi de The King of Fighters y Sagat de Street Fighter, el pasado traumético
y desarrollo historico de Yoon Ji-Woo de My Name, la seriedad e independencia de
King de The King of Fighters y algunas caracteristicas fisicas de Chun Li de Street
Fighter.

Figura 6.4.10. Moodboard anatomico de la luchadora 3. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 6.4.12. Moodboard de actrices faciales de la luchadora 3. Fuente: Elaboracion
propia.
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6.5. Conceptualizacion de los luchadores

Gracias a los moodboard y bocetos, se puede crear el arte conceptual para cada
luchador. Puliendo algunos aspectos del boceto y con la ayuda de las referencias, se
ha creado un aspecto para cada luchador y una hoja compuesta del luchador dibujado
en tres cuartos, perfil y un plano mas cercano de la cara. También se incluyen en
dicha hoja la paleta de colores final, texturas para la ropa y algunas siluetas

funcionales.

Para el primer luchador se ha optado por una paleta de colores frios en consonancia
con su personalidad, pero también con un elemento célido que deja entrever su lugar
de procedencia ademas de ser un elemento distintivo en su disefio. El pelo es de una
gama anaranjada y su piel es clara y palida respetando asi su lugar de nacimiento.
Su indumentaria trata colores oscuros con un desaturado general que refleja su

descuides.

Figura 6.5.1. Concept Art de Caillen. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 6.5.2. Concept Art de texturizacion. Fuente: Elaboracién propia.

Para la segunda luchadora se ha optado por una paleta de colores pastel calidos que
reflejan su personalidad. El pelo es liso y de color rosa chicle con decoloracion a rubio
claro. Tiene un tono de piel claro con tonalidades rosadas en consonancia con su
color de pelo y con la paleta pastel general. Su ropa toca colores mas oscuros como

su malla de nylon negra o sus guantes de color violeta oscuro.
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Figura 6.5.3. Concept Art de Elisa. Fuente: Elaboracion propia.
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Apuntes: A ’ 4

Luchadora de Taekwondo
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Figura 6.5.4. Concept Art de texturas. Fuente: Elaboracion propia.

Para la tercera luchadora se ha optado por una paleta de colores calida que refleje su
faceta mas agresiva, pero también desaturada para reflejar su dejadez y seriedad. Se
ha optado por un color de pelo rubio con tonos anaranjados y por un tono de piel
marron desaturado respetando asi su lugar de nacimiento. Para su indumentaria se
han tratado colores mas oscuros y disefios simples que hagan ver su pragmatismo

por la moda.

Figura 6.5.5. Concept Art de Isra. Fuente: Elaboracion propia.
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-Luchadora de Muay Thai

-Corpulenta y fortachona

Pl A Pantalones deportivos de MMA similar a
bafiador de muay thai. Hecho de algodén
semielastico y poliéster que facilitan el movimiento

-

Figura 6.5.7. Comparativa de escala. Fuente: Elaboracion propia.
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6.6. Creacion y optimizacion de modelos 3D

Hasta este punto, se han trabajado fichas de datos, bocetos, moodboard y arte
conceptual para cada uno de los luchadores. Con todos estos elementos realizados,
es posible comenzar el proceso de creacidon de modelos 3D high poly con las

herramientas Reallusion Character Creator 3 y con Blender.

El primer paso ha sido generar una base mesh en Character Creator 3 con una
anatomia semejante a la desarrollada en el concept art. A raiz de ello se ha
comenzado a trabajar con las diversas sliders de la herramienta modify trabajando en
primera instancia la figura general del modelo y su altura. Luego se han ido matizando
aun mas las diversas partes del cuerpo, retocando las facciones faciales hasta llegar
a una aproximacion, modificando la escala, altura y curvatura de hombros, brazos,

manos, pecho, espalda, etc.

Una vez la base mesh ha llegado al nivel de proximidad requerido, se ha exportado
al programa Blender para empezar a esculpir y estilizar detalles, retocar proporciones
y generar las piezas de ropa y pelo. En primer lugar, el proceso seguido para estilizar
y pasar de un modelo realista a uno mas estilizado ha sido eliminar detalles que son
anatdmicamente correctos para dejar solo los mas distintivos y exagerarlos.
Elementos faciales han sido segmentados y con herramientas de esculpido como
pinch, clay y smooth se han ido exagerando hasta llegar a un punto de estilizacion
adecuado. De la misma manera y con las mismas herramientas, se han trabajado los

musculos del cuerpo.

Para generar piezas como pelo, barba o protecciones de manos y pierna, se han
aplicado mascaras a la geometria para extraerlas y a partir de ahi modelar, esculpiry
detallar dichos elementos. La base mesh de la ropa se ha generado con Marvelous
Designer y desde alli se han trabajado los patrones 2D para conseguir que cada
elemento sea lo mas aproximado al arte conceptual. Después se han importado en
Blendery se ha aplicado el mismo principio de estilizacion que la anatomia, trabajando

asi con las herramientas de esculpido mencionadas anteriormente.
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En cuanto a las versiones low poly de los modelos, se ha partido desde la base de
Character Creator 3 que contempla una topologia optimizada en low poly. Elementos
como guantes protectores han sido extraidos desde la version low de esta base por
lo que se ha podido aprovechar dicha topologia. En cambio, otras partes como el pelo
o las piezas de ropa extraidas de Marvelous Designer han sido esculpidas en high
poly para luego ser pasadas por la herramienta QuadRemesh que permite disminuir
de las subdivisiones manteniendo los loops bien optimizados.

g

Figura 6.6.1. Modelo high poly del luchador 1. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 6.6.3. Modelo high poly de la luchadora 2. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 6.6.5. Modelo high poly de la luchadora 3. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 6.6.6. Modelo low poly de la luchadora 3. Fuente: Elaboracion propia

Para poder pasar a la fase de texturizado, se han extraido las UV de los modelos low
poly con las herramientas de extraccion de Blender. Utilizando el editor especializado
de UV se han generado los cortes o seems, en las partes mas ocultas del modelo
para evitar asi errores visuales con los mapas. En cuanto a la optimizacién de las UV,
se ha tenido en cuenta ocupar el maximo espacio de la region UV y se han utilizado
las herramientas de edicion para relajar partes de la maya proyectada e ir revisando

con materiales UV Grid para evitar errores de textura.
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6.7. Baking y texturizado de luchadores

Teniendo los modelos en low y en high con sus UVs realizadas y optimizadas, se
procede a realizar un bake de texturas con las herramientas proporcionadas por el
software Substance Painter. Se ha seleccionado un Output Size de 2048 para
aprovechar asi los detalles de la version high poly. Bakeando se han obtenido los
mapas de texturizacion de Normal, Ambient Occlusion, Curvature, Thickness, etc.
Proyectandose asi todos los detalles de la version high poly en la low poly.

Una vez obtenido los mapas se han creado las texturas para cada luchador siguiendo
el siguiente proceso: primero se ha partido de los colores definidos en la fase de
conceptualizacién y se han rellenado con capas de relleno, luego por cada elemento
del modelo se han afiadido tonalidades de color mas oscuras a través de mascaras y
efectos de blur slope para generar una falsa sensacioén de estilo “hand painted”, mas
tarde se han afiadido capas de relleno con generadores de mascara de curvatura para
resaltar los bordes con colores mas claros dentro de la gama del color base principal.
Finalmente se ha afiadido una capa con un efecto de luz estilizada bakeada para dar
sensacion a través de la textura de que el modelo esté estilizado. Las texturas de los
ojos se han pintado a mano, creando asi gradiantes de color y utilizando efectos de

cristalizacion para generar ruido en el iris.
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Figura 6.7.1. Render del luchador 1 en Substance Painter

Figura 6.7.2. Close-up del luchador 1 en Substance Painter
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Figura 6.7.3. Render de la luchadora 2 en Substance Painter

Figura 6.7.4. Close-up de la luchadora 2 en Substance Painter
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Figura 6.7.5. Render de la luchadora 3 en Substance Painter

Figura 6.7.6. Close-up de la luchadora 3 en Substance Painter
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6.8. Fase de disefio y creacion de animaciones

Antes de dar paso a esta seccidn cabe mencionar que no se destinard una explicacion
extendida al proceso de rigging y weight paint debido a que ambos se han podido
resolver de forma éptima a través de la herramienta rigify proporcionada por Blender.
Gracias a dicha herramienta, se ha podido generar un rig humanoide que ha podido
adaptarse casi sin dificultades a las necesidades de los luchadores. En el caso del
pesado de los luchadores, se ha partido de los pesos automaticos generados por el
rig de rigify y se han arreglado para evitar problemas de clipping entre los diversos

objetos que conforman el modelo.

Una vez explicado esto, se ha procedido a planificar todo el proceso de animacion
para generar tres sets de movimientos para los luchadores. Este ha sido un proceso
gue harequerido de mucha compenetracion y labor de produccion para poder llevarse
a cabo, por ser dependiente de diversos factores externos. En primer lugar, se han
contemplado las técnicas de animacion a implementar y se ha llegado a la conclusién
de que cada personaje utilizard una técnica de animacion distinta a excepcion de uno

gue sera un hibrido entre dos.

Por la naturaleza 3D y desarrollo de los personajes, se utilizar4 animacion 3D actuada
en su totalidad para el luchador uno, una mezcla de animaciéon 3D actuada y
animacion 3D keyframe para la luchadora 2 y animacién 3D tradicional keyframe para
la luchadora 3. Es de esta forma que puede utilizarse un set de técnicas de animacion
variado con distintos personajes que a su vez aplican un estilo de lucha unico. Para
asegurar la calidad e integridad de las animaciones realizadas a través de captura de
movimientos, se contara con la colaboracion de dos actores conocedores de artes

marciales que prestaran sus movimientos a dicho trabajo aplicado.

En cuanto a las animaciones, se han estudiado las jerarquias de diversos
movimientos de videojuegos de lucha y se ha realizado un pequefio listado de
animaciones. Finalmente se han seleccionado las siguientes animaciones: Idle o

reposo, Andar adelante, Pufietazo fuerte y Patada Fuerte.
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Gracias a Tecnocampus, que ha tenido la cortesia de permitir el uso del traje Rokoko
Smart y también de prestar espacios dedicados para la grabacién, se ha podido
organizar diversas sesiones de animacion actuada. En concreto, se han realizado
pruebas en el laboratorio dedicado de Xnergic y en laboratorio de empresa para poder
asegurar la fiabilidad del traje y para poder realizar simulacros del dia de grabacion

con un actor real.

Se ha contemplado también utilizar el traje Optitrack habilitado en el laboratorio
Xnergic y que funciona como un sistema de movimiento Optico. Pese a que se
realizaron diversas pruebas preliminares con el mismo y que los resultados fueron
satisfactorios, se descarté por problemas a la hora de realizar la exportacion del Data

Track o tomas de animacion.

6.8.1. Proceso de animacion para el luchador 1

El objetivo de dicho personaje es que su estilo de animacion sea el mas realista de
los tres, es por este motivo que se utilizara la técnica de animacion 3D actuada. Para
ello, tal y como se ha explorado durante el marco teérico, dicha técnica requiere de
dos factores fundamentales que son el traje de captura de movimientos y un actor

atlético capaz de realizar varios movimientos de forma profesional.

Para el primer factor se ha decidido utilizar el traje inteligente Rokoko debido a que
dispone de un elenco de ventajas ya mencionadas en la seccién de trajes de captura

de movimientos, mas en concreto, con sistemas electromagnéticos.

Para el segundo factor se ha decidido buscar luchadores de artes marciales
profesionales y para el luchador uno se cuenta con la ayuda de Mario Escolano, doble
campeodn de Espafia en artes marciales y policia. Es de esta manera que puede
asegurarse aplicar dicha técnica de animacion de forma correcta, siguiendo las pautas

exploradas durante el marco tedrico.

Conforme a sus movimientos, el primer luchador se ha concebido con un trasfondo
gue combina movimientos de karate japonés con movimientos de boxeo. Por lo que
a través del estudio de referentes y de los movimientos listados para animar, se han

combinado varias técnicas ya vistas anteriormente.



217 Estudio tedrico y aplicado de la animacién y sus técnicas

Comenzando por la animacion de idle, se han tenido en cuenta diversas posturas de
boxeo y karate. En el caso de boxeo, se ha partido de la postura tradicional y se han
combinado con posturas de piernas de las poses Kiba Dachi y Kokutsu Dachi.
Finalmente, gracias a la experiencia del actor, la postura se ha corregido para
conseguir una dindmica de movimiento satisfactoria para con el objetivo de dicha

animacion.

Figura 6.8.1. Desarrollo del Idle. Fuente: Elaboracion propia

Las animaciones de pufietazo se han basado mayoritariamente en movimientos de
boxeo y se han realizado dos animaciones: el pufietazo fuerte y el pufietazo medio.
Ambos son combinaciones de dos golpes basadas en los movimientos jab, hook,
uppercut, etc. Para el pufietazo medio, se combina de forma rapida un hook seguido
de un uppercut. Para el pufietazo fuerte se exagera el movimiento de rear hook hasta

hacerlo parecer un mate con el pufio cerrado, para continuar con un age-tsuki potente.

Figura. 6.8.2. Desarrollo del pufietazo fuerte. Fuente: Elaboracion propia
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Las animaciones de patada se han basado totalmente en los movimientos de karate.
La patada fuerte estd basada en Mawashi Geri, pero con algunos matices en la
ejecucion gque consisten en no exagerar la anticipacion y alargar mucho la caida para
forzar un momento de vulnerabilidad en el retorno a idle. Esto se ha hecho para
justificar que el movimiento sea una patada fuerte dentro de la jerarquia de

movimientos de un videojuego de lucha con mecanicas 2D.

Figura 6.8.3. Desarrollo de la patada fuerte. Fuente: Elaboracién propia

Finalmente se ha podido realizar a modo de contenido extra una animacion de combo
completo que fusiona diversos movimientos de boxeo y karate. Se han combinado un
set de pufietazos conformado por un jab y seguido de un cross, consiguientemente

continla con una Hiza Geri para finalizar con una patada giratoria.

Figura 6.8.4. Desarrollo de animaciéon de combo. Fuente: Elaboracién propia

En cuanto a la parte mas técnica del proceso de animacion elaborado para las
anteriores animaciones, una vez se han grabado correctamente, se ha aplicado un

proceso de limpieza con los filtros especializados de Rokoko Studio para evitar que
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los pies de la estructura no atraviesen el suelo o para evitar temblor entre diversas
partes de las articulaciones. Una vez finalizado el proceso de limpieza en Rokoko
Studio, se exporta la animacion a Blender para comenzar el proceso de retargeting.
Para dicho proceso se ha utilizado un addon especializado de Rokoko para Blender

de manera que se ha podido ajustar la animacién directamente sin dificultad.

¥ Auto Scale

UseP

Figura 6.8.5. Imagen del rig de Rokoko preparado para el modelo final. Fuente: Elaboracion

propia

Una vez ajustadas las animaciones al rig final del modelo, se ha comenzado a trabajar
en la fase de tweaking para reajustar algunos fallos de clipping entre los brazos y el
torso. También se han animado para cada animacién los dedos manualmente debido

a la falta de sensores de movimiento en el traje de captura de movimiento.

Para el luchador 1 se han corregido rotaciones incoherentes y se han mantenido las
interpolaciones generadas por el programa de captura de movimientos. Es de esta
manera que se ha podido implementar el set de movimientos de un luchador con un

trasfondo de boxeo y karate e implementado a través de animacion 3D actuada.

Cabe mencionar que se ha planteado realizar cuatro animaciones, pero que, gracias
a la gestion, dinamica y metodologia de los planteamientos seguidos hasta ahora, se

han conseguido desarrollar un total de siete.
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6.8.2. Proceso de animacion para laluchadora 2

El objetivo con dicho personaje es que su estilo de animacion sea un hibrido entre
dos técnicas de animacion 3D. Para ello se harad uso de animacion actuada y de
animacion keyframe para poder conseguir unos resultados que partan de una premisa

realista y acabe en un punto medio entre el realismo y la estilizacion.

Es por ello por lo que se cuenta con la colaboracién de Andrea Pujals, deportista y
luchadora de Taekwondo con un rango de 4° DAN para la parte de captura de
movimientos. Por otra parte, este proceso pretende utilizar Gnicamente la fase de
blocking de la animacion actuada y eliminar las interpolaciones generadas por la
tecnologia de captura de movimientos para trabajar de forma manual la fase de spline.
Es de esta manera que se puede realizar una combinacion entre dos técnicas de

animacion 3D siguiendo las pautas exploradas en el marco teérico.

Comenzando por la animacién de idle, se han realizado diversas iteraciones y se ha
partido de la toma mas satisfactoria capturada con el actor. Partiendo de una postura
de guardia exterior para los brazos y de Niunja Sogi para los pies, se han ido
realizando retoques a las posturas para que fueran acorde a la personalidad de la
luchadora. El objetivo ha sido mantener una postura de confianza sobre la que los
pies puedan articular de manera eficiente hacia las patadas, ademas de mantener los
brazos en una guardia relajada que cubre el torso y la cabeza.

Figura 6.8.6. Elaboracion del Idle 2. Fuente: Elaboracion propia
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Las animaciones de pufietazo se han elaborado teniendo en cuenta que en
taekwondo predomina el uso de las patadas, por lo que los pufietazos grabados, han
combinado las técnicas Batangson teuk chigi con Keumgang ap jireugi. El objetivo ha
sido generar una animaciéon de pufietazo fuerte que combine dos golpes intensos con
mucha anticipacion antes de la ejecucion del impacto. También se ha llegado a grabar
una combinacion de los movimientos Deungjumeok ap chigi seguido de Sonnal olgul
bakkat chigi, pero se ha acabado descartando porque ha sido mas prioritario poner el

foco en las animaciones de patada.

Figura 6.8.7. Elaboracion de pufietazo fuerte 2. Fuente: Elaboracién propia

Para las animaciones de patada se ha utilizado material grabado tanto de la actriz
actual, como del actor que prestd sus movimientos para el luchador 1. Se ha realizado
una animacion de patada ligera partiendo de Ap Chagi y se ha reajustado con el actor
la ejecucion, para hacerla parecer mas dinamica. En cuanto a las otras animaciones,
se han combinado diversas técnicas de patada como Dollyo Chagi y Dwi Chagi y
reajustado para convertirla en una animacion mas dinamica para un videojuego de

lucha.

Figura 6.8.8. Elaboracién de patada fuerte 2. Fuente: Elaboracién propia
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Figura 6.8.9. Elaboracién de patada media. Fuente: Elaboracién propia

En cuanto al proceso de animacion, se ha realizado el mismo proceso de retarget
utilizado en el luchador 1 para la importacion de animaciones. Una vez realizado esto,
se ha comenzado a trabajar en los fotogramas clave para ser trasladados a una nueva
animacion en la que poder trabajar la fase de curvas de animacion desde cero. Con
dichos fotogramas clave se han reajustado el timing y spacing entre algunos
fotogramas ademas de generar nuevos inbetweens que modifiquen el recorrido del
movimiento. Una vez se ha llegado a un resultado satisfactorio se ha comenzado a
trabajar en las curvas de animacion para aplicar en su mayoria el principio de Slow in
y Slow Out y de Exaggeration. Esto para conseguir una dindmica de movimiento mas

estilizada y similar a dibujos animados.

Con esta metodologia se han trabajado las animaciones de la luchadora 2 y se han
obtenido los resultados esperados, combinando animacion 3D actuada, animacion 3D

Keyframe y elementos de animacion 2D tradicional.

Del mismo modo que el luchador 1, gracias a la gestién, dinamica y metodologia de
los planteamientos seguidos hasta ahora, se han conseguido desarrollar un total de

siete animaciones en lugar de cuatro.
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6.8.3. Proceso de animacion para la luchadora 3

El objetivo de dicho personaje es que su estilo de animacion sea el mas estilizado de
los tres. Para ello se utilizara animaciéon 3D keyframe cuyo proceso consistira en
trabajar el proceso de blocking o posado, spline o curvas de animacién y pulido
general.

Para ello se estudian diversos combates de lucha Muay Thai teniendo en cuenta
posturas de reposo, pufietazos, patadas, codazos y movimientos. Esto sumado con
la categorizacion de movimientos realizada en la seccion de referentes, ayuda a

asegurar unas buenas bases para trabajar todo el proceso de animacion 3D keyframe.

El primer paso a la hora de enfocar el proceso ha sido categorizar los movimientos y
decidir la metodologia para trabajar cada una de las animaciones. En este caso, se
ha decidido trabajar la fase de blocking o creacién de frames clave aplicando el
principio de pose to pose y utilizando el modo de interpolacién constante para generar
una animacién en stop motion. Este proceso facilita trabajar en los elementos de
timing y spacing de las animaciones de forma que puede observarse si una animacion

es funcional antes de pasar a la fase de spline.

Figura 6.8.10. Fotogramas clave de la patada fuerte. Fuente: Elaboracion fuente

Una vez trabajada esta fase, se procede a trabajar las curvas de animacion utilizando
el graph editor. Durante esta fase, se ha procurado estudiar bien la dinamica de un

movimiento veloz estilizado y se ha desgranado en diversos factores.
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En primer lugar, ha sido importante aplicar bien el principio de anticipacion y conseguir
gue antes de realizar un movimiento, el personaje realice a una velocidad constante
un movimiento que anticipe la accion principal. La anticipacion se ha trabajado desde
un punto de vista practico siguiendo las afirmaciones de Cooper (2021) sobre el

principio de Feel, por lo que todas ellas estan ligeramente aceleradas.

Figura 6.8.11. Anticipacion acelerada del pufietazo fuerte. Fuente: Elaboraciéon propia

En segundo lugar, se ha aplicado el principio de exageracién de diversas formas
siendo la mas representativa el overshooting. Dicho elemento consiste en hacer que
el fotograma anterior al golpe vaya un extremo mas all4 a la posicion donde deberia
finalizar, de manera que, en el siguiente fotograma la extremidad se corrige para
regresar a su posicion. Para conseguir enfatizar el overshooting, se ha animado la
escala de la extremidad para conseguir un efecto que, aunque el usuario no llegue a

visualizar, si llegara a sentir.

Figura 6.8.12. Overshooting escalado en patada media. Fuente: Elaboracion propia
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Por ultimo, se han aplicado efectos de smears o deformaciones de movimiento de
manera estilizada gracias al uso de la herramienta Shape Key proporcionada por
Blender. De esta manera, ha sido posible deformar varios vértices de la geometria y
conseguir que dichos vértices estén alineados con el motion path o trayectoria del

movimiento.

Figura 6.8.13. Smears en la patada media y pufietazo fuerte. Fuente: Elaboracion propia

Con esta metodologia se ha podido realizar un set de animaciones utilizando la
técnica de animacion 3D Keyframe, aplicando los conceptos teéricos propios de la
animacion 2D tradicional. Cabe destacar que las animaciones han cumplido las
expectativas para con la investigacion y metodologia desarrollada.

Del mismo modo que el luchador 1 y la luchadora 2, gracias a la gestion, dinamica y
metodologia de los planteamientos seguidos hasta ahora, se han conseguido

desarrollar un total de seis animaciones en lugar de cuatro.
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6.9. Importacion al motor de videojuegos

La dltima parte del trabajo aplicado ha consistido en realizar una exportacion de los
modelos en conjunto con su set de animacion desde Blender, utilizando el sistema de
exportacion FBX. Luego se ha creado un proyecto de Unity 3D vacio para poder
importar los archivos FBX y sus respectivas texturas, de manera que puedan
mostrarse dentro de un motor grafico de videojuegos los personajes y sus

animaciones.

Dentro del proyecto, se ha afiadido un asset de escenario obtenido de forma gratuita
de Sketchfab que simula The Grid, el escenario de entrenamiento de Street Fighter
V. Luego se ha comenzado a trabajar en los prefabs importados para generar un
avatar genérico que pueda ser animado con el componente animator. Luego se han
seteado todas las texturas creando materiales para cada una de las partes del modelo
para poder visualizarse en la escena. Para implementar las animaciones se ha creado
un animator controller con un esquema simple para cada personaje y que le habilita

ir a cualquier animacion pasando primero por el estado de idle.

Any State

Y4
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}‘.

Figura 6.9.1. Controlador de animaciones del luchador 1. Fuente: Elaboracién propia

Luego, se han trabajado las transiciones y jugado con el blending entre animaciones
para conseguir que un ataque comience de forma inmediata o que al finalizar un

movimiento la transiciéon sea fluida.
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Finalmente, se ha programado un pequefio script para que al pulsar una tecla los
luchadores ejecuten sus animaciones. Para todos los luchadores, se comienza en idle
y las teclas izquierda (andar atras) y derecha (andar adelante) activan sus
movimientos laterales. Ambas pueden mantenerse presionadas para que el ciclo de

animacion sea continuado.

En el caso del luchador 1: la tecla Q activa el pufietazo medio, la tecla W el pufietazo

fuerte, la tecla E la patada fuerte y la tecla R el combo.

En el caso de la luchadora 2: la tecla A activa el pufietazo fuerte, la tecla S la patada

media, la tecla D la patada fuerte y la tecla F combo de patadas.

En el caso de la luchadora 3: la tecla Z activa el pufietazo fuerte, la tecla X la patada

media y la tecla C la patada fuerte.

6.10. Resultados

El resultado final obtenido con el desarrollo del presente trabajo consiste en tres
luchadores pertenecientes a un videojuego de lucha ficticio, en low poly, texturizados

y animados utilizando un set de técnicas de animacion Unico para cada uno.

Con tal de poder desarrollar dichos luchadores y sus animaciones, se ha llevado a
cabo un estudio tedrico sobre el concepto de animacion y sobre sus técnicas desde
una perspectiva historica y practica, ademas de un estudio referencial de luchadores
de artes marciales pertenecientes a sagas de videojuegos de luchay del cine de artes

marciales.

Para su demostracion, el usuario podra acceder a una build generada del proyecto
donde podra observar a los luchadores en un escenario de entrenamiento con una
camara en perspectiva 2D con profundidad que simula el juego de origen. En la build
se podra reproducir las animaciones de los luchadores con los controles que se han
especificado en el apartado anterior. A parte, se adjunta también un demo reel donde

se observan todas las animaciones en un video editado de dos minutos.
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7. Conclusiones

La realizacion del presente trabajo de final de grado ha resultado ser todo un reto de
principio a fin, pero también una experiencia mas que satisfactoria a la hora de
plantear disefios de personajes de un videojuego de lucha y, sobre todo, sets de

animaciones basados en técnicas y conceptos.

Ha sido posible gracias al estudio del marco tedrico donde se ha podido entender los
multiples factores que componen el concepto de animacién. Explorando sus origenes
histéricos, los elementos basicos que la componen (Williams, 2009), los principios
fundamentales de la animacién tradicional (Johnston & Thomas, 1995), factores
diferenciales a la hora de producir animacion interactiva (Tomlinson, 2005), principios
fundamentales de la animacion dentro del videojuego (Cooper, 2021) y, por ultimo, un

recorrido historico de las técnicas de animaciéon 2D y 3D.

No ha sido posible sin toda esta estructura teorica poder plantear y desarrollar unos
sets de animaciones que tengan en cuenta todo el trasfondo aplicado que ha podido
explorarse en el mismo. Ademas, también ha sido necesario explorar a nivel tedrico
las practicas comunes para poder crear unos personajes propios que plasmen los

sets ya mencionados.

En lo que respecta al trabajo aplicado, en un principio, no se planteé de la manera por
la que se ha optado, ya que, se tenia la intencién de realizar una investigacion y
analisis de diversos videojuegos de lucha con mecéanicas 2D y extraer un set de
heuristicas que permitan identificar como esta animado ese videojuego en base a

toda la informacion extraida y estudiada en el marco tedrico.

Este planteamiento fue descartado debido a la naturaleza del propio trabajo final de
grado que se propuso desde un principio, y el cambio fue gratamente satisfactorio
para con los resultados obtenidos. Poder haber explorado y revisado cada técnica de
animacion desde un enfoque tedrico y aplicado ha permitido una buena predisposicién

a la hora de plantear no tan solo a los personajes sino como iban a ser animados.
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Gracias a dicho planteamiento y también a grandes labores de produccion, ha sido
posible trabajar mas de una técnica de animacion y aplicarla a nivel practico al set de
movimientos de un personaje. Esto ha permitido poder llevar a cabo diversas sesiones
de captura de movimiento con luchadores reales de artes marciales o poder aplicar

correctamente deformaciones de movimiento a una animacion.

Por lo que respecta a la creacion de personajes, se ha planteado de la manera mas
optima posible para poder alcanzar la parte de animacion lo antes posible y tener
suficiente tiempo de margen para poder trabajar con fidelidad cada técnica de
animacion. Poder trabajar con herramientas como Character Creator 3 o Blender para
poder realizar toda la parte de assets ha permitido acelerar el proceso de creacion
hasta el punto de obtener unos modelados muy satisfactorios en acabado final. Lo
gue respecta a la parte de disefio conceptual, es importante mencionar buenas
decisiones como la de extraer los cinturones de algunos luchadores debido a las
dificultades y problemas de scope que podian suponer. Esto ha permitido facilitar el
proceso a la hora de realizar la implementaciéon de animaciones y se considera un

sacrificio menor a favor de los buenos resultados.

Son decisiones como las que se han expuesto, las que han permitido que el trabajo
fluya hacia la direccion correcta y en este aspecto, eliminar el apego ha sido
fundamental para poder llegar a dichos estadios del trabajo.

Se concluye pues, que el proyecto ha cumplido con todos sus objetivos y con las
expectativas planteadas al principio, obteniendo a tres personajes de un videojuego
de lucha con mecanicas 2D con un estilo de lucha Unico y con un set de movimientos

animado utilizando una técnica de animacién propia.
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1. lIdeas exploradas descartadas

A continuacién, se muestran todos los bocetos exploratorios realizados para cada
luchador durante la fase de creacién de bocetos preliminares del trabajo aplicado. Se
incluyen diversos bocetos conformados por cuerpos y figuras en poses dinamicas,
atuendos variados que mezclan diversos elementos de moda con ropa deportiva de

artes marciales, etc.

Se muestran dos moodboard distintos conformados por composiciones anatomicas
de cada luchador, indumentarias exploradas descartadas, peinados y expresiones

faciales.

Figura 1.1.1. Conceptualizacién de figuras anatémicas diversas. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 1.1.2. Conceptualizacion de figuras indumentarias diversas. Fuente: Elaboracion
propia

1.2. Disenos de luchador descartados

El primer luchador utiliza como referencia una mezcla de luchador de karate
experimentado con un trasfondo de boxeo. Ademas de utilizar algunos conceptos
explorados de Johnny Williams o de Ryu, las primeras versiones de Caillen pecan de

algunos elementos demasiado similares a los personajes ya mencionados.

Uno de los principales problemas con uno de los disefios preliminares es el gran
parecido con el personaje de Tekken, Kazuya Mishima. Sin tener este disefio en
cuenta ni estar en la seccion de referentes, es una primera version que podria

4 ”

denominarse “Kazuya inglés” por lo que se ha descartado. El segundo en cambio si
gue se aproxima mas a la version final pero el conjunto general no destaca lo

suficiente.
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Figura 1.1.3 Primeras iteraciones de Caillen. Fuente: Elaboracién propia

En el caso de la luchadora dos, el primer disefio preliminar era demasiado similar en
composicion al del luchador uno y a su misma vez al disefio de la referente Lidia
Sobieska. Por otro lado, la segunda version era muy distinta a las caracteristicas
definidas en su ficha de personaje y no daba la impresion de ser una experta maestra

de taekwondo. Aun asi, ambos disefios fueron Utiles para desarrollar una version final.

Figura 1.1.4. Primeras iteraciones de Elisa. Fuente: Elaboracion propia
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La luchadora tres de entre los otros luchadores es la que menos alteraciones ha
sufrido entre versiones preliminares y version final, ya que la idea para esta luchadora
era la mas tangible de entre los tres. Tanto la primera version como la segunda tienen
demasiados elementos que pueden hacer recordar al espectador que esta viendo a
una deportista mas que a una luchadora. Por otro lado, no llegaban a concordar del
todo con su ficha de personaje por lo que han sido un buen template para elaborar el

disenio final.

Figura 1.1.5. Primeras iteraciones de Isra. Fuente: Elaboracion propia
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2. Galeria de Shape Keys descartados

Las expresiones faciales de los luchadores se han realizado a partir del principio de
Shape Key utilizado dentro de Blender para deformar objetos y asi animar dichas
partes. Gracias a ellos se han podido modelar de forma no destructiva algunas

expresiones faciales simples y asi aprovecharlas para dar a los luchadores

expresividad en las animaciones.

Figura 2.1.1. Shape Keys faciales de la luchadora 2. Fuente: Elaboracién propia

En un comienzo se iban a afiadir dichas expresiones en las animaciones para dotar
de expresividad a los luchadores, pero varios factores como la falta de un sistema de
rig para rigify bien optimizado o la poca denotacion de estas en base a la perspectiva
con la que se han realizado las animaciones, han resultado un motivo de peso por el
cual no incluirlas en el resultado final. Cabe destacar también, que aparte de los
motivos ya mencionados, supuso un aumento en el scope general del proyecto.
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3. Wireframes complementarios de la topologia

Para que los luchadores puedan estar optimizados correctamente se han tenido en
cuenta el numero de Quads de diversos juegos de Ultima generacion y sobre todo de
videojuegos de lucha. En el caso del primer luchador, presenta una aproximacion de
22.000 quads en su version low, la luchadora 2 unos 33.000 quads y la luchadora 3
unos 40.000. A continuacion, se muestran unas imagenes que muestran la topologia
optimizada.

Figura 3.1.1. Topologia de cara de la luchadora 1. Fuente: Elaboracion propia



Estudio tedrico y aplicado de la animacién y sus técnicas
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Figura 3.1.2. Topologia de cuerpo y brazos de la luchadora 2. Fuente: Elaboracion propia

Figura 3.1.3. Topologia de piernas de la luchadora 2. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3.1.5. Topologia de brazos del luchador 1. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3.1.6. Topologia de piernas del luchador 1. Fuente: Elaboracion propia

Figura 3.1.7. Topologia de cara de la luchadora 3. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3.1.8. Topologia de cuerpo de la luchadora 3. Fuente: Elaboracién propia

Figura 3.1.9. Topologia de piernas de la luchadora 3. Fuente: Elaboracion propia
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4. Grabaciones de animacion actuada

Durante las sesiones de captura de movimientos se realizaron grabaciones con
camara para poder tener un material de referencia a la hora de poder corregir y limpiar
las animaciones posteriormente. Dichas grabaciones se han incluido en una carpeta

para que el usuario pueda observar al actor realizando los movimientos trabajados.

Ademas, se han incluido algunas tomas grabadas que se acabaron descartando a lo

largo del desarrollo de las animaciones.

Figura 4.1.1. Toma de animacion actuada. Fuente: Elaboracion propia

Enlace para acceder a los videos de las sesiones de grabacién realizadas:
https://drive.google.com/drive/folders/1gcOLBQOxWhulThHHk4 GB5mGWU9ScyX

u?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1qcOLBQOxWhu1ThHHk4_GB5mGWU9ScyXu?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1qcOLBQOxWhu1ThHHk4_GB5mGWU9ScyXu?usp=sharing

Animaciones renderizadas 12

5. Animaciones renderizadas

Durante el desarrollo de las animaciones para luchadores, se realizaron diversos
renderizados dentro de Blender con una iluminacion propia para cada luchador. A
continuacion, el usuario podra acceder a un enlace con una carpeta a los videos de

las animaciones renderizadas por separado.

Figura 5.1.1. Fotograma renderizado de animacion en Blender. Fuente: Elaboracion propia

Enlace para acceder a las animaciones renderizadas:
https://drive.google.com/drive/folders/1IRBIqQU6VpMpIHFEXKY0Jtvk6Qhdnn3M42A?us

p=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1RBlqU6VpMpIHFxkY0Jtvk6Qhdnn3M42A?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1RBlqU6VpMpIHFxkY0Jtvk6Qhdnn3M42A?usp=sharing
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6. Assets utilizados

Como ya se ha especificado en anteriores secciones, se ha utilizado un asset externo
gue simula el escenario de entrenamiento de Street Fighter V para poder representar
de forma fidedigna a los luchadores en un escenario acorde a su trasfondo. Esto ha
sido gracias al usuario de Sketchfab WAZAAAAA, que lo pone a disposicion de los

usuarios de forma gratuita.

Enlace de acceso al asset The Grid: https://sketchfab.com/3d-models/the-grid-
9aba711483c644bf94c4588399el1laal?2



https://sketchfab.com/3d-models/the-grid-9aba711483c644bf94c4588399e1aa02
https://sketchfab.com/3d-models/the-grid-9aba711483c644bf94c4588399e1aa02

