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aanimacioén es una disciplina que, desde sus inicios, ha in-

corporado los avances tecnoldégicos mas importantes de

su época paraimpulsar su desarrollo. Desde la creacién del
Teatro dptico, por Emile Reynaud, y la proyeccion de las consideradas
primeras animaciones de la historia en 1892, en Paris’, hasta su
impresionante crecimiento impulsado principalmente por el de-
sarrollo del cinematégrafo a principios del siglo xx, la animacién
ha demostrado su versatilidad para adaptar todo tipo de tecno-
logia a su campo profesional.

Actualmente, podemos dividir a la animacién en tres gran-
des categorias: la animacion 2D, que consiste en realizar dibujos
secuenciales para dar la impresiéon de movimiento; la animacién
3D, que por medio de una computadoray software especializado
desarrolla todos los elementos de la animacién en un espacio tri-
dimensional virtual y laanimacién Stop Motion, que realiza la se-
cuencia de animacion utilizando modelos, marionetas, recortes
de papel u otros elementos, que se fotografian, cuadro por cua-
dro, en un espacio real.

A pesar de que los fundamentos de la animacién son comu-
nes a estos tres estilos, la forma de realizar cada una de ellas
varia, sobre todo en los recursos técnicos y tecnolégicos nece-
sarios para su realizacion.

En este caso en particular, nos enfocaremos en el uso de la
tecnologia de impresién 3D aplicada a la animacién, especifica-
mente al Stop Motion.

¢Qué es una impresora 3D?

Unodelos avances tecnolégicos que mas influencia ha tenido en
el campo del disefo en los Gltimos afios es el desarrollo de las im-
presoras 3D. Con el surgimiento de las impresoras de chorro de
tinta en la década de los setenta y posteriormente el desarrollo
de software especializado en la década de los ochenta, surgi6
la necesidad de desarrollar un sistema de impresiéon que permi-

°
"http://mundocinemudo.blogspot.mx/2012/03/padres-de-la-ani-
macion-i-emile-raynaud.html
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tiera formar objetos tridimensionales s6-
lidos a partir de archivos generados por
computadora.

El proceso de impresion 3D inicia con
la invencién de la llamada Estereolito-
grafia, adjudicada a Charles“Chuck” Hull.
La patente de Hull, de mediados de los
ochenta, ha dado pie a toda unaindustria
que se ha desenvuelto a partir de este pro-
ceso. Esta es un sistema basado en la rea-

Figura 2. Expresiones impresas en 3D

Tomada de: Jed Alger, The art and making of Paranorman,

San Francisco, Chronicle books, 2012, p. 55

Figura 3. Comparacion del modelo de Norman con el modelo digital
Tomada de Jed Alger, op. cit., p. 51
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lizacién de objetos volumétricos que son
formados por capas delgadas de un ma-
terial maleable que se van colocando una
encimade la otra.

En 1992, se desarrolla la primera ma-
quinadeimpresién 3D del tipo SLA (estereo-
litografico) para el mercado, producida
porla empresa 3D systems. Esta maquina
funciona con un sistema que permite que
un rayo de luz laser uv vaya solidificando
un fotopolimero de consistencia viscosa,
quevaformando el objeto capa por capa.?

A partir de este momento, las inmensas
posibilidades que la impresién 3D mos-
tré al mundo dieron pie a un sinfin de
aplicaciones. Las impresoras fueron evo-
lucionando, permitiendo utilizar otros
materialesy a su vez su diversificacion en
todo tipo de disciplinas, incluyendo la me-
dicinay el disefo Industrial, entre otras.

Un nuevo paradigma: el caso
del Estudio Laika

El campo de la animacién no fue la excep-
cién. Uno de sus estilos mas caracteristi-
cos, la animacién Stop Motion, comenzd
a adoptar este sistema.

La animacién Stop Motion, que utili-
za marionetas u objetos para crear las se-
cuencias animadas, ha tenido, desde sus
inicios, el problema de encontrar materia-
les que le permitan realizar los personajes
y elementos que se usaran en las anima-
ciones de formas mas versatiles y dura
deras, que resistan el movimiento de cien-
tos de posiciones secuencialesy quedena
los animadores la capacidad de realizar
escenas mas complejas, y con ello dar a

2 https://impresoras3d.com/blogs/noti-
cias/102825479-breve-historia-de-la-impre-
sion-3d



los personajes animados mas expresividad
en su movimiento.

Una de las partes mas importantes
de la animacion de personajes es la ani-
macion del rostro. El manejo de expresio-
nes siempre ha sido un reto en todos los
estilos de animacion, sin embargo, para
la animacién Stop Motion es un desafio
mayor, ya que cambiar las expresiones
depende mucho de los materiales que se
usen, ydelaslimitantes, tanto del tiempo
como los recursos necesarios para producir
los elementos requeridos.

En este estilo de animacioén, hay tres
formas de animar un rostro: la primera,
consiste en ir modificando la expresién,
cuadro por cuadro, en materiales como la
plastilina; la seqgunda, es crear un esquele-
to mecanico para que el modelo del rostro,
hecho con silicén flexible, se mueva cuan-
do se modifique su postura; la tercera, se
conoce como animacién por sustitucion,
en este caso “animacion por sustitucion
de caras”, que consiste en modelary pin-
tar todas las expresiones que se van a uti-
lizaren laanimacién, y cambiarlas cuadro
por cuadro.’

Tradicionalmente, para realizar esta
sustitucion se tenian que modelar todas
las expresiones de forma individual, pin-
tarlas y colocarlas cuadro por cuadro se-
glnlasecuencia que se necesitara realizar.
Segln la complejidad de la“actuacién de
la marioneta”, y para dar una mayor plas-
ticidad a las expresiones del personaje, se
tenian que modelar decenas de“caritas”.

El uso de impresoras 3D ha sido la so-
lucién ideal para poder mejorar tanto el
tiempo como la calidad artistica en este
tipo de procesos. El estudio de animacion
Laika, de los Estados Unidos, se convir-

Figura 4. Proceso de construccion de la marioneta de Norman
Tomada de: Jed Alger, op. cit., p. 53

ti6 en una de las pioneras en aplicar esta
tecnologia en su sistema de produccién,
utilizandola en la realizacién de la cinta
Coraline (2009), dirigida por Travis Knight.
Estos procesos se les conoce como RP,
Rapid Prototype Tecnology,* (Tecnologia
rapida de prototipos), y han requerido la
conformacién de un departamento espe-
cial para poder implementar dichos pro-
cesos a un sistema tan tradicional como
el Stop Motion.

3Alger, Jed, op. cit., p. 47
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Como suele suceder, alintroducir nue-
vas tecnologias en procesos de produc-
cién establecidos, los problemas iniciales
para su puesta en marcha, asi como las
limitaciones del nuevo medio, se tienen
que solventar poco a poco. Los progra-
mas de animacion 3D, asi como personal
capacitado en modelado digital, han teni-
do que adaptarse en este nuevo proceso
de produccién para modelar cada una de

Figura 5. Esqueleto de metal “armature”
Tomada de: Jed Alger, op. cit., p. 60
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las expresiones. Las primeras “caritas” im-
presas tuvieron que ser pintadas a mano
cada una, ya que las primeras impresoras
no tenian esa capacidad. La incorpora-
cion de este proceso en Coraline, a pesar
del cambio de sistema, fue todo un éxito
y marcé una nueva forma de trabajo para
el estudio de animacion.

El desarrollo de estas impresoras ha
ido perfecciondndose cada vez mas, de
hecho para la produccion de la cinta
Paranorman, estrenada en el 2012, el siste-
ma de produccién estaba mucho mas es-
tructuradoy las nuevas tecnologias de RP
permitieron expresiones mas versatiles y
laimpresion directa de texturas generadas
por computadora.

El sistema de produccion se hizo mas
complejo. Profesionales y expertos en la
creacion de texturas digitales se incor-
poraron a la produccién para realizar la
texturizacion digital de las expresiones por
imprimir. Se creé un nuevo departamento
dedicado exclusivamente a la animacién
facial, que colabor6 con el departamen-
to de RP para lograr el mejor resultado
posible.

En palabras de Bryan Mclean, jefe del
area de RP de Laika en la producciéon de
esta pelicula:

La impresora 3D realmente une la par-
te tradicional y practica con la parte
técnica. La computadora es una herra-
mienta y la impresora es el puente en-
tre la herramientay el mundo real.s

La cinta Paranorman, nominada al
Oscar como mejor pelicula animada, ca-
tapulté a Laika como el estudio de anima-
cién que estaba revolucionandola manera

5 Alger, Jed, The art and making of Paranorman,
San Francisco, Chronicle books, 2012. p. 48



de hacer Stop Motion. Con ganancias de
$107,139,399 de dblares a nivel mundial,® la
empresa tuvo la capacidad econémica de
seguirimpulsando ladisciplina a través de
las nuevas tecnologias en laimpresién 3D.

Con la siguiente cinta, Boxtrolls, la
compania dejé claro que la técnica de
sustitucién de rostros por RP era una rea-
lidad para el medio de laanimacién a nivel
mundial. Con la incorporacién de nuevos
sistemas para producir los "armatures”
(esqueletos mecanicos que posterior-
mente se cubrirdn con silicén, que servira
como la"“piel” del personaje) de sus mario-
netas mas resistentes, la produccion de
prototipos rapidos para las expresiones
ha dotado a las animaciones de Laika con
la versatilidad plastica de las realizadas
totalmente en 3D.

Laincorporacion de Software especia-
lizado para la produccién de animaciéon y
particulas en 3D para mejorar los efectos
especialesledioalas secuencias animadas
cada vez mas realismo.

Con la cinta Kubo and the two strings,
estrenada en 2016, el sistema deimpresion
de rostros 3D llegd a su punto mas alto,
mostrando la capacidad de estas nuevas
tecnologias para producir practicamente
cualquier expresidén que se requiera, asi
como todo tipo de objeto que se necesite
realizar. En estacinta, laincorporacion de
efectos visuales realizados en 3D propor-
cion6 mas versatilidad a las animaciones
realizadas con marionetas, combinando
de una forma excepcional la animacién
digital con el cuadro a cuadro del Stop
Motion tradicional.

6 http://www.boxofficemojo.com/movies/?i-
d=paranorman.htm

Figura 6. Textura digital junto al prototipo impreso en 3D
Tomada de:Philip Brotherton, The Art of the Boxtrolls,
Chronicle books, 2014, p.67

Conclusiones

El uso de impresoras 3D en el campo de
la animacién Stop Motion ha permitido
producir animaciones de mayor calidad,
al permitir que los animadores puedan
dotar a las marionetas con mas expresio-
nes que comuniquen las emociones nece-
sarias para el desarrollo de la historia. La
capacidad de combinar todas las ventajas
del modelado y texturizacion digital, pro-
piodelaanimacion 3D, se hadadogracias
a laincorporacion de las nuevas tecnolo-
gias en el campo de la impresién tridi-
mensional en el flujo de produccién de la
animacion Stop Motion. ..
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