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Resumen

Mueve tu Realidad es un proyecto que busca crear personajes
para videojuegos a partir del movimiento, utilizando la captura de
movimiento (MoCap), cuyas animaciones serdn integradas a un
videojuego 3D con jugabilidad 2D. Surge a partir de la limitada
exploracion de la MoCap para procesos de animacion no realista,
en donde se apliquen los principios de la animacion desde la
ejecucion actoral. A través del caso de estudio Bogofighters,
videojuego inédito ambientado en la ciudad de Bogotd, se explora
como la captura de movimiento sirve como herramienta para
construir personajes que personifiquen estereotipos urbanos,
proporcionando movimientos acordes a su apariencia fisica,
reforzando su identidad. Esta investigacion se basa en una
metodologia experimental y exploratoria, articulando los principios
de la animacién tradicional para ser aplicados en la animacion
directa mediante el acting. Gracias a este proceso experimental,
los hallazgos mds significativos son aquellos que permiten resaltar
la identidad de los personajes donde se aplicaron técnicas de la
animacién cldsica y el uso de recursos prdcticos que permiten
alcanzar la expresividad necesaria para cada personaje.

Palabras clave: Captura de movimiento, creaciéon de personajes,
acting, jugabilidad 2D, videojuegos







Abstract

Mueve tu Realidad is a project that seeks to create video game
characters through movement, using motion capture (MoCap),
with animations integrated into 3D video games with 2D gameplay.
It emerges from the limited exploration of MoCap in hon-realistic
animation processes, where the principles of animation are applied
through acting performance. Through the case study Bogofighter,
an original video game set in the city of Bogotd, the project explores
how motion capture can serve as a tool to build characters that
embody urban stereotypes, providing movements consistent with
their physical appearance and reinforcing their identity. This
research is based on an experimental and exploratory
methodology, articulating the principles of traditional animation to
be applied in straight ahead animation through acting. As a result
of this experimental process, the most significant findings highlight
how the identity of the characters can be enhanced by combining
classical animation techniques with practical resources that
achieve the necessary expressiveness for each character.

Keywords: motion capture, character creation, acting, 2D
gameplay, videogames
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INSERT COIN TO PLLAY /"~

En el mundo del entretenimiento, siempre han habido
aspectos importantes que hacen que una obra
audiovisual cause un gran impacto en los espectadores:
las luces, el sonido, la escenografia, la narrativa y los
personajes. Estos Ultimos se consideran los mads
importantes, ya que son los que conducen la historia y la
hacen evolucionar, a la vez que ellos mismos tienen su
propio arco de desarrollo. Segun Corbett (2013), “Mientras
estemos vivos, la cuestion de quiénes somos y céomo
debemos vivir, permanece abierta... y la importancia de
los personajes y su historia, yace en esta ambigliedad,
en el nicleo mas profundo de nuestras vidas” (pp.17-18).
Los personajes llevan consigo un gran peso narrativo vy,
como nhosotros, estdn motivados por deseos vy
motivaciones, lo que hace que los personajes sean el eje
central de una narrativa.

La variedad de personajes es muy amplia, ya que hay demasiados
aspectos que pueden definirlos, como los fisicos, emocionales o,
para aspectos importantes en este proyecto, el movimiento. La
manera en la que un personaje se mueve, muestra rasgos de su
personalidad, muestra sus deseos y sus miedos, sus ambiciones y
hasta sus secretos. Algunos animadores de la productora
cinematogrdfica, Disney, afirman que al animar el caminado de un
personaje, es mads fdcil cuando este tiene una actitud fuerte y
contundente, a un personaje que solo se mueve de un lado a otro.
Siempre debe haber una razén por la que caminan y eso es lo que
se quiere plasmar mediante la animacién. (Thomas & Johnston,
1981, p. 359)



Por otro lado, en el campo de la animacién y los videojuegos, la
creacion de personajes tiene una légica un tanto diferente, ya que
no es un actor el que lo interpreta, sino que es una persona la que
los crea desde cero, mediante herramientas andlogas o digitales.
La biblia de creacién y animacién de personajes, de Frank Thomas
y Ollie Johnston, es un libro que escribieron dos de los animadores
mds influyentes de la productora de animaciones, Disney, en
donde se habla de coémo crearon a todos sus personajes desde
cero. "Un personaje debe ser construido lenta y cuidadosamente a
través de sus acciones, expresiones y emociones” (Thomas &
Johnston, 1981, p. 406). Y siguiendo esta légica aplica
perfectamente para las narrativas de los videojuegos, ya que si
bien el jugador no crea directamente a estos personajes, si es
testigo directo de su desarrollo e incluso logra empatizar y
conectar con él, esto es gracias a un excelente equilibrio donde sus
acciones, expresiones y emociones logran un personaje complejo
y con personalidad sélida. (Corbett, 2013).

Sin embargo, en las Gltimas décadas, la tecnologia ha permitido un
gran avance en la animacién de personajes para peliculas y
videojuegos, y una de estas herramientas que abordard este
proyecto, es la captura de movimiento (MoCap en inglés). Segun la
pégina de Rokoko (2022) esta técnica le ha facilitado el trabajo al
animador, ya que registra directamente el movimiento de un actor,
para luego ser procesado por un software y finalmente ser
aplicado a un modelo tridimensional, logrando asi personajes con
gestos y movimientos més realistas. De la misma forma zhu (2019)
menciona cémo la captura de movimiento puede reducir de
manera significativa la dificultad que hay en la creacion de
movimientos en los personajes ya que al ser datos capturados por
fotogramas clave o keyframes los movimientos llegan a ser
precisos, fluidos y realistas.




No obstante, este énfasis en replicar la fidelidad del movimiento
humano ha ocasionado que en muchos casos, se dejen de lado
muchos recursos expresivos propios de la animacién tradicional.
Estos elementos no solo aportan dinamismo y cardcter a la
animacién, sino que también dotan a los personajes de
personalidad, permitiéndoles transmitir emociones y empatizar
con el espectador. (Thomas & Johnston, 1981, pp. 475-476)

Para este proyecto, la experimentacion seré un eje fundamental,
ya que mediante esta, se busca relacionar la creacién de
personajes para videojuegos y la captura de movimiento. El
proceso metodolégico no se limita Unicamente a describir el
funcionamiento de esta herramienta.

PLLANTEAMIENTO DEL
PROBI.EMA

Dentro del desarrollo narrativo de un videojuego existen diferentes
aspectos que ayudan a contribuir la experiencia de este; como lo
es la historia, la jugabilidad, los escenarios, etc.,, pero para que
muchos de estos puntos funcionen, se necesitan a los personajes.
Estos dltimos son los que acompanan al jugador en todo
momento, deben generar una inmersién en su historia, que su
personalidad deslumbre y que sus emociones se sientan creibles
(Alonso & Cantos, s.f.).




A lo largo de las dltimas décadas, se han lanzado un sinfin de
videojuegos para distintas plataformas, cada uno con una
historia, jugabilidad y mecdnicas diferentes. Sin embargo, existen
videojuegos que han utilizado la tecnologia de la captura de
movimiento para animar a sus personadjes, esto con el fin de
facilitar dicho proceso y darle mds realismo a los mismos.
Actualmente, hay muchos videojuegos que han utilizado esta
tecnologia para replicar el realismo en los movimientos humanos,
algunos ejemplos son muchas de las entregas de Mortal Kombat
(ver Figura 1), ya que en sus Gltimos lanzamientos, han logrado un
nivel de realismo impoluto en sus personajes sin dejar de lado la
expresividad que diferencia a cada uno de ellos. Por otro lado,
existe un caso contrario, un juego llamado FX Fighter (1995) (ver
Figura 2) el cual también utilizé la captura de movimiento para
animar a sus personajes, pero con la diferencia de que utilizaron
los movimientos del actor, y se lo aplicaron a todos los personajes,
lo cual genera una disrupcién en la experiencia del jugador, ya
que este observa que todos los personajes se mueven de la
misma forma y no poseen una identidad propia acorde a su
apariencia fisica.

Figura 1/magen de la evolucion de la saga de Mortal Kombat

CHOOSE YOUR FICHTER CHOOSE YOUR FIGHTER
i 1PN

Nota. La imagen muestra la evolucion de seleccion de personajes
de los videojuegos de Mortal Kombat. Fuente: (MKiceAndFire, 2023).



Figura 2 Imagen del gameplay de FX Fighters

Nota. Imagen que muestra un combate entre dos personajes
del videojuego Fuente: (MKiceAndFire, 2023).

Por otro lado, se evidencia una escasez en el registro de
videojuegos que utilicen la MoCap para lograr animaciones de
personajes menos realistas y que a su vez, hagan uso de la I6gica
de los principios de animacidén desde la misma grabacion con el
traje de captura de movimiento ya que estos son implementados
desde la edicién en posproduccion. Y para lograr dicho cometido,
este proyecto investigativo busca utilizar la captura de
movimiento para crear persondjes d través de sus movimientos,
ya que las acciones de un personaje son un factor determinante
para construir la identidad y reforzar la narrativa del mismo. Asi es
como se llega a la pregunta de investigacion; ¢Cémo la captura
de movimiento se integra en la creaciéon de identidad de
personajes a través del movimiento en videojuegos 3D con
jugabilidad 2D? Esto a través de un caso de estudio con un
videojuego de lucha inédito llamado Bogofighters, que fue
realizado previaomente con personajes y jugabilidad 2D, pero
ahora dos de los personajes se van d llevar a las tres dimensiones,
para asi plasmar los resultados obtenidos dentro del Alpha de un
videojuego 3D con jugabilidad 2D.

<



OBJETIVOS

Figura 3 Arbol de problemas

o jugable
an los
s

Enriquecer la creacién de
personajes por medio de la
investigacién-creacion.

Validar la pertinencia de Uso de la MoCap para
utilizar la captura de )\ a animaciones y
movimiento en la creacion expresividad acorde a los
de persondijes. o personaijes.

Integrar la captura de
movimiento en la creacién de
personajes para videojuegos 3D
con jugabilidad 2D, con el fin de
enriquecer la construccién de
sus movimientos y su
expresividad.

Explorar videojuegos que
haya utilizado la captura de ) o B s
| movimiento en personajes. /

con rigs adecuados.

Experimentar por medio
de los principios de

Implementacion de takes
animados para la
exageracion de

animacién para generar

. mayor expresividad. movimientos.

Objetivo general

Crear personajes a partir de la captura de movimiento enfocada a
un videojuego 3D con jugabilidad 2D para el caso de estudio
Bogofighters.

Objetivos especificos

« Identificar las caracteristicas de la creacién de
personajes y la captura de movimiento en videojuegos,
teniendo en cuenta su aporte al desarrollo de identidad y
coherencia corporal en videojuegos 3D con jugabilidad 2D.

e Articular la captura de movimiento y la creacién de
personajes integrando la loégica de los principios de
animacién en los movimientos y expresividad de los
personajes para luego incorporarlos al Alpha de un
videojuego.

« Evaluar la integracién de la captura de movimiento en la
creacion de personajes para videojuegos, considerando
los aportes técnicos y la coherencia en la expresividad de
los movimientos.



PENSAMIENTO KINETICO
W Thinking Christof Zarn

Este proyecto se desarrolla bajo la metodologia experimental
“Music thinking” del autor Christof zZurn. EI nombre de Ia
metodologia puede ser confuso con respecto al enfoque que tiene
el proyecto, es por eso que el equipo decidié6 cambiar el nombre de
la metodologia a Pensamiento Kinético, con el fin de darle una
mayor coherencia y apropiacién del proyecto, a su vez el autor
hace un analogia donde adopta términos propios de la musica,
para llamar asi a las distintas etapas de la metodologia; para una
mayor coherencia con este proyecto, se decidié hacer la misma
analogia pero con términos propios de los videojuegos y la
animacioén, en donde la etapa de exploracion pasd a ser llamada
“Lore”. La etapa de fundamentacion es “set de habilidades”, la fase
experimental se nombrd “sube de nivel”, y por Gltimo la dltima
etapa de “jugabilidad”

Esta metodologia ayuda a los procesos de disefio vy
experimentacion por medio de herramientas digitales relevantes
para este proyecto como la captura de movimiento, apoyada por
los principios de la animacién y takes animados para la creacion
de personajes. El proceso metodolbgico se divide en las siguientes
etapas:

LLORE: Para esta etapa se realiza la investigacion de la historia de
la captura de movimiento aplicada a videojuegos, como el
Principe de Persia en el afo 1989. A su vez, se revisan referentes
importantes para este proyecto, baséndose en los principios de la
animacién con libros como Animacién de Disney: La ilusidn de la
vida (Disney Animation: The lllusion of Life) de Frank Thomas & Ollie
Johnston; El kit de supervivencia del animador (The Animator's
Survival Kit) de Richard Williams, los cuales hablan de conceptos
claves para el proyecto como lo son los takes animados.

<



Estos referentes ayudan a entender y dominar cada concepto por
separado para posteriormente ser capaces de relacionarlas.

SET DE HABILIDADES: Después de conocer cada uno de los
conceptos claves de este proyecto por separado, se hace un
andlisis y revision de cémo dichos conceptos convergen juntos y
qué se puede llegar a obtener con dicha combinacién. Parte de
este proceso tendrd una buUsqueda de posibles referentes o
proyectos que hayan hecho uso de la captura de movimiento para
la creacién de personajes para nutrir mds la investigacion y por
consiguiente, se empezard a crear una lista de movimientos claves
para darle la personalidad a los personajes del videojuego.

SUBE DE NIVEL: Se empezard a usar la MoCap para las
grabaciones de los movimientos base, utilizando props (material
de utileria) que ayuden en la recreacién de ciertas acciones como
caidas, golpes, etc. a la vez se hacen los modelados 3D de los
personajes para poder llevarlos a la MoCap, y analizar si los
modelados no tienen fallos en su maya, rigging o skinning para
poder validar el funcionamiento del modelado dentro de la MoCap,
con las grabaciones ya hechas se hace una limpieza de las
mismas.

JUGABILIDAD: Una vez se realiza la limpieza de las grabaciones
de la MoCap, se da paso al uso del motor grafico donde se
implementardn los personajes con sus respectivas animaciones,
los escenarios y su interfaz, el desarrollo del videojuego llegard a
una fase Alpha funcional y jugable, en donde se verdn plasmadas
las animaciones de los personajes.



ALLCANCES Y LIMITACIONES
N

Alcances

«  Emplear la captura de movimiento en el desarrollo de las
animaciones de combate de los personagjes.

« Teniendo en cuenta el proceso de realizacién del videojuego
llegaremos hasta la etapa Alpha.

+ Para complementar el desarrollo de las animaciones de los
personajes, se disefiard un libro de arte (artbook) en donde se
evidenciard de manera detallada cada animacion de los dos
personajes, acompafiado de un pdrrafo explicativo de la
animacién a la que se hace referencia.

A continuacion se presenta el pipeline de produccion de
animaciones y la integracion de estas al motor grdéfico:

Tabla 1 Pipeline de produccioén del videojuego

Herramientas

Etapa del proceso L utilizadas
Concept del 1

ONCe Bogofighters

videojuego geng

Disefio inicial de
Concept art personadjes, niveles
y escenarios

Clip Studio Paint

Modelado Modelado de Blender
Low Poly los personajes
Texturizado/UV Texturizado de Blender

los personajes

<



Aplicar los huesos

Riggin . Mixamo, Blender
gging a los personajes “

Animacién con Animaciones de )

Mocap personajes con Rokoko Studio

MoCap

Disefio de Modelado de Blender

escenarios escenarios

Integrqcmn.y Integracién o!e Unreal Engine 5

programacion todo lo anterior

al motor grdéfico

Nota. En la tabla se presenta el pipeline que se tendrd en cuenta al
momento de desarrollar el videojuego. Fuente: Elaboracion propia.

Limitaciones

« Se utilizard el Unico software de captura de movimiento que
proporciona el LaTl 4.0, al ser una licencia paga por parte de la
Universidad.

« Debido a que el traje de captura de movimiento tiene sensores
expuestos y susceptibles a danfos, se utilizardn elementos que
sirvan como proteccion para evitar danos en ellos.

« El traje de captura del LaTl funciona dnicamente cuando el
equipo que tenga el software esté conectado a una red de
internet.
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MARC%EFERENCIAI-

HISTORIA DE LA CAPTURA DE MOVIMIENTO
APLICADA A 1.OS VIDEQJUEGOS

Uno de los videojuegos pioneros en utilizar la 16gica de
captura de movimiento fue el Principe de Persia (1989),
revolucionando la jugabilidad de los videojuegos de
aquella época al contener mecdnicas complejas en los
movimientos del protagonista, esto gracias a que el
desarrollador grabdé a su hermano realizando diferentes
maniobras como saltos, caidas, choques, etc. (Mechner,
s.f.). Fueron tres anos en los cuales Jordan Mechner,
desarrollador de este videojuego, estuvo animando los
movimientos capturados de su hermano para darle vida.
Posteriormente en el aflo 1992 se lanzaria al mercado el
primer  Mortal Kombat, videojuego de pelea que
implementé la captura de movimiento en las acciones
realizadas por los personajes.

Estos personajes fueron interpretados principalmente por Carlos
Pesina, grabaron sus movimientos con una pantalla verde de
fondo y posteriormente los digitalizaron, colorearon y animaron
como sprites 2D (Vicon, sf.). Para el afio de 2013 se lanza al
mercado el videojuego Beyond: Two Souls, que reafirma la
conexion que se venia planteando entre videojuegos y captura de
movimiento. Este videojuego de drama le dio prioridad a su
narrativa desde la implementacion de actores profesionales,
como Willem Dafoe, Elliot Page, Kadeem Hardison, entre otros, con
el fin de capturar sus movimientos y expresiones faciales. Su
director David Cage hizo uso de esta tecnologia para darle la
relevancia que merecia la narracion y desarrollo de la
protagonista Jodie Holmes, valiéndose de un estudio entero
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enfocado a la MoCap, donde se grabaron secuencias enteras de
interacciones entre personajes de la historia, como si se tratase de
una pelicula. (Otero, 2013)

Cinco afo mds tarde sale al mercado God Of War (2018), dentro de
este se contd con captura de movimiento, especialmente para el
personaje de Kratos, para las escenas de combate contrataron a
Eric Jacobus, que se encargd principalmente de la grabacion de
escenas de con hacha y que requerian especialmente la “ira del
dios de la guerra”, como él mismo la define (Gigs & Geeks, 2018).

En octubre de ese mismo afo se estrenaria Red Dead Redemption
2, precuela directa del Red Dead Redemption del 2010, videojuegos
de aventura western donde conocemos la historia de dos
vaqueros de distintas épocas a finales del siglo XIX e inicios del
siglo XX. Dentro de estas dos entregas se utilizd equipo profesional
de captura de movimiento tanto para el jinete como para el
caballo. Se empled la MoCap facial, para ambos protagonistas y
una amplia cantidad de personajes no jugables (NPCs en
adelante), asi como extensas sesiones en las cuales se grababan
al tiempo caballo y jinete, para interacciones coherentes entre el
animal y la persona (Radulovic, 2018). Aunque previamente en el
afo 2005 el videojuego Alexandra Ledermann 6 ya habia hecho
us6 de la captura para la grabacion de movimiento de caballos,
colocando sensores en los equinos para las sesiones de doma que
hacen parte integral del desarrollo del videojuego (Alexandra
Ledermann 6, 2005).




HISTORIA DE I.A CREACION DE PERSONAJES

En 1981 se publico el libro: Animacién de Disney: La ilusién de la vida
(Disney Animation: The lllusion of Life), que definiria la base de
como se verian las animaciones de Disney y posteriormente la
animacion en general. Dentro de este libro se definen aspectos
claves como los principios de animacién, que surgen a partir del
estudio del movimiento humano, pues siempre utilizaban
fotografias como referente para distintas secuencias, ya que como
es mencionado en el libro: “Nuestro objetivo en estos estudios es
hacer que el publico sienta las emociones de los personajes, en
lugar de apreciarlos intelectualmente...Trabajamos para encontrar
maneras de que el publico sintiera las emociones de las figuras
animadas, emociones con las que el publico pudiera identificarse
y participar.” (Thomas & Johnston, 1981, p. 23-28).

Posteriormente en el afio 2001, Richard Williams publicaria El kit de
supervivencia del animador (The Animator's Survival Kit), dentro de
este se tendria en cuenta métodos y conceptos clasicos que la
animacion tenia establecidos, entre ellos los takes, que utiliza la
anticipacion como punto de partida en una accién posteriormente
complementada con la exageracidn de las expresiones del
personaje.

HISTORIA DE I.A CREACION DE PERSONAJES CON
CAPTURA DE MOVIMIENTO

En el Serior de los Anillos, se implementé la captura de movimiento
para crear el personaje de Gollum, el cual seria interpretado por
Andy Serkis (ver Figura 4), este traeria a la vida al personaje por
medio de su actuacién. Los animadores se guiaron de las
propias expresiones del actor para darle el carisma vy
personalidad que conocemos hoy en dia de
Gollum (Butler, 2021).




Figura 4 Actor Andy Serkis haciendo la captura de Gollum

Nota. Andy Serkis dandole vida al personaje del Gollum de El Sefior
de los Anillos, Gollum, por medio de la MoCap.
Fuente: (MKiceAndFire, 2023).

Para el afno 2024, de la mano del director James Cameron se
estrenaria la pelicula de Avatar. Fire and Ash donde se utilizé la
captura de movimiento en tiempo real con pantallas digitales (ver
Figura 5), en donde Cameron iba monitoreando el desarrollo y
desempenio de los actores que le daban vida a los Na'vi (Bleeding
Cool, 2024).




Figura 5 Fotografia del director James Cameron en el set de Avatar

Nota. Zoe Saldana, Sam Worthington y James Cameron en el
set de 20th Century Studios’ grabando Avatar: Fire and Ash
Fuente: (Bleeding Cool, 2024).

En el affio de 2011, para el estreno de El planeta de los Simios:
(R)evolucion, se revelé que Andy Serkis volvié a participar en el
proceso de captura de movimiento, esta vez para darle vida al
personaje de Caesar, para este ano los procesos de captura de
movimiento eran mds precisos, como lo menciond el propio actor:
"Ahora se ha llegado a un nivel en el que la autoria de las
actuaciones te permite interiorizar mds sin ninguna sensacion de
sobre-actuacion... Esto es algo que claramente estd funcionando a
un nivel mucho mayor y mads profundo ahora" (Turney, 2024). Con
esto también se hizo mayor énfasis en las expresiones faciales que
realizaba el propio Serkis para el personaje de Caesar, al no ser
forzadas, sino siendo la misma actuacion la que definia.




LLINEA DEL TIEMPO

En la siguiente gréfica se realiza una busqueda a lo largo de la
historia. Primero se revisa como la captura de movimiento se ha
implementado dentro de los movimientos de personajes en
videojuegos con referentes que van desde Mortal Kombat (1992) a
God of War (2018), videojuegos los cuales han contado con la
presencia de actores para la grabacion de secuencias enteras, ya
sea de didlogo o accién. En segundo lugar se investiga acerca de
la creacion de personaijes, ejecutando una revisiéon por libros como:
Disney: La ilusién de la vida, donde se analizan los principios de la
animacién y El Kit de Supervivencia del animador, en el cual se
profundiza sobre estos conceptos cldsicos de la animacién, para
posteriormente hablar de la creacion de personajes por medio de
la captura de movimiento, principalmente enfocada en el cine,
pues es el Gmbito en el cual se ha explorado mds en la materia de
la actuacion.
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El. CAMINO PARA DARLE VIDA A UN PERSONAJE

En el siguiente apartado se busca establecer las bases tedricas y
contextuales que fundamentan la relacidén entre la captura de
movimiento y la creacién de personajes en videojuegos 3D con
jugabilidad 2D. Es por eso que se abordardn distintos enfoques
tedricos sobre la importancia de los personajes en una narrativa,
los principios de la animacién y cémo estos construyen la
expresividad de los mismos. Posteriormente se plantea la captura
de movimiento como herramienta, mostrando sus caracteristicas,
tipos y su uso en el cine y los videojuegos, asimismo, se definira el
concepto de videojuegos 3D con jugabilidad 2D, para finalmente
explicar cémo se integra la MoCap con la creacion de personajes
para videojuegos.

NARRATIVA Y PERSONAJES

El estudio de los personajes y la narrativa se remonta a los tiempos
de Aristoteles, donde se discutia si era mds importante la trama o
los personajes. Esta discusion sigue en debate, pero se podria
llegar a un acuerdo en donde ambos son igual de importantes ya
que no son diferentes entre si, ambos se complementan. Sin
embargo, y para la importancia de este proyecto, lo que hace a un
personaje memorable y lleno de capas, es la caracterizacion. Esta
se entiende como la suma de todas las cualidades observables del
ser humano, donde cada individuo posee una combinacion Unica,
influenciada por factores genéticos y experiencias de vida (Mckee,
1997). Para caracterizar un personaije se toman en cuenta factores
como sus valores, su forma de pensar, su ocupacion, su educacion,
sus decisiones, sus decisiones bajo presidn, sus actitudes ysus
actitudes frente a ciertas personas o situaciones, etc.




Por otro lado, una variante de la caracterizacién de un personaje
son sus movimientos. Es evidente que los movimientos de un
personaje, determinan su personalidad y expresan emociones que
el habla no puede. Tomaremos como ejemplo a Grufidén, uno de los
siete enanitos de Blancanieves (1937), este enanito muestra su
cardcter mediante los arcos de movimiento que hacen el balanceo
de sus brazos, el peso de cada paso dado, la forma en la que se
modifica su cara cuando se mueven sus cejas. (Thomas &
Johnston, 1981, p. 487)

TRIDIMENSIONALIDAD DE PERSONAJES

Vella (2014) define a los personajes como objetos complejos que
atraviesan un desarrollo narrativo importante, en su universo. Un
personaje completo es aquel que al inicio de la historia, es definido
por unas caracteristicas, pensamientos, valores, creencias, etc,
pero tras una serie de eventos y obstdculos, sus atributos mutan y
transforman al personaje en uno mas inteligente, con mas
experiencia y sabiduria, pero se sigue reconociendo como el
mismo personaje del inicio de la historia. Por otro lado, la
tridimensionalidad de un personaje también es definida por su
nombre, apariencia, culturga, lugar donde habita, costumbres,
vestuario (Margolin, 1986) las cuales también se ven afectadas por
la tridimensionalidad de otros personajes.

PRINCIPIOS DE I.A ANIMACION

Los principios de la animacién son un conjunto de reglas
desarrolladas por los animadores del estudio de Walt Disney.
Surgieron de manera gradual mientras trabajaban en sus
animaciones, ya que en repetidas ocasiones, términos como
“hacer” podian significar muchas cosas a la hora de animar un
persondje, por lo que en medio de conversaciones, surgion
expresiones para describir técnicas especificas.



Algunos términos como “get more stretch on him’, se podria
traducir como “dale mds estiramiento”; o "look at the squash on
that drawing” podria ser interpretado como “mira el aplastamiento
en ese dibujo”. Estos términos han sido conservados en su idioma
original ya que hacen parte de un lenguaje técnico de la
animacion, los cuales, el equipo de animacidén decidié adoptar
para asi dar nacimiento a los fundamentos de la animacion.
(Thomas & Johnston, 1981, p. 48).

Tabla 2 Principios de la animacién

Principio de la animacion Traduccion

Squash and stretch Aplastamiento y estiromien)
Anticipation Anticipacién
Stagin

ging Puesta en escena
Straight ahead action Animacion directa y
and pose to pose pose a pose
Follow through and Accién continuada y
overlapping action accién superpuesta
Slow in and slow out Entrada lenta y salida lenta
Arcs Arcos
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Secondary action Accién secundaria

Timing Tiempo o Ritmo
Exaggeration Exageracion

Solid drawing Dibujo sélido
Appeal Atractivo o Encanto

Nota. Tabla que muestra los doce principios de la animacién en su
idioma original y al frente en espanol. Fuente: Elaboracion propia.

Estos principios nacieron desde el descubrimiento de los
animadores en el proceso de disefio y creacion de personajes e
historias memorables, buscando algo mds que simplemente
replicar la realidad, se trata de una nueva interpretacién mediante
la exageracion de aspectos de la realidad.

TAKES ANIMADQOS

De la mano con los fundamentos de la animacion, existen mas
términos relacionados a la animacién de personajes. Richard
Williams, en su libro The Animator’'s Survival Kit, menciona la
flexibilidad, el peso, el tambaleo, acentos y, el mds importante para
este proyecto, los takes. Los takes en la animacidn son la
anticipacion de un acento que se concluye. Por ejemplo, un
personaje ve algo sorprendente, se anticipa para luego acentuar
su expresion y luego se normaliza.



ACTING
Ed Hooks (s.f.) dice que el acting es comportarse de forma creible,
en circunstancias ficticias con un propdsito teatral. Ed Hooks se
refiere a “comportarse de forma creible” hacia alguien, y ese
alguien es aquel pUblico espectador que se compone de personas
y que, si bien no deben estar de acuerdo con las acciones que
haga un personaje en escena, el comportamiento en si, debe ser
un comportamiento creible hacia ellos. Y las “circunstancias
ficticias” las define como las narrativas, donde hay una historiq,
personajes, trama, etc. Y por Ultimo, el “proposito teatral” es aquella
realidad teatral comprimida en espacio y tiempo, donde el
animador selecciona solo la parte de la realidad que quiere que el
publico vea. Este proyecto hace fiel integracion del acting en el
desarrollo del mismo, ya que lo que se busca es que mediante el
acting, se logre enriquecer la identidad de los personajes mediante
el movimiento, con la diferencia de que, Ed Hooks la enfoca a como
un animador puede lograr este acting sin ser un actor, estas
animaciones se hardn directamente desde el movimiento humano
mediante la captura de movimiento, pero aplicando las bases del
acting enfocado a la animacion.

MINDSET
Para un acting prolijo y eficiente, se afade a este un mindset o
“forma de pensar” el cual, segun Stanislavski (1936), en su propio
Método Stanislavski, es una técnica teatral que se enfoca en la
psicologia del actor en relacién con la creacion de personajes
realistas y creibles. Se basa en que el actor debe crear un
personaje creible, mediante la comprensién de la psicologia de
dicho personaje, debe conectarse emocionalmente, mentalmente,
contextualmente. EI método Stanislavski se divide en cuatro
componentes clave:



Tabla 3 Componentes de método Stanislavski

Objetivo El actor debe tener claros los objetivos\
del personaje que interpreta

Acciones Los pasos especificos que toma el actor
para lograr el objetivo

Contexto El entorno y circunstancias que rodean
al personaje

Subcontexto Pensamientos y emociones internas del
personaje que no se expresan directamente

Nota. Tabla que resume los componentes clave del método
Stanislavski en la incorporacién del mindset.
Fuente: Elaboracion propia.

CAPTURA DE MOVIMIENTO
Segun Adobe (2022):

La captura de movimiento (o motion capture, en inglés) es el
nombre de la tecnologia que registra el movimiento de las
personas u objetos. Esta tecnologia captura el movimiento y los
datos se transfieren a un programa de ordenador para activar el
fotorrealismo en un entorno virtual.

Es decir que el dispositivo solo es capaz de detectar las acciones
que haga el sujeto, mas no la apariencia real de este. En su gran
mayoria utilizan esta herramienta para la realizacidn de peliculas,
animaciones o videojuegos, aunque su uso no se cierra ahi, se
puede usar en dmbitos de la medicing, concretamente en la
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fisioterapia o en la ingenieria. Esto se debe a la capacidad de lograr
animaciones de personajes sumamente realistas; agiliza el flujo de
trabajo al registrar los movimientos en tiempo real: como acciones
de personajes, simular movimientos de cdmara, e incluso controlar
vehiculos. (Vicon, s.f.).

Asimismo, existen varios tipos de captura de movimiento, de las
cuales podemos destacar aquellas que wusa la industria
cinematogrdaficay la industria de videojuegos, la éptica y la inercial,
en donde ambas cuentan con una alta capacidad de replicar los
movimientos muy precisos y detallados, aunque estos dos tipos
tiene limitaciones en cuanto a pérdida de datos o condiciones no
controladas con el suficiente espacio (Roberts, 2024).

VIDEQJUEGOS 3D CON JUGABILIDAD 2D

Para entender el concepto de un videojuego 3D con jugabilidad 2D,
se definirdn por separado para luego definirlos en conjunto. Los
videojuegos 3D o el 3D es un “estilo grafico que usa las tres
dimensiones (alto, ancho y profundidad). Requiere mayor potencia
de procesamiento, de ahi que tardard en estandarizarse en los
videojuegos. Actualmente, la mayoria de obras de alto
presupuesto utilizan un estilo 3D y optan por el realismo.” (Catness,
2024). Por otro lado, Catness (2024) también afirma que un
videojuego 2D son aquellos que utilizan escenarios y personajes
usando solamente el ancho y el largo del espacio.
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Ahora bien, el concepto de que sea un videojuego 3D con una
jugabilidad 2D, radica en que los personajes, escenarios y props
son modelados en 3D, pero el jugador solo puede moverse en dos
dimensiones, la dimensién de profundidad normalmente esté
limitada por recursos con los cuales el jugador no puede
interactuar o a los que no puede acceder, con el fin de demostrar
su inaccesibilidad. Algunos videojuegos con este tipo de
jugabilidad son Super Mario Wonder (2023), Ori and the Will of the
Wisp (2020), Mortal Kombat 1(2023). Estos videojuegos cumplen la
caracteristica principal de este tipo de jugabilidad, donde el
jugador solo puede moverse en dos dimensiones. Ademds, este
tipo de videojuegos, condiciona algunos aspectos técnicos,
estéticos y en general, de disefio, aspectos de los cuales se
profundizard en el capitulo tres.

INTEGRACION DE I.A CAPTURA DE MOVIMIENTO
Y I.A CREACION DE PERSONAJES

Desde el uso concurrido de la captura de movimiento en la
industria del cine y los videojuegos, esta se establecié como una
técnica Optima para la creacidén y animacion de personajes.
Videojuegos como The Last of Us (2013) implementaron el uso de
la captura de movimiento 6ptica para la creacion y animacion de
sus persondjes, proporcionando realismo y fidelidad a los
movimientos, a la expresiones faciales y a la corporalidad de
cada personaije.
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“La animacion tiene su propio muro, muy parecido a la barrera del
sonido: dificil de superar, pero tebricamente posible. Esto ocurre
cuando los humanos animados en 3D comienzan a verse
demasiado reales. Uno pensaria que, cuanto mads real luce un
personaje, mds creible resulta; pero justamente lo contrario es
correcto.. hasta cierto punto. Antes de alcanzar el umbral de
credibilidad, hay que atravesar el ‘Unncany Valley'.” (Plantec, 2007)

El “Unncany Valley” es un término acuiado por Masahiro Mori en
donde se referia a la inexplicable apariencia inquietante de los
personajes robéticos al alcanzar un alto nivel de realismo. Por otro
lado, Sigmund Freud descubrid que sus pacientes se sentian
incébmodos cuando algo les parecia familiar y extrafio a la vez. Esto
pasa cuando la disonancia cognitiva empieza a encontrar fallos en
algo que ya sabe que es falso, pero parece muy real. Este
fendmeno también ha ocurrido en muchos videojuegos que han
implementado la MoCap como método de animacién de sus
personajes, lo cual ha ocasionado esta misma sensacidon en
muchos jugadores. Peter Plantec (2007) afirma que usar la captura
de movimiento para animar personajes animados no funciona, asi
como utilizar los principios de la animacién en personajes realistas
para personajes humanos.

TEORIAS Y TECNICAS DE I.A ANIMACION
APLICADAS A I.A MOCAP

Al ser este un proyecto enteramente disciplinar, se logran
identificar temas afines con esta temdatica, los cuales son tomados
en consideracién para el continuo desarrollo del mismo. Estos
proyectos se basan en los procesos que hay detrds de los
principios de animacién y los videojuegos que hacen uso de la
captura de movimiento.

Las investigaciones que se mencionan a continuacion son
relevantes debido a su gran aporte tedérico y funcional; es decir,



Al ser este un proyecto enteramente disciplinar, se logran identificar
temas afines con esta temdtica, los cuales son tomados en
consideracién para el continuo desarrollo del mismo. Estos
proyectos se basan en los procesos que hay detrds de los principios
de animacidn y los videojuegos que hacen uso de la captura de
movimiento.

logran aportar informacion vital a este proyecto, para asi conocer el
camino correcto a seguir para un éptimo desarrollo y producto final.

UNDERSTANDING MOTION CAPTURE FOR
COMPUTER ANIMATION AND VIDEOGAMES

Dentro del campo de la animacién y el entretenimiento en general,

“el uso de la captura de movimiento en videojuegos es
actualmente el mds extendido y el més aceptado y comprendido”
(Menache, 2000, p. 34). Understanding Motion Capture for
Computer Animation and Video games es un libro que presenta el
valor y la historia de la MoCap, en como esta herramienta tiene una
capacidad de aportar naturalidad y expresividad a los
movimientos, pero siempre y cuando los datos que se vayan a
capturar sean interpretados y adaptados al estilo visual,
morfologia y la narrativa del personaje virtual. En videojuegos la
MoCap llegd a convertirse en una herramienta esencial para
capturar el movimiento humano por la capacidad y calidad que
estd presente, que al inicio era una herramienta de generacién de
movimiento, ahora se volvid una forma de darle vida a los
personajes digitales, llegando a ser un punto importante que
busca el proyecto y es ver como la captura de movimiento se
puede integrar en la creacidén de personajes y dichos personajes
poder verlos plasmados en el Alpha de un videojuego.
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KIT DE SUPERVIVENCIA DEI. ANIMADOR

Uno de los referentes fundamentales de la animacién es Richard
Williams con “Kit de Supervivencia del Animador”, ya que a pesar
que no trata directamente de captura de movimiento, él amplia
desde su perspectiva y experiencia los fundamentos de la
animacion, los cuales estdn muy presentes en la investigacion y
experimentacion. William (2001) plantea que la animacién no
consiste Unicamente en desplazar un modelo en el espacio, sino
transmitir una intencidn, peso, ritmo y personalidad, todo a través
de la accién que haga el personaje. Desde su punto de vista
Willioms comparte el proceso que hay en los principios de la
animacién, utilizando los conceptos de anticipaciéon, squash and
stretch y timing, como medio que sirven para darle vida a los
personajes y hacer que sus gestos se sientan creibles. Como se
menciond anteriormente, el libro no menciona ningdn aspecto de
la MoCap, si bien estos principios fueron hechos para la animaciéon
manual, estos conceptos siguen siendo aplicables a entornos
digitales y se busca llevarlos a la herramienta anteriormente
mencionada debido a su capacidad de generar esa fidelidad y
realismo a través del movimiento, entonces la obra de Williams
funciona como un puente tedrico que conecta los conocimientos
tradicionales de la animacién con el uso de tecnologias digitales
de la actualidad, para analizar cémo los movimientos capturados
pueden interpretarse creativamente con los conceptos de los
principios de la animacion.

CONCEPTOS CIL.AVE PARA MUEVE TU REALIDAD

En la siguiente tabla se definen los
conceptos clave relacionados al proyecto

MUEVE T
REALID l‘\\t\;



Tabla 4 Marco conceptual

+

Captura de
movimiento

(Adobe, 2022)

Personaje

(RAE, sf.)

Acting

(Hooks, E. s.f.)

Mindset

(Stanislavski, C.1909)

Videojuegos 3D

(Perillan Torres, L,
2015)

~

“La captura de movimiento (Motion
Capture o MoCap) es el proceso de
registrar el movimiento de objetos y
personas. Esta tecnologia captura
el movimiento y los datos se
transfieren a un programa de
ordenador para activar el
fotorrealismo en un entorno virtual.”

Cada uno de los seres reales o
imaginarios que figuran en una
obra literariq, teatral o
cinematogrdfica.

El acting es comportarse de
manera creible en circunstancias
ficticias, frente a un publico.

Es una técnica teatral que se
enfoca en la psicologia del actor
para encarnar personajes mMAs
creibles y realistas.

Son aquellos videojuegos que
utilizan las tres dimensiones (alto,
ancho y profundidad) en los
objetos y persondjes, que son
percibidas en una pantalla
bidimensional.
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Jugabilidad 2D
(Fernandez-vara,

Zagal, & Mateas,
2005)

Animacioén

(Bohérquez 2011,
p.160)

Takes

(Williams, R. 2001)

Rigs

(UPC, 2024, p. 23)

Pipeline

(CGSpectrum, 2022)

~

Consiste en aquellos videojuegos
donde el personaje solo puede
moverse en dos dimensiones y una
de ella siempre estard limitada.

“La capacidad aparente de los
objetos en la pantalla para moverse
mediante sus propios medios,
evidenciando ciertas caracteristicas
fisicas del movimiento en el mundo
real como el impulso y la inercia”.

Son un ciclo de animacién donde
un personaje u objeto estd en
reposo, hay una anticipacion a la
accioén, se exagera dicha accién y
vuelve al reposo.

“El rigging es el proceso de creacidn
de esqueletos digitales y sistemas
de movimiento para un personaje u
objeto en un espacio
tridimensional, lo que permite crear
distintas animaciones.”

Es el proceso estructurado que
ayuda a manejar el desarrollo del
videojuego, desde su concepto
hasta su version final.

Nota. En la tabla se presenta una definicidon de los conceptos a

tratar en el desarrollo del documento y del proyecto.
Fuente: Elaboracion propia.
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TENDENCIAS ACTUALES EN El-. USO DE ILA
CAPTURA DE MOVIMIENTO EN VIDEOQJUEGOS

Como se ha estado analizando a lo largo de esta investigacion, la
integracién de la MoCap dejé de ser solo un registro cinematico
para poder convertirse en un puente entre la interpretacion
corporal, expresividad y capacidad técnica para asi darle mas
realismo a un personagje. Por otro lado, lo que se busca es que
mediante esta interpretacion corporal, se integren los principios de
la animacién y aquellas técnicas propias de la animacion
tradicional.

MORTAL KOMBAT 1(2023)

Para empezar, un gran referente de este proyecto es la saga de
Mortal Kombat, este siendo un videojuego de lucha que en sus
inicios era meramente en dos dimensiones pero con el pasar de los
afos implementaron persondjes y escenarios aunque
mantuvieron la jugabilidad 2D hasta el dia de hoy. Ahora bien, en
esta nueva entrega se dio a la tarea de analizar los movimientos de
los personajes, de lo cual se puede extraer informacidn relevante,
lo cual se basa en que cada personaje tiene movimientos
diferentes, segun lo que este connotaq, por ejemplo: Sub-Zero es un
personaje de hielo, el cual se mueve deslizindose y por
contraparte, Scorpion es un personaje basado en un escorpion
(como su nombre lo sugiere), cuyo movimiento se asemeja al de
un ardcnido. Este andlisis ayudd a un mejor entendimiento de qué
se debia hacer con los personajes del caso de estudio para asi
proporcionarles una identidad acorde.

STREET FIGHTER (2023)

Ahora bien, otro videojuego clave para “Mueve tu Realidad” es
Street Fighter, pero en este caso se hace énfasis en su tipo de
jugabilidad 2D. Street Fighter es un juego de lucha en el que existen
variedad de personadjes Unicos, con habilidades diferentes.
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Esta saga se ha encargado de introducir nuevos personajes y
escenarios en sus diferentes entregas, mds sin embargo, su
jugabilidad 2D se sigue manteniendo. Recientemente, se lanzé una
nueva entrega, Street Fighter 6, el cual no cambia su jugabilidad 2D,
pero incluye personajes 3D los cuales fueron animados mediante
la captura de movimiento. EI andlisis que se tuvo en este
videojuego fue el uso de los principios de la animacién en sus
animaciones (ver Figura 8), con el fin de replicarlos en Bogofighters,
con la diferencia que en Street Fighters 6, estos principios y
técnicas de animacioén se realizaron en posproduccién, mientras
que lo que busca el proyecto es hacerlo directamente desde el
acting usando la captura de movimiento.

Figura 8 Uso de principios de animacién en Street Fighter 6

Nota. Animacién de “empate” de personadje, donde muestra
principios de la animacién como la exageracion y stretch.
Fuente: (ADAPT Chance, 2025, 0:50s).



CUPHEAD IN THE DELICIOUS ILAST COURSE [2022]

Cuphead es un videojuego 2D con una estética visual de las
animaciones de los afos 30 producidas por Disney y Warner Bros
siendo este su principal atractivo, el cual sigue a la perfeccion los
principios de la animacién en todos los movimientos de sus
personajes principales, NPCs y hasta objetos que cobran vida (ver
Figura 9). Este referente es importante para este proyecto, ya que
utiliza aquellos principios que se buscan implementar en los acting
mediante la captura de movimiento, donde el actor hard uso de
estos principios directamente en sus acciones.

Figura 9 Cuphead in The Delicious Last Course

Nota. Imagenes de batalla con el jefe Chef Saltbaker en
donde se aprecia que los personajes y objetos cumplen con los
principios de la animacién y si aparentan cobrar vida.
Fuente: (ProsafiaGaming, 2022, 17:13s).
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REQUERIMIENTQOQS Y

DETERMINANTES DE DISENO |

Después de investigar los conceptos claves del
proyecto por separado, se empiezan a analizar ambos de
los conceptos de captura de movimiento en videojuegos
y creacion de personajes, uniéndose para ser un solo
concepto y plasmarlo en un videojuego, este proceso se
dividird en cuatro dimensiones; técnica, narrativa,
estética y experimentacion.

Figura 10 Matriz andlisis proyectual

Factor Subproblema
Utilizar la captura de movimiento Una vez se graban los movimientos con la captura,
(MoCap) para hacer las acciones écomo estos se pueden procesar para que se vean
de los personajes. mas estilizados?
z . N
Técnica

Requerimientos Parametros Criterio
Las animaciones de los Animacién de cada Se realiza una validacion
personajes deben cumplir con movimiento 0,2ms 2 2000ms. tecnica en las animaciones y

| los principios de la animacién. . modelados realizados
Factor Subproblema
Los movimientos deben responder Evitar movimientos repetidos en los personajes, con el

| ala estética del videojuego fin de que cada uno tenga su propia personalidad

Narrativa ~

Requerimientos Parametros Criterio
Definir movimientos Gnicos Las 9 animaciones base, van Comparacién de las variantes

‘ que refuercen la trama y acorde al disefio y de cada animacién en los
personalidad del personaje personalidad del persona]s persona]es /
Factor Subproblema
Coherencia entre el movimiento a La Mocap se utiliza para acciones realistas, pero ¢Se
realizar y la personalidad de los podrdn realizar acciones y animaciones mds
personajes. estilizadas? /
Requerimientos Parametros Criterio
Los personaijes ya deben tener Se establecen 9 animaciones de Se realizan unos estandares
un diserio estético definido base para el desarrollo de los de cdlidad de animacién

| junto con su narrativa propia. movimientos de un personaje | teniendo como base los

principios de la animacion /

Factor Subproblema
Investigar qué implicaciones tiene &Como podemos adaptar la captura de movimiento
| usar la captura de movimiento para animaciones mas estilizadas?

para animaciones no realistas. N

Experimentacion —
Requerimientos Parametros Criterio
Entender como usar el traje de Que los huesos del personaje de la Realizar pruebas de
MoCap para su aplicacion en MoCap, tengan las dimensiones y movimiento, rigging y
los movimientos de personajes medidas iguales al actor, para que colisién de
animados para un videojuego. los movimientos sean consecuentes extremidades.




TESTEOI1

Para el primer testeo de “Mueve tu Realidad” se busca que
mediante el acting, realizado por uno de los de integrantes,
examinar si los movimientos corporales transmiten de manera
clara y coherente la personalidad definida de los dos personajes
del caso de estudio, con el fin de validar su expresividad y recopilar
informacion que permita ajustar y mejorar las animaciones para
reforzar la narrativa visual y la diferenciacion entre personajes.

Este testeo se divide en dos pUblicos, el primero es un Focus Group
aplicado a los integrantes originales de la primera version del caso
de estudio (ver Figura 11), y el segundo una entrevista a un experto,
a docentes profesionales en la animacion.

En ambos casos, el testeo consistia, primero, en contextualizar a los
pUblicos sobre la definicion de los takes y por qué eran importantes
para el testeo. Luego, se continda con la visualizacion de los videos
del acting para finalmente realizar una serie de preguntas con
base en lo que identificaron en los acting. Posteriormente revelar la
identidad y apariencia fisica de los personajes que se estaban
interpretando. Este testeo dio un resultado beneficioso para la
investigacion, ya que en ambos pulblicos coincidian que los
movimientos van acorde al personaje y los adjetivos que describen
a los personadjes coinciden de la misma forma, pero habian
aspectos que debian ser revisados a la hora de animarlos con la
captura de movimiento; como la consistencia entre movimientos
de los dos personajes, es decir, que las acciones tengan
duraciones similares; también se observa que algunos actings
normales, se sienten mds exagerados, mientras que los
movimientos que ya estaban siendo exagerados, se perciben
como caricaturescos.



Figura 11 Testeo Focus Group

Nota. Imagen tomada cuando se realiza el testeo de focus group
con los integrantes fundadores del caso de estudio.
Fuente: Imagen propia.

El. PROCESO EXPERIMENTAL
DE MUEVE TU REALIDAD

En este apartado se explicard todo el proceso experimental que se
tuvo en este proyecto para darle vida a los personadjes del caso de
estudio. Por otro lado, es importante aclarar que dicho proceso
funciona como el segundo testeo del proyecto, ya que aqui lo que
se busca es un tema meramente técnico entre el uso de la captura
de movimiento y el acting que representa la identidad de los
personajes.



EQUE PERSONAJES SE
VAN A ANIMAR?

Como se menciond anteriormente en distintos apartados de este
informe, la experimentacion es un eje fundamental en este
proyecto, lo cual ha permitido descubrir nuevas formas de
aprendizaje y accidn. En los siguientes pdrrafos se redactard todo
el proceso experimental que dio luz a “Mueve Tu Realidad”.

Inicialmente, es importante aclarar que los personajes a los cuales
se les aplicarén las animaciones que se grabaron con la MoCap,
son dos de los protagonistas del caso de estudio Bogofighters.

BOGOFIGHTERS

Bogofighters es un videojuego inédito el cual se realizd como
entregable para la materia “Disefio de Interfaces Web” de la
carrera de Disefio Digital y Multimedia. El concepto del videojuego
fue recibido con agrado por los jurados y docentes por lo que este
proyecto se mantuvo activo.

Figura 12 Isologo Bogofighters

Fuente: Isologo propio.
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Bogofighters es un videojuego inédito el cual se realizd como
entregable para la materia “Disefio de Interfaces Web” de la
carrera de Disefo Digital y Multimedia. El concepto del videojuego
fue recibido con agrado por los jurados y docentes por lo que este

proyecto se mantuvo activo.

En una Bogotd contempordnea, un antiguo brujo (inspirado por el
Indio Amazénico, personaje iconico de la Bogotd de los anos
ochenta) decide demostrar que su poder es real. Cansado de ser
acusado por farsante, escala Monserrate para preparar un conjuro
capaz de demostrar la veracidad de sus acciones. Este conjuro se
sale de control y las leyendas mds temidas de la regiéon Andina
cobran vida, acabando con la vida del brujo que las invocé. Desde
las montanias de Monserrate, las leyendas descienden a la ciudad,
donde su presencia altera el orden y despierta el caos. En medio del
desorden, estas criaturas encuentran aliados en personajes
iconicos de la ciudad de Bogotd, donde estos decidirdn si aliarse
con el caos o luchar para recuperar el orden.

f—

Los personajes de los cuales se habla en el lore de Bogofighters,
son representaciones de algunos de los estereotipos de la ciudad
de Bogotd, que lejos de ser objetos de sdtira, se convierten en una
oportunidad de resignificar y reconocer aquellos rasgos que
forman parte del imaginario urbano.

El concept de los personajes fue definido en la primera versién 2D
de Bogofighters, por lo cual ya se cuenta con una identidad
definida para cada personaje. Para “Mueve Tu Realidad” se
seleccionaron aquellos cuya tridimensionalidad permite una gran
capacidad de exploracién de la captura de movimiento,
llevandola al limite mediante la experimentacion. A continuacion
se presentan:






PORGCEMAN

Victor Pulido antes era severo abogado penalista, pero debido a
un estresante juicio, descendié la locura y ahora vaga en la ciudad
en busca de justicia y poder inhalar aquella sustacia que lo
convirtié en quien es.

Hoy en dia, recorre las calles del centro de Bogotd, buscando
botellas de boxer vacias o cualquier tipo de analgésico que lo
libere de su mente.

NAPILIDADES

Velocidad de

ataque Resistencia

Ataque

7}11; af10

Es un persondje que representa a una
persona en situacion de calle, cuya
personalidad y conducta estd basada en su
uso constante de sustancias inhalables,
conocidas_coloquialmente como “boxer”,
de ahi su nombre. Su tridimensionalidad
permite trabajar sobre una amplia gama
de movimientos erraticos y desordenados,
desplazamientos inestables e irregulares, lo
cual, respalda la idea de la exploracién de
la captura de movimiento.




‘ Fuente: llustraciéon propia



LA GOMGLA

Manuela Beltrdn es una joven universitaria de alto nivel
socio-econdémico, que tiene comportamientos déspotas hacia los
demas. El dinero le ha dado todo, exceptuando a su cucho que
desaparecid por una vaina rara.

Su identidad se basa en un comportamiento déspota y una
actitud marcada por la exageracion de gestos refinados.

®
>
» HADILIVADES

Velocidad de
ataque

Ataque Resistencia

Manula perdié a su padre cuando ella era
muy joven y lo Gnico que sabe es que habita
en las calles. Ella, de su actitud tan déspota
con las demds personas es bastante
dedicada a su estudio, y ha tenido el suefio
de recuperar a su padre de las drogas, pero
esto no ha podido ser realidad pues
desconoce su paradero.

Su tridimensionalidad permite explorar
poses mds erguidas y delicadas, cuidando
detalles propios de este tipo de personajes.



PULLSA '"COMENZAR" PARA JUGAR

El proceso experimental empezd en el primer semestre del afo
2025, para este tiempo se indagd acerca del traje y software de
captura de movimiento que se encuentra en el Laboratorio de
Tecnologia para la Industria 4.0 (LaTl 4.0) de la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca. Este contaba con el software Rokoko
Studio, el cual cuenta con un traje enterizo que contiene sensores
que detectan el movimiento y son transmitidos mediante Wi-Fi al
software en si. En este punto no habia un horizonte fijo sobre qué
enfoque se le queria dar al proyecto, sin embargo, esta fase
exploratoria permitidé encontrar un punto de partida, dentro del
cual la captura de movimiento podria ser clave. Este
descubrimiento fue todo lo que se menciond en el primer capitulo
de este documento, donde se descubrid que esta tecnologia
puede ser pensada de otra manerag, de una forma experimental,
cuya finalidad estaria enfocada en cémo esta puede enriquecer la
identidad de los personajes de videojuegos mediante el
movimiento, incluyendo principios y técnicas de la animacion
tradicional.

Las visitas al laboratorio comenzaron a ser frecuentes con el
propésito de iniciar la fase de experimentacion con el traje. Sin
embargo, durante este periodo, la licencia de Rokoko en los
dispositivos del laboratorio estaba vencida, es por eso que el
equipo optd por utilizar la versidon gratuita del software, para poder
utilizar esta version fue necesario hacer uso del portatil de uno de
los miembros del proyecto, pues el software no se encontraba
instalado en ninguno de los computadores del LaTl 4.0.

Se inicia por animar las poses fundamentales y aquellas cuya
duracidn es prolongada, las cuales favorecen la experimentacion
del acting, buscando que estas traduzcan fielmente la identidad
del personaje. Se comenzd con el personaje Boxerman, animando
su pose idle, su pose de reposo donde no hay ninguna accién en
especifico, simplemente es el personadje inactivo.



Para esta animacion se decididé que el idle del Boxerman debia ser
erratico, desordenado, asimétrico, su postura encorvada y una
actitud desafiante. Este proceso de animacion tomé bastante
tiempo y a medida que se iban haciendo pruebas, surgian nuevas
ideas para agregarle al acting de las cuales podemos destacar
dos: 1) La ayuda de Michael del proyecto para coordinar la
animacién idle, ya que después de varias pruebas, el actor se
encontraba agitado y olvidaba ciertos movimientos que eran
claves para la animacioén final, para eso, el codirector, haciendo
uso de soportes, ayudaba a coordinar el movimiento de los brazos,
mientras el actor se contraba en el movimiento de torso y pies. (Ver
figura 15) A su vez, ayudaba a simular un oponente del actor y asi
mantener un mindset mds centrado en un objetivo. (Anexo J).

Figura 15 E/ docente Michael siendo el apoyo del actor

Nota. Proceso de animacién de Idle de Boxerman
con el apoyo de elementos externos.
Fuente: Fotografia propia.

2.) Nace la idea de proporcionarle al idle, animaciones extra con el
fin de no generar un loop mondétono, estas animaciones extra son
movimientos caracteristicos con los cuales se buscd que haya una
animacién que el personaje siempre haga antes de hacer otra



accibn complementaria; para Boxerman, su movimiento
caracteristico consta en que sus pantalones se caen y él se los
sube, con una o dos manos. (ver Figura 16) Esta animacion
fortalece la identidad descuidada del personaje y aplica la técnica
del take junto con el hold en el punto cumbre donde se sube el
pantalén enriqueciendo esta accién pardndose en puntas y justo
después vuelve a su pose de reposo o idle.

Figura 16 Movimiento caracteristico de Boxerman

Nota. Accidon complementaria del Idle donde el personaje se
sube los pantalones, mostrando claramente un hold.
Fuente: Fotografia propia.

El movimiento con el que se continud fue su pose de caminata o
walking y el software Rokoko cuenta con un sistema treadmill que
consiste en simular que el actor estuviera encima de una
caminadora, manteniéndolo en un punto fijo, esto beneficia el flujo
de trabajo, ya que para el motor grdafico es muy mas facil
manipular el desplazamiento desde alli y no arreglarlo en
posproduccién borrando ese desplazamiento la animacion realizada.



Aqui se tuvo que pensar en la forma en la que Boxerman camina
hacia adelante y la forma en la que se devuelve. Empezando por su
movimiento hacia al frente, se optd por pasos de distancia media
dénde las piernas tendrdn el protagonismo de su accion,
causando una accién superpuesta donde su cuerpo se inclina
levemente hacia atrds debido a principios de la animacién. Para
las grabaciones de la caminata, el actor empez6 con la ya definida
pose idle para luego de dos segundos, comenzar a caminar, esto
con el fin de hallar un flujo natural de los movimientos y que al
momento de integrarlos al motor gréfico, no haya un corte brusco
generando un resultado indeseado.

Para el movimiento hacia atrds se buscaba que también fuese un
movimiento desequilibrado y con una actitud comica, propia. Para
eso, Michael nuevamente actué como el oponente del Boxerman,
esta vez estando un poco mds cerca del actor, para ponerlo en un
desequilibrio real y dar una apariencia mds natural en la
animacién final. (ver Figura 17) (Anexo K)

Figura 17 Michael siendo el apoyo del actor

Nota. Con la ayuda de los props, se busca lograr
un desequilibrio mds natural del actor.
Fuente: Fotografia propia.



Para la siguiente animacién, se empezd a realizar la pose de
victoria del personaje y para esta, desde el primer videojuego de
Bogofighters, se pensé que el Boxerman iba a celebrar sacando
una botella de boxer y la iba a inhalar. Para esta ocasiéon se buscod
exagerar mds sus movimientos, buscando que luego de inhalar la
sustancia, perdiese el equilibrio y se cayera al piso. Aqui se buscd
explotar varios principios y conceptos de la animacién como la
puesta en escenaq, la anticipacién y la exageracién, donde en
primer lugar el actor haria uso de una botella, simulando el frasco
de bbéxer el cual quiere ensefiarsela al espectador, mostrando lo
preciada que es para él, para posteriormente inhalarla, haciendo
un hold y luego procesar ese sentimiento de éxtasis y finalmente
perder el equilibrio y caer en completo placer. (ver Figura 18)
(Anexo L)

Figura 18 Acting de victoria de Boxerman

Nota. Ciclo de acting de pose de victoria de Boxerman.
Fuente: Fotografia propia.



Para acabar con las animaciones fundamentales de este
personaje, se continud con la pose de derrota. Este acting permite
la exploracién de un rasgo de la mentalidad del Boxerman y es la
bipolaridad, ya que al ser una situacién de desespero y frustracion,
se propuso pasar la psiquis de este por dos estados diferentes en
un corto periodo de tiempo.

Su primera reaccion al ser derrotado representa la frustracion en
contra de su oponente, manoteando de manera abrupta y
desenfrenada para luego pasar por una fase de tristeza vy
aceptacion donde solloza en su brazo y, antes de acostarse a llorar
en el piso, se acomoda los pantalones, retomando la idea del
leitmotiv que lo caracteriza. (ver Figura 19) (Anexo M)

Figura 19 Acting de victoria de Boxerman

Nota. Ciclo de acting de pose de derrota de Boxerman.
Fuente: Fotografia propia.



Se continud con la serie de animaciones de golpes, donde se
comprenden los ataques, bloqueo y golpe recibido. Para los
ataques de Boxerman se buscé mostrar esa agresividad que tiene
un habitante de calle, sobre todo si se meten con él, es por eso que
inicialmente se pensd en reacciones rdpidas y hostiles, con el fin de
gue se demostrara ese dominio en la pelea de este personaije. (ver
Figura 20) (Anexo N)

Figura 20 Acting del Boxerman lanzando golpes al air

Nota. Para este toma los golpes que realizaba
el actor eran rdpidos y agresivos.
Fuente: Fotografia propia.

Pero debido a que estos movimientos eran demasiado rdpidos y
fluidos, estos rompian con la identidad de este personaje, por eso
con la ayuda de los comentarios de Michael, se decidié continuar
con los golpes, produciendo un balanceo de la cabeza justo al
lanzar el golpe, para evidenciar como al Boxerman le pesa la
cabeza. Esto se realizd con tres tipos de golpes diferentes, uno con
la izquierda, otro con la derecha y el Ultimo golpe con ambos pufios.



Seguido a esto se grabd la posicidn de bloqueo, para la cual se
tuvo en cuenta que él lo que mds quiere proteger a toda costa son
sus botellas de “boxer”, sin importar si el impacto del contrincante
viene dirigido hacia la cara, es por eso que su forma de bloquear es
buscando cubrirlas para que estas no se rompan. A su vez para
que el movimiento se sintiera mds apegado a una posicion de
defensa se contd con el apoyo de Michael, donde se solicitd a que
este atacard con los props de las espumas hacia el pecho del
actor. (ver Figura 21). Para este movimiento también se busco
adaptar dos tipos de bloqueo, para el primero se buscaba que el
actor rotara completamente su brazo izquierdo, para que el
impacto fuera recibido por el hombro, y con esto buscar que el
modelo digital del software replicara correctamente este
movimiento y para el segundo movimiento de bloqueo, este se
cubria con ambos brazos e inclinaba hacia atrds el torso.(Anexo O)

Figura 21 Acting del Boxerman lanzando golpes al air

Nota. Dentro de esta toma se contd con la ayuda de
Michael para recibir los ataques con las espumas.
Fuente: Fotografia propia.



Por dltimo para el golpe recibido se buscaba que Boxerman
recibiera el golpe de lleno y esto provocard que perdiera el
equilibrio. Dentro de estas capturas también hubo varias tomas de
apoyo con el codirector, donde este volvia a hacer uso de las
espumas para enviar el ataque con el fin de que el actor recibiera
el choque de lleno de la utileria en el pecho, y exagerar el
movimiento balancedndose hacia atrds, produciendo un aleteo
con los brazos. (ver Figura 22) (Anexo P)

Figura 22 Acting del Boxerman lanzando golpes al air

Nota. Dentro de esta toma se recibid la ayuda del codirector
para recibir los ataques con el material de utileria.
Fuente: Fotografia propia.

También se tuvo en cuenta el personaje de La Gomela, debido a
que esta tiene un appeal que favorece la exploracién experimental,
al ser este un personaje con una personalidad cruel y déspota tan
definida. Las grabaciones de La Gomela dieron inicio con un
mindset y una apropiacion del personaje por medio del uso de una
peluca, la cual seria fundamental para complementar las acciones
principales. (ver Figura 23)



Para el idle se tuvo en cuenta los movimientos delicados del
personaje, pues haciendo una revision del primer acting los
movimientos realizados eran muy erréticos y bruscos, es por eso
que se optd por realizar una nueva version del acting con
movimientos que asemejan mejor la finura de ella, dentro de la
cual levantaria su mano izquierda para medir distancia con el
oponente, pero a su vez lucir sus unas. Con el brazo derecho ocurria
un problema en su posicionamiento pues a pesar de que el actor
realizaba el movimiento flexionando el codo de arriba hacia abajo,
el modelo de Rokoko leia un movimiento errdtico, esto se resolvio
con que el actor frotara su mano contra el cuerpo, lo que le dio
mayor fluidez y acentuacion.

Figura 23 Preparacion para el acting de La Gomela

Nota. Se evidencia el uso de
una peluca para realizar el
acting con las acciones
complementarias del cabello.

Fuente. Fotografia propia




Para la caminata 6 walking al igual que el Boxerman se trataba de
encontrar la cohesidon con el movimiento del idle y desplazarse
tanto hacia adelante, como hacia atrds. Esta accidn del personaje,
debia mantener esa personalidad vanidosa de La Gomela por lo
que era necesario buscar un equilibrio entre la animacién y la
actuacion, provocando que el actor tuviera esa responsabilidad de
moverse de una manera natural sin dejar de lado los principios de
animacion. El acting de esta accidn se inicié de tal manera que se
sintiera que este personaje estaba en una pasarela, examinando
que sus pasos respondan a la fluidez y movimiento de cadera que
debe seguir una modelo dentro de estos espacios. (ver Figura 24)
Se utilizd como referencia la musica de una pasarela para que el
actor adaptara la caminata al ritmo de la masica, y seguir la
melodia como referencia en el tiempo entre cada paso. (Anexo Q)

Figura 24 Caminata de La Gomela
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Nota. El actor de La Gomela caminando al ritmo de la muUsica
para adaptar sus pasos junto con esta.
Fuente: Fotografia propia.



Para este punto los movimientos de la mano no lograban
complementar los pasos realizados por el actor, es por eso que se
tomé la decision de utilizar los sensores de los guantes del traje de
MoCap, teniendo el inconveniente de que uno de estos no
funcionaba, pero esto no fue un problema a largo plazo pues al
menos el guante de la mano izquierda si estaba funcionando, y
este era el que realizaba las expresiones principales del tacto. Entre
ellas tener la mano recogida, para poder lucir sus uhas en todo
momento.

Durante la caminata en retroceso, se mantuvo la delicadeza de su
identidad, mostrando una actitud desafiante, donde La Gomela
alza su mano con firmeza, con el fin de delimitar distancia con el
oponente manteniendo la vista firme en él. (ver Figura 25)

Figura 25 Acting de La Gomela retrocediendo en la caminata

Nota. Se evidencia la mano desafiante del
actor mientras retrocede.
Fuente: Fotografia propia.



Se continud con la derrota de este personaje, donde se tuvieron en
cuenta aspectos claves de la personalidad, tales como que ella no
quiere que se le corra el maquillaje, tampoco verse despelucada, a
su vez se tuvo en cuenta el hecho de que su seguridad de si misma
y su ego, le impiden aceptar una derrota. Para esta parte surgié un
problema con los sensores del traje, debido a esto se solicitd la
revision de este problema al ingeniero Manuel, que estaba a cargo
del LaTl 4.0 ese dia. (ver Figura 26) (Anexo R) Alli se evidenci6é que
los sensores de la pierna izquierda del traje estaban fallando, sin
posibilidad de arreglo, pues se entré a revisar la pdgina oficial de
Rokoko, para una posible solucidn medidtica, pero esto no fue
posible, lo que afectd en gran medida la accién final de la derrota,
y todas las acciones faltantes por grabar, debido a que ahora la
pierna iba a estar fija en el punto de origen.

Figura 26 Revisando los sensores de la pierna izquierda

Nota. Dentro de la foto se observa al ingeniero Manuel sacando
los sensores del traje sin desconectarlos para su revision.
Fuente: Fotografia propia.



En el acting sus movimientos son de incredulidad, al pensar que
tenia la victoria asegurada, esto se refuerza en el hecho de que ella
saca un espejo para revisar como esté peinada y como estd su
rostro, y al verse no puede evitar soltar unas lagrimas las cuales
intenta calmar, agitando sus manos, para posteriormente
marcharse del escenario y saliendo del encuadre que tiene el
jugador, justo para esta parte final es cuando se evidencia en
mayor medida la pierna fija en el escenario, pues el personaje se
mueva pero queda atado a su pierna izquierda, lo que obliga al
modelo digital a estirar su pierna derecha. (ver Figura 27).

Figura 27 Modelo digital de la pose de derrota

Nota. Acd se evidencia la animacién de la pose de derrota,
en la cual se queda fija la pierna izquierda y la pierna derecha se
ve obligada a flexionarse para desplazarse.

Fuente: Fotografia propia.



Luego de esto se grabé la victoria de La Gomela, para esta pose
ella no puede contener su emocion, lo que la hace dar pequerios
saltos. Su emocidn se ve reflejada también el movimiento inquieto
de sus manos, las cuales rdpidamente buscan el celular para
tomarse fotos y registrar este momento de orgullo para ellg,
tomdandose una cantidad amplia de fotos con el fin de humillar a
su rival derrotado.

Se continud con los golpes, para esto se grabd una serie de tres
golpes, en los cuales se tenia el cuenta el hecho de que La Gomela
Nno se quiere dafar sus UAAs, por eso sus golpes son palmadas que
buscan alejar al contrincante. Para estas grabaciones se
mantenian danados los sensores de la pierna izquierda, y se
evidencié que entre mas tiempo se demorara la toma, mas se iba
estirando la pierna, por eso se optd por grabar exclusivamente los
golpes, contabilizando 30 segundos, que era el tiempo donde ya la
accidn se perdia debido a los sensores de la pierna izquierda, esto
era notorio exclusivamente cuando se detenia la grabacion, pues
durante estaq, las piernas se mantenian en su posicion. A su vez,
para que el impacto de estos golpes fuera acorde a la accién, con
la colaboracion del director Jhon, se hizo uso de unas espumas
para golpear, las cuales él sostendria para atrapar el golpe y
complementar la grabacién. (ver Figura 28) (Anexo S)




Figura 28 Grabacién donde se estdn golpeando las espumas

Nota. Se evidencia al director pendiente del movimiento del
modelo digital y sosteniendo las espumas para el impacto del actor.
Fuente: Fotografia propia.

Para la pose de bloqueo de este personaje se tuvo en cuenta que
lo primero que ella va a bloquear serd su rostro, parte esencial de
ella. Para esta escena el segundo director Juan Esteban intervino
para hacer realizar el impacto con las mismas espumas para
hacer que el actor se cubriera. (ver Figura 29)

Figura 29 Grabacién donde se estan golpeando las espumas

Nota. Se evidencia al director Juan Esteban realizando el golpe
con las espumas para que el actor se cubra.
Fuente: Fotografia propia.
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Con el bloqueo también se tenia en cuenta el hecho de mantener
la pose por unos segundos, pensando en cuando el personagje se
cubriera por un tiempo prolongado y adn siga recibiendo un dafo
minimo.

Para complementar la serie de animaciones de los golpes, se
termind con el golpe recibido, donde el personaje no se alcanza a
cubrir y recibe el impacto de lleno del oponente.

LIMPIEZA DE
I.AS ANIMACIONES

El proceso que se debe continuar al realizar las grabaciones se
llama: clean o limpieza por su traduccién al espanol, este se hace
desde el mismo software de Rokoko, pues una vez se redliza la
captura de movimiento, estas grabaciones realizadas quedan
guardadas automdaticamente como: “Clip 17, por ello se vio la
necesidad de crear una nomenclatura para las grabaciones. Un
ejemplo de esto se evidencia en el acting realizado de la pose idle
y la caminata del Boxerman y teniendo en cuenta que estas se
capturaron de corrido en una sola toma y la cuarta fue
seleccionada como la mejor, esta quedd registrada bajo el
siguiente nombre, separando cada apartado de la homenclatura
con guiones bajos: “BO1_ID_WK_040". (ver Tabla 5), a continuacion
se explica a profundidad la nomenclatura.
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Tabla 5 Apartados del nombre de la nomenclatura

-

La primera letra es la inicial del \
B personaje, en este caso Boxerman, de
tratarse de La Gomelaq, seria la “G”

Nomenclatura Significado en la nomenclatura

Corresponde al nimero de la accidn,
O'I en este caso al haberse grabado el

idle y la caminata en una sola captura

ambas corresponden al nimero 01

I D Abreviacién de la palabra “idle”

Abreviacion de la palabra “walking”,

W K caminata en espaniol.

Corresponde al nimero de la toma, la

0 4 0 cual es la cuatro, indicando que ya
habian tres tomas previas.

4

Nota. TTabla en la cual se explica cada apartado que posee el
nombre de la nomenclatura para las grabaciones.
Fuente: Elaboracion propia.
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El proceso de limpieza estd enfocado principalmente en la
correccion de los pies, pues son estos los que dan el registro del
movimiento por el software, siendo mostrada como una linea del
tiempo que viene separada por el pie izquierdo y el pie derecho.
(ver Figura 30).

Figura 30 Limpieza de la MoCap desde el software de Rokoko
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Nota. Acd se puede observar toda la interfaz del
software de Rokoko para la parte de la limpieza.
Fuente: Fotografia propia.

Dentro del software se tiene en cuenta sobre todo la parte inferior,
pues acd es donde se encuentran las barras que registran cada
pie, en este caso el vacio es la parte de la escena en donde el pie
no toca el piso. Este proceso se realiza con el fin de que la
locomocién sea coherente con la anatomia tanto del personaje
como del movimiento realizado por el actor. Una vez se finaliza con
la limpieza, se exporta un archivo con formato “FBX” el cual
contiene toda la animacioén, y seguido a esto seleccionar la opcion
para exportar las opciones de esqueleto en formato “Mixamo”,
pues dentro de este software es que se realizan los huesos o rigs
que registran la distancia de las extremidades para ambos personajes.



Figura 31 Apartado de exportacion del software Rokoko

Jetails Streaming & Expo

Export options

Formato de archivo

Opciones esqueleto

settings &

Nota. Se visualizan las dos opciones importantes para exportar
la animacion en FBX desde el software de Rokoko.
Fuente: Fotografia propia.

Una vez ya se tiene la captura exportada en FBX, esta queda subida
a una carpeta de drive para continuar con el proceso en blender
para la integracién de los modelados de los personajes del
Boxerman y La Gomela, pero para este proceso es importante
llevar el registro de la toma a la cual se le realizé el clean, la cual
queda evidenciada en un excel que posee la informacién del
archivo a descargar. (ver Figura 32). El primer apartado tiene el
nombre de la accidn realizada. Luego en el segundo se aprecia su
nombre bdsico con la nomenclatura y en el Ultimo apartado la
toma a la que se le realizé la captura. El color verde indica la que
tiene mejor movimiento e identidad del personaje, y en amarillo se
colocan aquellas tomas que tienen movimientos funcionales pero
incompletos. (Anexo V)



Figura 32 Tabla de registro de las capturas con su limpieza

-
ACCION SEC
IDLE AND WALKING BOI_ID_WK

LOSER BO2_LOSER BO2_LOSER_050_mixamo.
De esta sirve la mayoria de
la accién pero falté

subirme los pantalones

©win BO3_WIN

~ HIT BO4_HIT BO4_HIT_040_HOLDOI_mix BO4_HIT_050_HOLDO2_mixamo |
amo Paraestas se grabd  Misma situacién del anterior

un tercer golpe con hold,  pero para este se incluyé al final
aunque por las piernas se  la subida del pantalén

ve cuestionable

- BLOCK BO5_BLOCK BOS_BLOCK_010_mixamo BO5_BLOCK_040_mixamo BO5_BLOCK_050_mixamo

oUCH BO5_OUCH
-

Nota. Dentro del archivo de excel queda evidenciado
todo el proceso con sus nombres y proceso realizado.
Fuente: Fotografia propia.

ARTBOOK

Se plantea el disefio de un libro de arte (artbook), donde se
representa la sintesis visual y conceptual del proceso creativo
desarrollado en el proyecto, dentro del cual se compilan todas las
animaciones del Boxerman y La Gomela, comunicando la
construccién de identidad de los mismos desde las primeras
referencias visuales y bocetos hasta la integracidn de los
movimientos obtenidos mediante la MoCap explicando cada
animacion y como esta se relaciona con su tridimensionalidad.
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En el proceso de la integracién de la captura de movimiento para
la creacién de personajes para videojuegos 3D con jugabilidad 2D,
se identificaron una serie de componentes relevantes a la hora de
animar personajes ricos en identidad. A partir de este andlisis, se
identifican los puntos clave y reveladores del proceso experimental
y exploratorio del proyecto.

El proyecto permitié comprender con mayor claridad las diferentes
circunstancias técnicas y expresivas que implica trasladar el
acting humano a un personaje dentro de un videojuego 3D con
jugabilidad 2D. La experiencia con la Mocap evidencid la necesidad
de ajustar, reinterpretar y en ocasiones, exagerar la actuacion para
mantener la legibilidad y los principios de animacion en el entorno
digital. Asimismo, situaciones como la correspondencia entre el
movimiento real y el modelo virtual reafirmaron la complejidad del
proceso y la necesidad de una direccibn mds precisa y con
acompafiamiento de un tercero o mas.

Durante las grabaciones hubo diferentes aprendizajes donde la
Mocap no garantiza por si misma resultados tan acordes al
movimiento ejecutado por el actor; requiere una comprension de
la identidad del personaje. La necesidad de reflejar animaciones y
ajustar poses confirmdé que la coherencia visual y jugabilidad
deben ser prioridades constantes en la toma de decisiones.

El artbook se consolido como un producto indispensable, no solo
como documentacion, sino como pieza estratégica para sintetizar
la evolucidn visual del proyecto. Al recopilar, ordenar y comunicar
la construccion estética y conceptual de los personaijes, el artbook
permitié dar cierre al proceso creativo desde una perspectiva clara
y estructurada. Mas que un complemento, se convierte en el
elemento que articula la identidad de BogoFighters y valida las
decisiones que guiaron el experimento, ya que ofrece una base
solida para su desarrollo completo en el futuro.



Finalmente, gracias al proceso experimental, se puede concluir que
la captura de movimiento funciona como herramienta capaz de
explorar la creacién de personajes para videojuegos 3D con
jugabilidad 2D, donde se evidencia coémo el movimiento corporal
llega a ser un aspecto relevante para resaltar la identidad,
personalidad y cardcter de los personajes del caso de estudio
Bogofighters. Este proceso también evidencia el potencial de la
captura de movimiento como herramienta y medio experimental
en la animacion digital, al facilitar la comprension de la
tridimensionalidad de personajes, como un componente esencial
en la construccién de personajes.

La viabilidad del proyecto se fundamenta en su capacidad de
insertarse en espacios de divulgacién, difusién, validacion vy
discusion académica, en los cuales se busca abordar, no solo los
resultados obtenidos, sino también el proceso experimental que lo
hizo posible, cuyo propdsito es posicionarse como un ejemplo de
exploracion de la captura de movimiento para la creacién de
personajes.

En coherencia con este propésito, el proyecto ya ha sido
presentado en ponencias académicas como la Red Colombiana
de Semilleros de Investigacion (RedCOLSI) en el nodo regional en el
periodo 2025-1 (ver Figura 33) y en el nodo nacional en el periodo
2025-2 (ver Figura 34), lo que demuestra su pertinencia y
capacidad para generar interés en escenarios de investigacion y
creacion. A partir de este punto, se contempla la participacion
continua en eventos similares como congresos, clases magistrales
y encuentros de innovacion. Por consiguiente, el proyecto también
busca ampliar su capacidad divulgativa mediante la Apropiacion
Social de la Cienciq, la cual permite la participacion activa del
mismo, dirigida a grupos sociales afines (ciencia, tecnologia e
innovacién).



Figura 33 Fotografia en nodo regional RedCOLSI 2025-1

Nota. Ponencia de Mueve tu Realidad en Nodo Regional
de RedCOLSI 2025-1.
Fuente: Fotografia propia.

Figura 34 Fotografia en nodo nacional RedCOLSI 2025-2

Nota. Ponencia de Mueve tu Realidad en
Nodo Nacional de RedCOLSI 2025-2.
Fuente: Fotografia propia.
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Por otro lado, el caso de estudio planteado en este proyecto,
consta del videojuego inédito Bogofighters, el cual adquiere
viabilidad en el dmbito tecnoldégico y de desarrollo creativo y de
innovacion, funcionard como escenario prdctico en donde se
integran las animaciones de los personajes generadas mediante
la captura de movimiento. Ademds, el videojuego abre Ila
posibilidad de insertarse en entornos de consumo cultural y de
entretenimiento interactivo, ampliando asi el alcance y viabilidad
del proyecto tanto en el contexto académico como en el mercado
de videojuegos independientes.

Para llevar las animaciones al motor grdfico Unreal Engine 5,
primero se exportan los personajes de Boxerman y La Gomelq,
previamente modelados en 3D, a la plataforma “Mixamo”, la cual
ayudard a aplicar el rigging a los personajes. Una vez generados
los esqueletos, los personajes se importan al software de Blender
donde es fundamental que los personajes y el esqueleto se
encuentren en pose T, con el fin de evitar problemas de
deformacion o desalineacion durante la animacion.

Posteriormente, utilizando el add-on “Rokoko Studio Live Updater”
se realiza el proceso de “retargeting”, la adaptacién del esqueleto
de la animacién capturado al modelo del personaje. Tras aplicar la
animacién, se edita la linea de tiempo para definir la duracidn
exacta de cada animacion que se necesite para exportar dicha
animacién en formato FBX.

Dentro de Unreal en donde se importan los archivos de FBX
correspondientes a los persongjes Yy sus animaciones,
organizdndose en sus respectivas carpetas. Se genera un
“blueprint” del personaje, el cual es el sistema de programacion
visual basado en nodos que utiliza Unreal. En este espacio con el
uso de los nodos se definird y programard la Iégica del juego y
donde se verdn plasmadas las animaciones capturadas a lo largo



del proceso, incluyendo estados como idle, caminata, golpes, pose
de victoria, pose de derrota, bloqueo y recepcion de golpes.

Mds adelante se planea integrar los otros personajes jugables
junto con algunas mecdnicas adicionales, como la intervencion de
alguna leyenda durante el combate y agregar mds locaciones
emblemdticas de la ciudad de Bogotd, los cuales serdn los
espacios que servirdn como escenarios de pelea.

Dentro de la matriz del Producto Minimo Viable se tuvo en cuenta el
impacto y la posibilidod de los criterios bdsicos para este,
constando de las dos variables clave anteriormente mencionadas.
En la parte superior se encuentra el impacto mdas alto y de mayor
relevancia para el producto. En la parte inferior, el impacto mas
bajo; del mismmo modo que en la parte izquierda se encuentra lo
posible, a lo que apunta el proyecto en un futuro a corto plazo y a
su lado derecho se encuentra lo imposible, algo que no se tiene
contemplado. Para la etapa de “incluir”, se tienen en cuenta
aspectos tales como las animaciones que hardn parte del
prototipo jugable, incluyendo el pipeline establecido del proceso,
pasando desde Rokoko, Blender hasta llegar a la programacion del
Alpha desde el software de Unreal Engine 5. Dentro de la etapa
“debatir”, se habla de aspectos que se tuvieron en cuenta para el
prototipo pero fueron descartados para el beneficio del MVP, tales
como una demo jugable que incluya a los 6 personajes originales
de Bogofighters; movimientos extras tales como combos de
golpes; poderes; etc. y la posibilidad de disponer de un segundo
traje para realizar los combates mucho mds interactivos con
colisidn en los golpes de los personajes. Continuando con la etapa
de “revisar”, estos son puntos que no se descartan del todo, pues se
menciona aspectos de captura de expresiones faciales para
reforzar las acciones realizadas; a su vez la posibilidad de programar



ciertos aspectos con los movimientos desde el programa de Unreal
Engine, igual que la transicidbn entre animaciones de golpe a
caminado, también programar las interfaces de eleccién de
personajes, escenarios, configuraciéon de sonido etc.,; y realizar la
captura de movimientos como saltar o agacharse, debido a que
desde que se dafé la pierna no es posible.

Por Ultimo para la etapa de “no incluir”, se mencionan todos
aquellos criterios que estuvieron descartados desde un principio,
como lo son los efectos visuales (VFX), pues lo que “Mueve tu
realidad” busca es la compresiéon de las acciones desde el
movimiento y los takes animados; también se tiene descartada la
posibilidad de interactuar con diferentes elementos y props del
escenario, al no ser acciones fundamentales en el combate cuerpo
a cuerpo que posee Bogofighters. Finalmente un teaser que incluya
una cinematica animada no se contempla al ser un prototipo
jugable que pretende Unicamente ensefiar los movimientos
animados realizados.

Figura 35 Fotografia en nodo regional RedCOLSI 2025-1

m Alto impacto + Posible m Alto impacto + Imposible

« Uevar a cabo la integracion de las ani de Io serian: « Desarollar una demo jugable, integrando todos los personajes de
Idle; caminado; golpe I; golpe 2; patada; blogued; salto; agachado; golpe BogoFighters.
recibido; victoria y derrota. De ambos personajes que hardn parte del + Realizar una amplia variedad de movimientos extras para cada uno de los
prototipo jugable. personajes como: combos en os golpes; poderes; etc; que sean acumulables
+ Seguir el proceso claro y replicable planteado desde el pipeline. En este se en el combate.
tiene en cuenta la integracion y limpieza de la MoCap desde Rokoko, pasando + Grabar con dos o més actores los combates corografiados, para generar
a Blender parala 6n de las ani alos y por mayor sensacion de impacto en los golpes y movimientos de los personajes

altimo programar desde Unity las animaciones.

m Bajo impacto + Posible ﬂ Bajo impacto + Imposible

« Con la ayuda del software Rokoko incluir expresiones faciales, de ira, alegria, - Anadir efectos visuales (VFX) a las animaciones como golpe recibido, golpe o
incomodidad en los personajes, para reforzar la expresividad en el patada, para darle mayor relevancia al impacto desde luces o particulas,
movimiento. complementando la accién realizada por el personaie.

+ Programar el videojuego en un motor grafico alternativo como Unreal Engine. + Utilizar la MoCap para animar los escenarios de tal manera que sean

completamente interactivos desde distintos elementos y props con los que
los personajes puedan interactuar durante el combate.
+ Redlizar una cinematica animada que funcione como teaser para el

‘ promocionar el videojuego.

Nota. Matriz en la que se mencionan los criterios a tener en
cuenta para el desarrollo final de Producto Minimo Viable.
Fuente: Fotografia propia.



“Mueve tu realidad” puede ser llevado a una comunidad
académica conformada por estudiantes, docentes y grupos de
investigacion en dareas de disefio, animacion y el desarrollo de
videojuegos. Este conjunto estaria interesado en la exploraciéon y
uso de la captura de movimiento aplicada a la creacion de
personajes, de igual forma, en las industrias creativas, en especial
desarrolladores independientes y pequenos estudios pueden
hacer uso de la informacidn si buscan referentes précticos para
integrar técnicas de la Mocap en sus procesos de produccion en
donde finalmente se visualiza el proyecto en espacios de
validacion y divulgacién, que pueden ser ferias, congresos y
muestras académicas o culturales, presentdndose como un
resultado tangible de investigacion.

La propuesta de valor del proyecto radica en su cardcter
experimental, al integrar la captura de movimiento como
herramienta fundamental para la creacién de personajes para
videojuegos, implementando la loégica de los principios de
animaciéon y takes animados, desde la grabacidn de las
animaciones con el acting, que serdn integrados en prototipo
jugable. A través de la experimentacion con actings, secuencias de
movimiento y los takes, el proyecto busca validar cémo los gestos,
expresiones, movimientos y dindmicas corporales logran aportar
identidad y coherencia narrativa a un personaje.

Esta propuesta no solo proporciona un resultado técnico al
implementar un flujo de trabajo con la captura de movimiento, sino
también un aporte metodolégico experimental, que puede
funcionar como referente para dreas académicas y de desarrollo
independiente de videojuegos o peliculas que estén interesados en
la exploracién del movimiento como recurso narrativo, expresivo y
funcional.
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