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UTILIZACION DE PATRONES
RESPIRATORIOS EN LA TRANSMISION

DE EMOCIONES MIXTAS EN
PERSONAJES ANIMADOS

USE OF BREATHING PATTERNS FOR THE TRANSMISSION

OF MIXED EMOTIONS IN ANIMATED CHARACTERS

RESUMEN

El presente articulo expone los resultados
de unainvestigacion aplicada en animacion
digital a partir del registro de los patrones
respiratorios y sus respectivos movimientos
corporales a la hora de expresar emociones
mixtas o complejas. Para recabar esta in-
formacion, se ha trabajado con el registro
audiovisual y andlisis de dichas emociones
a partir de la colaboracion de una actriz
especializada en el método actoral Alba
Emoting, método actoral basado en el ana-
lisis de tres elementos, o efectores, para
el acceso y la expresion de las emociones:
postura corporal, gesto facial y patrones res-
piratorios. Los dos primeros se han usado
ampliamente en animacion, mientras que
los patrones respiratorios han sido utili-
zados en menor medida cuando el objetivo
es transmitir mensajes emocionales. Por
otra parte, el método postula que existen
seis emociones basicas y que, a partir de
combinaciones de los efectores de aquéllas
se puede acceder a todo el rango expresivo
del ser humano. Los resultados permiten
construir un modelo tridimensional expe-
rimental de como la respiracion puede dar
acceso a una serie de emociones mixtas,
que son dificiles de representar utilizando
solamente postura corporal y gesto facial.
Estos resultados se ordenan en una matriz
gue identifica los efectores de las seis emo-
ciones basicas y los reordena para producir
un rango amplio de emociones mixtas o
complejas. Finalmente, se propone una
metodologia practica para construir una
secuencia animada que exprese emociones
mixtas representadas usando como base
los patrones respiratorios.
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ABSTRACT

This article summons the results of an
applied research in digital animation based
on the recording of breathing patterns and
their respective body movements when
expressing mixed or complex emotions. To
collect this information, we have analyzed
video capture of emotions performed by an
actress specialized in the acting method
Alba Emoting. Such an acting method is
based on the analysis of three elements,
to access and express emotions: body
posture, facial gesture and breathing pat-
terns. The first two are traditionally used in
animation, while breathing patterns have
been less used when trying to convey emo-
tional messages. On the other hand, the
method postulates that there are six basic
emotions and that, from combinations of
their effectors, the entire expressive range
available to the human being can be ac-
cessed. The results allow the construction
of an experimental three-dimensional
model to test how the breathing patterns
can open access to a series of mixed emo-
tions, which are difficult to convey using
only body posture and facial gestures.
These results are arranged in a matrix that
picks out the effectors of the six basic emo-
tions to produce a wide range of mixed or
complex emotions. Finally, the essay pro-
poses a practical methodology to build an
animated sequence that expresses mixed
emotions based on breathing patterns.
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Introduccion

En las ultimas décadas la industria de
la animacion ha presentado un gran creci-
miento en el mundo del entretenimiento,
ya sea en series y peliculas animadas, con
la integracion de personajes animados en
producciones de accion real y también en
productos interactivos como los video-
juegos o aplicaciones de realidad virtual,
aumentada o mixta. Aunque tradicional-
mente se relaciona a la animacion con el
contenido para publico infantil, cada vez
vemos mas obras animadas dirigidas a pu-
blico adulto o juvenil. En producciones de
animacion destinadas al publico infantil
se privilegian historias con estructuras
clésicas, en las que los personajes tienen
roles bien definidos y personalidades ar-
quetipicas. En cambio, en producciones
animadas para publico adulto o juvenil
se requiere mayor sutileza, riqueza e in-
cluso ambigliedad en las actuaciones de
los personajes, que deben dar cuenta de
un rango mayor de emociones, acorde a
las historias desarrolladas para estas au-
diencias.

En cualquier obra que incluya perso-
najes, éstos estan constantemente expre-
sando emociones utilizando elementos
como la puesta en escena, musica y
dialogo que, en la interaccion con la ex-
presion corporal de los personajes, dan
cuenta de un amplio rango de mensajes
emocionales. La correcta expresion de las
emociones por parte de los personajes es
clave. Para lograr lo anterior, los actores y
actrices utilizan una serie de métodos de
induccion de las emociones, que permiten
representar fielmente claves visuales in-
equivocas de las emociones: desde las mas
obvias que se expresan voluntariamente
con el gesto facial o la pose corporal, hasta
las mas sutiles que se expresan de manera
involuntaria y que generalmente requieren
que el intérprete sienta la emocién para
acceder a respuestas corporales, inclu-

yendo cambios en la frecuencia cardiaca,
alteracién del color en la piel, cambios
en el tamafo de la pupila y, en menor
medida, cambios en los patrones respi-
ratorios (Hess, Kleck, 1990: 370). Todos
los anteriores son cambios corporales en
el ser humano que, aparte de su funcién
fisiolégica, cumplen un importante rol
en la transmision de emociones. Incluso
podria ser que la funcién principal de al-
gunos de ellos fuera puramente expresiva,
por ejemplo, la secrecién de lagrimas, la
respiracion entrecortada del miedo o el
sonrojarse (Castelfranchi, Poggi, 1990:
240). Mientras que en actores humanos
estos mensajes corporales involuntarios
requieren que aquellos experimenten la
emocion correcta para ser manifestados,
en personajes animados se puede acceder
a todas las claves visuales de una emocion
desde un plano racional y técnico, a partir
de la exploraciéon con herramientas me-
canicas y computacionales. En teoria un
personaje animado podria expresar con
mayor fidelidad las claves visuales, volun-
tarias o involuntarias, siempre y cuando
las herramientas utilizadas permitieran
las deformaciones necesarias y que el ani-
mador supiera como deformar el cuerpo
del personaje, tanto en los movimientos
voluntarios como en los involuntarios.
Estariamos entonces en presencia de la
“Uber-Marionette” de Gordon Craig: un
actor que tiene tal control de su cuerpo
que puede acceder a cualquier expresion
emotiva (Le Beeuf, 2010: 102).

El tipo de investigaciéon a utilizar para
este estudio tendrd enfoque cualitativo,
de caracter inductivo y de tipo explora-
torio. Aunque este tema esté presente en
la practicay la ensefianza de la animacién,
las fuentes en literatura acerca del uso de
la respiracion como medio de expresion de
emociones son escasas, y por ello nuestra
investigacion se centra principalmente en
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producir antecedentes que permitan ins-
talar discusiones en una audiencia mas
amplia. A partir de las referencias en la lite-
ratura revisadas se establecié la necesidad
de registrar los patrones emocionales in-
tegrando la respiracién como movimiento
principal en estudio. Para representar las
emociones mixtas se diseio, modeld un
personaje sobre el cual se desarrollé un
sistema de controladores o rigs utilizando

01

herramientas de modelado y animacion
3D. Al rig estandar del personaje se le
agrego una capa de respiracién totalmente
independiente de los demdas controles
para ser integrada al resto de la animacion
del cuerpo del personaje, graduando su in-
tensidad para obtener una expresion clara
del fendbmeno sin obstruir la animacién de
los demaés elementos expresivos.

Emociones basicas y mixtas

Laexpresion de lasemociones es un com-
ponente indispensable en cualquier obra
dramatica. Para ello se utilizan diversos
mecanismos como el didlogo y la musica,
sumados a recursos visuales como el color
y la iluminacion de las escenas. Dentro de
las estrategias para expresar emociones,
son fundamentales las claves visuales
en los cuerpos de los personajes. Actual-
mente no existe rigidez para generar una
categorizacion unanime de las emociones,
pero si existen dos grandes grupos, lla-
madas de forma diferente en distintos
ambitos, por ejemplo: basicas y mixtas,
primarias y secundarias, no-unicamente-
humanas y unicamente-humanas (De-
moulin, Leyens, Paladino et al., 2004: 72);
las definiciones para emociones basicas
no gozan de un consenso absoluto en la
literatura (Ortony, Turner, 1990: 316). Por
otra parte, el Alba Emoting es un método
actoral que busca la induccion de las emo-
ciones a partir de ejercicios corporales y es
el método elegido para la representacion
de emociones en esta investigacion. En
este método se distinguen seis emociones
basicas y un numero indeterminado de
emociones mixtas. Las emociones bdasicas
son las siguientes:

- Tristeza
- Erotismo
- Ternura
- Miedo

- Rabia

- Alegria

El Alba Emoting contiene una serie de
instrucciones detalladas de cémo se ge-
neran las emociones a partir de tres ele-
mentos expresivos: gesto facial, postura
corporal y patrones respiratorios. Al ser un
método mecanico que no requiere prepa-
racion anterior, es ideal para cumplir con
los objetivos de esta investigacion, pues
no requiere memoria emocional ni prepa-
racion anterior por parte del animador.

En el campo disciplinar de la animacion
y de las comunicaciones, tradicionalmente
se han utilizado los gestos faciales como el
principal medio para expresar emociones,
especificamente la boca y los ojos. Mas
aun, en emociones basicas como la alegria
o la tristeza, laemocién puede transmitirse
con solamente uno de estos elementos
(Dupré, Dubois, Mandran et al., 2010: 38).
La pose corporal también es utilizada am-
pliamente en la animacion, siendo uno de
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los elementos que definen, de manera mas
evidente, el dinamismo de una acciény, en
conjunto con el gesto facial pueden magni-
ficar la intensidad de las emociones hasta
extremos que no son posibles en los seres
vivos. En el caso de la respiracion, existe
menor evidencia de su uso en animacion
(Zordan, Celly, Chui et al., 2004: 29), sobre
todo en lo que se refiere a la creacion de
herramientas que representen de forma fi-
dedigna las deformaciones corporales que
ocurren en la respiracion (Tsoli, Mahmood,
Black, 2014: 9). Por otra parte, la presencia
de patrones respiratorios es consecuencia
natural de la utilizacion de actores reales
en producciones cinematograficas y de

02
Método

Las emociones mixtas o complejas
mezclan patrones respiratorios de una
emocion con la pose corporal y el gesto
facial de otras emociones. Este tipo de
emociones son las que experimentamos la
gran mayoria del tiempo y también las que
expresan la mayor parte del tiempo los
personajes animados. Por lo tanto, la hi-
potesis de trabajo para esta investigacién
es que al agregar patrones respiratorios
a un personaje animado se enriquece la
expresion de emociones, agregando una
capa de subtexto, intenciones ocultas,
ambivalencias y sutilezas que actores de
accion real utilizan frecuentemente como
técnicas expresivas.

Sin embargo, al no existir un estudio an-
terior que dé cuenta de las combinaciones
de efectores para las emociones mixtas,
la formulacion de la matriz de emociones
requiere una fuente empirica desde donde
obtener los registros referenciales para el

videojuegos que incluyen actores reales
en la obtencion de datos mediante MoCap
y PeCap. En este sentido, la respiracion
ayuda a que el personaje animado ex-
prese una presencia corporal mas convin-
cente (Kennedy, 2021: 134). Aunque los
personajes animados de grandes produc-
ciones, sobre todo en 3D, presentan rigs
con deformadores que permiten modificar
la geometria con total libertad, hasta el
punto de emular los movimientos respi-
ratorios de forma convincente, el uso de
la respiracién como elemento béasico en la
construccién de emociones en personajes
animados no ha sido sistematizada de la
misma forma que los otros dos efectores.

modelo digital. Para ello, se harealizado un
trabajo actoral que informa las maneras de
manifestar las emociones en el estudio. La
investigacion se inicia con el trabajo de la
actriz que forma parte del equipo, a quien
se le ha solicitado que realice expresiones
para diferentes emociones, enfocando
el registro en sus movimientos e identi-
ficando como la respiracion aporta al re-
conocimiento de las emociones mixtas. El
método Alba Emoting se ocupa de las seis
emociones bdsicas, pero postula que es
posible acceder a todo el rango emocional
humano con la mezcla o alternancia de los
tres efectores de las diferentes emociones,
para lo que se utilizd una seleccion de las
emociones mixtas reconocidas por este
método (Bloch, 2002: 59). A partir de esa
seleccion se busco una variedad de emo-
ciones que abarcaran tanto las que son re-
conocidas como emociones positivas y las
gue son reconocidas como negativas. Una
vez definido el grupo de emociones mixtas
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a representar, se procedio a buscar la com-
binacion de efectores mas apropiada para
representar las emociones mixtas. Las
conclusiones y preferencias por una u otra
combinacién fueron generadas de manera
discrecional por el equipo de investigacion
a partir de la observacién y discusion de
los resultados de las combinaciones. Se
utiliza esta estrategia de definicion al no
existir una teoria en animaciéon precon-
cebida que apunte especificamente a esta
interpretacién de Alba Emoting para las

diferentes emociones mixtas. Otro ele-
mento para considerar fue la modulacién
de intensidad, que en el método tiene tres
distintas: pequefa intensidad (1), media
intensidad (2) y maxima intensidad (3).
Para este trabajo se probaron diferentes in-
tensidades en pose corporal y gesto facial
con la idea de mantener estos efectores
en intensidad pequefa (1) y asi comparar
secuencias animadas que contengan res-
piracion con otras que no la contengan,
como se sintetiza en la Tabla 1.

Emocion Respiracion Gesto facial Postura corporal
Asco Tristeza Rabia Miedo

Vanidad Erotismo Alegria Rabia
Admiracion Rabia Miedo Ternura
Nostalgia Erotismo Ternura Tristeza

Orgullo Rabia Alegria Alegria

Culpa Rabia Tristeza Miedo

Tabla 1. Emociones mixtas elegidas y los patrones de las emociones basicas que las componen. Elaboracion propia.

03

Desarrollo de un modelo digital

La primera parte del desarrollo del
modelo digital fue la de reconocimiento,
en la que se busco obtener las claves vi-
suales de la respiracion en las emociones
basicas en el cuerpo de la actriz, para ser
implementadas en el modelo 3D. En esta
etapa se hicieron dos registros: uno que
media la amplitud de las deformaciones
del térax, desplazamiento de hombros y
cambios de volumen en el abdomen y un
segundo registro para estudiar cambios de

volumen en el cuello. En esta etapa fueron
descubiertas las deformaciones y arrugas
que se producen en la ropa en la zona ab-
dominal en los momentos de espiracion.
Por otra parte, en algunas emociones que
requieren movimientos asimétricos, los
cambios de volumen causados por los mus-
culos del cuello también son asimétricos,
por lo que hubo que generar controladores
separados por cada lado del cuerpo.
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1. Cambios de volumen en el cuello de la actriz Carolina Julliar

Fig. 2. En el modelo 3D se pueden apreciar los sutiles cambios en el volumen del térax y los cambios en musculos y
tendones del cuello.
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A partir del disefio de un personaje
con proporciones cercanas al natural, se
modelé el personaje 3D con una cantidad
de subdivisiones adecuada para la defor-
macion del térax, clavicula, cuello y ropa
en la regién abdominal. El personaje no
debia suponer un cambio en el flujo de
trabajo del animador por lo que se imple-
mento un sistema de rigging estandar.

Ademas del rigging estandar, se creé un
nuevo set de controladores especificos
e independientes para la animacion de
la respiracion. Estos son accesibles me-
diante el icono con forma de pulmones lla-
mados “Breath_Ctrl” segun convenciones
de la industria. Este da acceso a una serie
de controles de los diferentes parametros

observados en la respiracion de la actriz.
Todos estos parametros se pueden animar
de forma independiente y con diferentes
intensidades. Los controles que se imple-
mentaron estan descritos en la Tabla 2 y
estan en idioma inglés por convenciones
del medio y ademas para ayudar a los ani-
madores de habla inglesa que participaron
en la produccién de las piezas animadas.

Cabe senalar que, al ser este un modelo
estilizado, preparado para la animacion
manual por parte de un animador, lo que
se buscaba con el modelo era la expre-
sividad en los movimientos y deforma-
ciones, no una correspondencia realista
con los cambios de volumen en el cuerpo
en un ser humano.

Controlador Descripcidn Rango

Scapulae Breath Gira ambos hombros en el eje Z -10a 10

Thorax Breath Expande el térax en todos los ejes -10a 10

Neck Breath Contrae las zonas del cuello sin musculos ni -10a 10
tendones.

Upper Thorax Deforma la zona de los musculos trapezoidales -10a 10
incluyendo el cuello.

Exhale Wrinkles Selecciona entre tres distintas deformaciones dela [ 1a 3
ropa en la seccion abdominal

L Neck Breath Contrae en el lado izquierdo las zonas del cuello -10a 10
sin musculos ni tendones del lado izquierdo

R Neck Breath Contrae las zonas del cuello sin musculos ni -10a 10
tendones del lado derecho

Stomach Breath Expande la zona abdominal en el eje Z -10a 10

Tabla 2. Controladores de las deformaciones especificas para la respiracion. Elaboracion propia.
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Los controladores funcionan con rangos
del -10 al 10, siendo 0 el estado sin alte-
racion. Los controladores estdn conectados
a diferentes instancias de la geometria
principal, cada uno con diferentes modi-
ficaciones que, al activarse, afectan a la
geometria principal. En este estudio se
utilizaron el tiempo de inspiracion, tiempo
de espiracion, pausa espiratoria y amplitud
del movimiento; todas ellas pueden ser re-
presentadas en un programa de animacién
como el Graph Editor de Autodesk Maya,
en los que la amplitud se le asigna a nu-
meros del -10 al 10 de cada controlador y
los tiempos se asignan a los diferentes fo-

a la respiraci

ue se acceden al seleccio

togramas en la linea de tiempo, a partir de
la observacién de los videos de referencia.

En el Graph Editor de Autodesk Maya
es posible emular las propiedades de un
patron respiratorio, dado que la repre-
sentacion grafica dentro de un software
3D tiene las mismas propiedades que los
registros de amplitud y frecuencia que se
utilizan en la medicién de los ciclos res-
piratorios. De todas formas, tras ser ge-
nerados los patrones, deben suavizarse
las curvas y las deformaciones deben ser
moduladas para ser expresadas correcta-
mente en el modelo 3D.

Channels  Edit Object ~Show
Breath_Ctrl

/ xog jauuey)

Visibility
Scapule Breath
Torax Breath
Neck Breath
Upper Torax
Exhale Wrinkles
L Neck Breath

R Neck Breath
Stomatch Breath

ador de color verde, con
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Erotismo Ternura

Risa (Alegria) Llanto (Tristeza) Miedo

Ternura

Fig. 4. Esquema de amplitud y frecuencia en los patrones respiratorios de las emociones basicas segun el Alba Emo-
ting, a partir de Bloch (2002, p. 124).

Fig. 5. El patron de ternura, estilizado y modulado para que en el modelo animado las deformaciones y el tiempo
sean correctos.
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04
Animacion

En animacion, uno de sus principios fun-
damentales es la exageracién, que para la
disciplina significa acentuar los elementos
mas notorios de las poses y movimientos,
mientras que otros son minimizados o
animados de manera natural, con el ob-
jetivo de hacer las acciones mas legibles
por parte del publico (Lasseter, 1987: 42).
La respiracién es una clave visual muy
sutil en la vida cotidiana y también en el
trabajo actoral tradicional. Pocas veces
es percibida, solamente llama la atencion
cuando es exagerada por algun esfuerzo
fisico o cuando estd expresando alguna
emocion. Para magnificar el efecto de los
patrones respiratorios en la expresion de
emociones, los demas efectores deben
tener intensidades muy bajas y no deben
competir con movimientos notorios de
otras partes del cuerpo. Al estudiar las
piezas animadas generadas para la toma
de muestras, fue evidente que un cambio
de volumen similar al que ocurre natu-
ralmente en el ser humano no es féacil de
percibir. Por lo tanto, hubo que exagerar

el cambio de volumen en los patrones res-
piratorios al mismo tiempo que se aplico
una disminucién a la expresividad de los
demas efectores. El nuevo sistema de con-
troladores para la respiracion se probd
en la generacion de piezas animadas que
representan cada una de las emociones
elegidas. Aunque los animadores no
tenian experiencia previa con este nuevo
set de controladores, su implementacion
no presentd dificultades una vez que la
ubicacion de los controladores fue reco-
nocida y declararon que tener los contro-
ladores para estos movimientos en un solo
lugar fue de utilidad, ya que la animacién
de los movimientos respiratorios se hizo
de forma independiente para obtener dos
muestras, una con y otra sin respiracion.
Desde el punto de la animacion, el proceso
fue similar al de cualquier otra y, una vez
gue los fotogramas clave de la respiracion
fueron establecidos, el animador pudo
concentrarse en los controladores desde
el Graph Editor.

Conclusiones y trabajo futuro

Para este estudio se idearon seis situa-
ciones que debieron ser representadas por
la actriz para ser el modelo de las anima-
ciones. Al no existir una base teorica para
la construccion de cada emocién mixta a
partir del Alba Emoting, la investigacién
desarrolla un enfoque exploratorio a partir
de las combinaciones que en muchos
casos eran modulaciones de la misma
emocion o se parecian a otra emocion
mixta. En estos ensayos se pudo identificar

que aquellas combinaciones que parecian
mas obvias en un inicio, no fueron las que
mejor representaban una emocién dada.
Por otra parte, es importante considerar
que también la expresion de emociones
es variable en diferentes personas, para
lo cual las mismas emociones puedan ser
generadas por diferentes combinaciones.
Esto ultimo es clave, dado que permitiria
que los personajes de animacion también
se diferencien entre si de acuerdo a las es-
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trategias usadas por los animadores para
expresar las mismas emociones pero dife-
renciadas por el disefio psicolégico de cada
personaje, generando con ello una riqueza
especifica que mejorara la interpretacion
de los guiones. También fue evidente que
si las acciones ejecutadas con el cuerpo
son muy notorias, la respiracion tiende
a pasar desapercibida. Por lo tanto hubo
que generar dos grupos de animaciones,
uno con la animacién de los patrones res-
piratorios junto a acciones cotidianas en
los que la respiracién fue menos evidente
y otro grupo en que la pose corporal y el
gesto facial expresados de manera muy
sutil. En el segundo grupo el aporte de la
respiracion a la expresividad del personaje
es mucho mayor que en el primer grupo.
Esto supone una situaciéon que puede
afectar a la planificacion narrativa de una
escena, pero que puede ser solucionado
en la etapa de guion gréafico, asignando

acciones mas sutiles al cuerpo de los per-
sonajes cuando se aplique la respiracion
como elemento principal de expresion.

Con respecto a las claves visuales des-
cubiertas en el proceso de reconocimiento
de las emociones mixtas, se destaca el uso
de deformaciones en cuello y pliegues de
la ropa, que no estaban previstos y que
pueden ser utiles en planos y escenas en
que los cambios de volumen del pecho y
abdomen no sean facilmente identificables.

Buscando sistematizar la implemen-
tacion de patrones respiratorios en perso-
najes animados, se sugiere una secuencia
desde la cual se puede desarrollar una
instancia formativa especifica para el re-
conocimiento del aporte de los patrones
respiratorios en la expresion de emociones
mixtas utilizando actores y personaje
animados.

Participantes

Docentes, estudiantes, actores y publico.

Materiales: Aula, libreta de notas, computadores con software de animacion,
camara fotografica y de video, cronémetro.

Tiempo de 2 horas por cada sesion de registro con actores, 8 horas de trabajo

duracion: individual o grupal y 2 horas de presentacién en publico.

Objetivo: Registrar movimientos corporales de los patrones efectores
asociados a emociones mixtas para su traslado a personajes
animados.

Primera parte: | Teoria Breve exposicién de la teoria del Alba Emoting

en el inicio de la sesidn.

Segunda parte: | Registro de Actores comienzan a presentar las emociones
emociones en poses estaticas que se investigan mientras

estudiantes registran observaciones corporales.

Tercera parte: Analisis de Estudiantes comparten notas y comentan
observaciones observaciones corporales de los patrones

efectores con actores para explicar percepciones
e ideas.
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Cuarta parte: Segundo Luego de la retroalimentacién entre
registro de estudiantes y actores se genera una segunda
emociones instancia de registro, donde se toman videos
y se contabilizan los tiempos de los patrones
efectores de respiracion para su posterior
implementacion en software 3D.
Quinta parte: Animacién En un personaje previamente modelado y

riggeado incluyendo un set de modificadores
especiales y separados para la respiracion las
modificaciones corporales que mejor se ajusten
a los registros tomados desde actores y que
permitan transmitir las emociones con el uso de
los tres patrones efectores.

Sexta parte:

Preparacion de
la presentacién

A partir de las animaciones realizadas se
generan dos grupos de videos, uno con los
patrones respiratorios presentes y otro con
las mismas animaciones pero sin los patrones
respiratorios.

Séptima parte:

Presentacion

Con los resultados del proceso de animacion,
estudiantes presentan sus emociones a un grupo
de personas ajenas a la animacién digital con

el objeto de testear en qué grado los patrones
respiratorios influyen en la correcta lectura o
percepcion de las emociones mixtas por parte
del publico.

Octava parte:

Mejoramiento
de modelos y
método

A partir de la retroalimentacién de estudiantes
con el publico, se hacen mejoras acordes a las
observaciones recabadas.

Tabla 3. Proceso de implementacion de la investigacion en procesos de animacion y ensefianza de la disciplina.

Elaboracién propia.

Una de las ventajas de la expresiéon de
emociones en animacién es que pueden
ser interpretadas con una detencién y
exactitud que en la actuacién en tiempo
real son imposibles, pues muchas veces
el actor utiliza diferentes mecanismos
de memoria emotiva en la interpretacion
que desencadenan movimientos y reac-
ciones en el cuerpo que no puede con-
trolar. En un personaje animado es posible

acceder a movimientos involuntarios de
forma voluntaria, los que, ademas, al no
estar limitado a una determinada toma
o evento, pueden examinarse con dete-
nimiento hasta llegar a la representacion
exacta de los patrones en relacion a los
demas efectores. De todas formas, lo an-
terior supone el estudio de la expresion
de las emociones por parte del animador
y un sistema de rigging que sea capaz de
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expresar con detalle las deformaciones del
cuerpo del personaje.

La creacion de un sistema separado para
animar los patrones respiratorios permite
acceder a este efector sin tener que modi-
ficar la animacién; por lo tanto, se puede
modular su amplitud sin riesgo a perder la
expresion de los otros efectores, tal como
muestra la Fig. 6.

Existe trabajo de investigacién futuro
que surge de los avances de este proyecto.
A partir de los insumos generados para
este estudio, se realizara una encuesta a
una muestra amplia con audiencias inter-

nacionales para obtener datos con valor es-
tadistico relevante, que corroboren (o des-
mientan) la hipotesis de que los patrones
respiratorios son un elemento expresivo que
puede hacer mas legibles las emociones
mixtas. Por otra parte, la experiencia en la
representacion de las emociones mixtas
utilizando la mezcla de los tres efectores
hace suponer que es posible generar un ca-
talogo completo de las emociones en el ser
humano. Este catdlogo puede ser un docu-
mento de uso en estudios de animacion y
en las aulas de escuelas de animacion, que
generalmente dedican muy pocos créditos
en la ensefanza de la expresion de emo-
ciones mixtas.
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Fig. 6. Fotogramas clave en todo el sistema de respiracion para la emocién Nostalgia. Todo el grupo puede ser
desactivado para obtener muestras con y sin los patrones respiratorios.
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