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Resumen

En este articulo se muestra la repercusion en la produccion de series televisivas de anime de la incor-
poracioén al proceso de creacion tradicional de las nuevas tecnologias digitales. A través de los analisis
de una seleccion de anime recientes, se mostrara el porqué del éxito de las producciones japonesas, que
representan mas de la mitad de las series de animacion emitidas en todo el mundo.
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The digital age of Japanese anime

Abstract

This article shows the impact of the introduction of new digital technologies in the production process
of anime series. Through the analysis of a selection of recent anime, we will show why the success of
Japanese productions, which represent more than half of the animated series broadcast around the world.
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1. Introduccion

En los ultimos afios, los ordenadores se han convertido en herramientas practi-
camente indispensables en la produccion de dibujos animados. Las nuevas tecno-
logias y con ello las imagenes generadas por ordenador CGI (Computer-Generated
Imagery), han revolucionado el mundo de la animacion y sistematizado el proceso de
produccion haciéndolo mas eficiente.

En el caso de la animacion japonesa o anime, los procesos realizados de forma
digital eran inicialmente muy especificos —retoque y montaje—. Sin embargo, en la
actualidad las tareas mas comunes dentro de la produccion de una animacion, como
podria ser el coloreado o los efectos visuales como brillos, sombras, luz ambiental,
o elementos mecanicos frecuentes en el anime —como los robots—, se realizan con
aplicaciones digitales que permiten un mayor control sobre el trabajo y ayudan a

Historia y Comunicacion Social 687 ISSN: 1137-0734
Vol. 18. N° Esp. Octubre (2013) 687-698 http://dx.doi.org/10.5209/rev_HICS.2013.v18.43999



Antonio Horno Lopez La era digital del anime japonés

agilizar la labor de los dibujantes a niveles insospechados en un proceso de anima-
cion tradicional.

El principal propésito de este trabajo es mostrar la repercusion de la incorporacion
de las técnicas digitales mas recientes: captura y creacion de movimiento, automati-
zacion de sombras, filtros graficos, modelado tridimensional, asi como la simulacién
digital de técnicas pictoéricas, en el proceso de creacion usado en la produccion de
animacion japonesa y como las tecnologias digitales han transformado claramente la
animacién en Japon y revitalizado su produccion.

2. Las nuevas tecnologias en el ambito del anime

A pesar de que un buen numero de estudios de animacién japoneses aun mantie-
nen aspectos propios del proceso tradicional de creacion con acetatos y papel, espe-
cialmente en la realizacion de fondos con técnicas pictoricas o en la animacion de
personajes fotograma a fotograma, lo cierto es que existe una combinacion entre la
animacion tradicional y el uso de algunos programas de ordenador especificos —con
el proposito de conservar las caracteristicas visuales tradicionales—, composicion
que ha hecho popular a este estilo de animacion y economiza su produccion.

Aunque practicamente la totalidad de sus dibujos animados mas actuales siguen
respetando el disefio y la estética original, sin ninguna duda la calidad grafica y la
fluidez en el movimiento ha crecido gracias a los nuevos programas de tratamiento
de imagenes. Hoy en dia los coloristas de animacion pueden trabajar mas rapido y
provistos por una gama infinita de tonos, colores mas vivos e intensos que se afiaden

al fotograma con un solo “click” (Fig. 1).

Fig. 1. Con el progreso tecnologico de los tltimos afios, la evolucion en el dibujo
animado japoné€s es mas que evidente, como claramente se aprecia al comparar
estas dos capturas de la clais1ca serie Dragon Ball Z (1989-1996).

/ -

Fuente: Capturas de elaboracion propia.

Relacionado con al avance de la informatica, y separadas por una delgada linea
entre los videojuegos y el anime, se encuentran las imagenes renderizadas en ce/
shading o toon shading, cada vez mas frecuentes en las series de animacion japonesa.

688 Historia y Comunicacion Social
Vol. 18. N° Esp. Octubre (2013) 687-698



Antonio Horno Lopez La era digital del anime japonés

La animacion Freedoom Proyect (2006) a pesar de estar realizada, aparentemente,
con un dibujo bidimensional, es la pelicula mas popular entre los anime disefiados
en el estilo cel shading. Este modo de renderizacion 3D, se caracteriza por alejarse
completamente del fotorealismo para que la imagen tridimensional adquiera un
aspecto semejante a un dibujo 2D con colores planos y linea de contorno oscura (Fig.
2).

Fig. 2. Freedoom Proyect (2000).

Fuente: Captura de imagen de la pelicula.

Otro de los avances mds recientes en el mundo de la animacion japonesa vinculado
al estilo cel shading, es la utilizaciéon de movimiento real, o capturado, como refe-
rencia para elaborar la animacion artistica. Herramientas especificas como la camara
Kinect de Microsoft, que captura en tiempo real el movimiento de una persona,
permite que personajes modelados en 3D —y en el caso del anime, con disefio cel
shading— puedan ser animados facilmente gracias a este tipo de aplicaciones.

Creada originalmente como unidad de interaccion para la videoconsola Xbox360
en 2010, gracias a su funcionalidad, asequibilidad y sobre todo al kit de herramien-
tas gratuitas que pone a disposicion la misma empresa Microsoft, permitiendo que
el usuario pueda desarrollar todo tipo de aplicaciones, la camara Kinect puede ser
utilizada con fines puramente creativos tanto en el ambito artistico —como ocurre
en el caso de la animacién—, como en el educativo (HUI MEI, 2011) o el cientifico
(GANTENBEIN, 2012).

Este recurso, utilizado sobretodo en robots de series anime o en personajes para
videojuegos, es tan practico y sencillo de utilizar que se han creado programas de
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acceso libre con interfaces muy intuitivas —como es el caso de MMD o Miku Miku
Dance— que permiten al usuario animar a los personajes y crear peliculas en 3D a
través del movimiento capturado con la popular camara Kinect.

Gracias a la expansion y a las mejoras de este programa —gratuito y con infini-
dad de modelos tridimensionales creados con variados software de modelado por los
propios fans de la aplicacion—, en la actualidad podemos encontrar una serie anime
producida completamente con MMD, Straight Title Robot Anime, estrenada el 6 de
febrero de 2013.

En los primeros pasos de la animacion, el método tradicional para lograr plasmar
movimientos especificos, como podrian ser las expresiones faciales, consistia senci-
llamente en dibujar el propio rostro del animador reflejado en un espejo, imitando las
poses que necesitaban. Afios mas tardes, en la década de los treinta, con las primeras
peliculas de Disney, los animadores descubrieron que era mucho mas facil utilizar
fotografias y fotocopias de rostros reales como material de referencia para crear los
gestos en la animacion, en lugar de utilizar unicamente el espejo o intentar inventar
por completo las expresiones faciales de los personajes. Inicialmente estas fotocopias
eran impresas secuencialmente, en un intento de crear una version animada de las
caras. Este proceso no era otro que el de la animacion por rotoscopia, el cual ofrecia a
primera vista un resultado un tanto extrafio, como algo mecanico y poco natural, sin
embargo los animadores se sorprendieron al descubrir que las imagenes “rotoscopia-
das” resultantes adquirian mas calidad visual siempre que dichas expresiones fueran
posteriormente tratadas y exageradas (THOMAS y JHONSTON, 1981).

Con el paso de los afios, los avances tecnologicos y los cambios en las técnicas
de produccion de animacion han influido en la creacion de los movimientos faciales
animados. Particularmente las técnicas de 3D o la animacion C.G. (generada por
ordenador), ofrecen a los profesionales un amplio conjunto de herramientas para la
creacion y animacion de las expresiones del rostro.

Una de las técnicas mas avanzadas y modernas es la captura de movimiento. Para
ello, y hasta hace bastante poco, los actores que simulan los gestos debian colocarse
en el rostro unos puntos de referencia que iban conectados a un sistema digital de
registro de movimiento. Este movimiento era traducido a los puntos correspondien-
tes del personaje animado, haciendo que la animacién se creara automaticamente.
Sin embargo, en 2012 la Escuela Politécnica Federal de Lausanne (EPFL, Suiza)
desarrolld Faceshift (Faceshift, 2012), un nuevo software de seguimiento y captura
de movimiento facial en tiempo real que no necesitaba de puntos referenciales para
registrar el desplazamiento y los gestos de la cara. Este programa, disefiado para ser
utilizado por cualquier tipo de usuario que disponga de una camara Kinect, es hasta
el momento el tinico programa capaz de hacer un seguimiento tan completo, llegando
a detectar incluso el desplazamiento de los ojos (Fig. 3).
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Fig. 3. Captura facial con el programa Faceshift en la que se aprecia, de izquierda
a derecha, la imagen de la camara, el modelo de cabeza en maya y el personaje defi-
nitivo texturizado. Tanto el modelo de cabeza como la figura texturizada se mueven
simultaneamente con la persona que se encuentra frente a la camara Kinect y que a
través de un sencillo proceso de captura de posiciones registra los puntos claves del
rostro.

Fuente: http://www.faceshift.com/

Como se ha podido comprobar, son numerosas las invenciones tecnologicas desti-
nadas a mejorar el rendimiento y la calidad de las animaciones contemporaneas,
originando que este mundo, destinado principalmente al ocio y al entretenimiento,
evolucione dia a dia y se convierta en un soporte ideal para la experimentacion.

3. Recursos digitales en series anime actuales

3.1 Movimiento digital y capturado

El uso de las nuevas tecnologias puede suponer igualmente una bendicion como
un paso hacia atras. Los medios digitales agilizan el trabajo y llegan a mejorar el
realismo de las imagenes si son usados adecuadamente, de no ser asi pueden inducir
a un uso excesivo de elementos estaticos, mostrados con un continuo movimiento
digital —anadido en la edicion—, y provocando animaciones mondtonas y repetiti-
vas que distraen y se apartan del realismo deseado.
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Los desplazamientos del encuadre que simulan el movimiento de una cdmara es
un recurso muy utilizado en las series de animacion japonesa. En la Fig. 4 se muestra
una captura de desplazamiento de camara en la popular serie Death Note (2006-
2007), un anime de 37 episodios dirigidos por Tetsuro Araki. Este ajuste, realizado
durante la edicion del video, ayuda a incorporar un minimo de movimiento a image-
nes que son totalmente estaticas —habitualmente dibujadas en un formato alargado o
apaisado para facilitar el desplazamiento del punto de vision—. Por lo general, este
tipo de planos reproducen un movimiento tipo travelin que recorre, a través de un eje,
la imagen de extremo a extremo, bien de forma lateral para crear una panoramica o
bien como “travelin de recorrido”, desplazandose en cualquier direccion —de arriba
abajo, diagonalmente, etc. — con el fin de mostrar, por partes, la imagen al completo.

Estas ilustraciones suelen estar cargadas de detalles y aunque dependiendo del
movimiento que reproduzcan pueden causar un efecto emocional u otro, normal-
mente sirven para describir una escena o mostrar detalladamente a un personaje. Sin
duda es un recurso que ayuda a ahorrar tiempo y coste a la ahora de animar. Su
utilizacion de forma moderada refuerza incluso la narracién de la historia, pero si
aparece de una manera recurrente puede convertirse en un gran enemigo y volver a la

animacion tediosa y aburrida.

Fig. 4. Captura del desplazamiento de camara en la serie Death Note (2006-2007)
dirigida por Tetsuro Araki.

Fuente: Captura de elaboracion propia.
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Igualmente la utilizacion de imagenes capturadas de movimientos para con su
posterior copia conseguir una animacion mas natural y fluida, ya no es un proceso
unicamente propio de algunas peliculas de animacion experimental. En la actualidad
la rotoscopia es una técnica mas en el mundo de la animacion japonesa, utilizada
sobretodo en algunos fragmentos de animacion que precisan de mucho movimiento o
de una coreografia especifica—es el caso de algunas partes en la pelicula Mind Game

(2004) o la serie Kuuchuu Buranko (2009).
Fig. 5. Aku no Hana (2013) de Hiroshi Nagahama.

Fuente: Captura de imagen de la serie.

El primer anime realizado completamente con la técnica de animacion rotoscopia
es la serie Aku no Hana (2013) (Fig. 5), dirigida por el célebre animador Hiroshi
Nagahama —director de obras como Mushishi (2005-2006) o Detroit Metal City
(2008)—. Esta serie pionera en abandonar los “canones” del anime pero de extraor-
dinarios fondos y movimientos reales, es sin duda una gran apuesta por lo diferente y
abre el camino a nuevos aspectos en un mundo abarrotado por los topicos.

Los equipos de capturas de movimientos “mocap” —motion capture—, también
estan presentes en el ambito de las series de animacion japonesa. La utilizacion de
estos recursos conllevan una menor intervencion por parte del animador y una mayor
dependencia de la creacion del movimiento a través del software, sin embargo, la
rotoscopia y el “mocap” son métodos que aceleran el proceso de creacion y consi-
guen que el movimiento resultante para la animacion sea totalmente fiel al movi-
miento real. No obstante, su abuso o mala adecuacion dentro de la estética de la
animacion, puede resultar en un movimiento extrafio o fuera de contexto.
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3.2 Fondos retocados

La sutil separacion entre personajes y fondo en la animacion se produce gene-
ralmente por la utilizacion de dos estilos o técnicas distintas: la pintura tradicional
—para los fondos— y la digital —para los personajes—, aunque también podemos
encontrar series anime donde los fondos estan coloreados igualmente de forma digi-
tal. En estos casos, de series mas recientes, el colorista a veces opta por afiadir un
filtro especifico para distar la intensidad de los colores entre esos dos elementos —
fondo/personaje. Asi, los fondos en la serie Full Metal Alchemist Brotherhood (2009-
2010) llevan incorporados un efecto bastante reconocible del programa Photoshop:
el filtro artistico “Bordes Afiadidos”, popularmente utilizado para dotar a una imagen
fotografica de un aspecto mas plastico o artistico, semejante al de una ilustracion
realizada con carboncillo, y que crea al borde de cada color unas lineas de contorno
negras de diferente grosor segun el nivel de efecto que se desea aniadir (Fig. 6).

Fig. 6. Captura de fotograma original de la serie Full Metal Alchemist Brother-
hood (2009-2010).

Fuente: Captura de imagen de la serie.

En la imagen de la Fig. 6, se aprecia un sombreado sencillo en las areas mas exten-
sasy en el resto detalles oscuros a modo de texturas, granulado o rascaduras. También
se ha posterizado” el color, es decir se ha reducido la gama de tonos de la imagen
convirtiendo las degradaciones en escalas de colores planos. Su finalidad es crear una
imagen de aspecto semejante a la que pudiera tener la vifieta de un codmic, con lineas
negras de contorno y colores planos.

Al objeto de apreciar la similitud con el fondo y demostrar la utilizacion de los
filtros artisticos en el tratamiento de imagenes, en la Fig. 7 se muestra el resultado de
aplicar a los personajes los efectos del programa Photoshop: “Bordes Anadidos” y
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“Pinceladas”. Al tratar el personaje con la herramienta “Bordes Afiadidos” (imagen
izquierda en Fig. 7), se aprecia claramente que desaparecen los degradados y el
color se divide en manchas delimitadas de diferentes tonalidades, se crea un sutil
ruido granulado y las lineas se intensifican aumentando su grosor. Por el contrario, la
imagen de la derecha es tratada con un proceso inverso, utilizando para el fondo el
filtro artistico “Pinceladas”, el cual crea un efecto pictérico que prescinde de lineas
en la imagen y extiende el color unos milimetros fuera de los contornos —resultando
una imagen que podria corresponderse con el aspecto de la imagen original pintada
sin que haya sido tratada con el filtro “Bordes Afiadidos”.

Fig. 7. Iméagenes tratadas con los filtros artisticos “Bordes Afiadidos” (izqda.) y
“Pinceladas” (dcha.) de Photoshop.

Fuente: Retoque de elaboracion propia.

Con este ejercicio practico se demuestra que aunque los fondos estén realizados
de una manera tradicional con técnicas pictdricas —tanto mixtas como puras— o de
forma digital, al color se le aplica un efecto digital que proporciona cierta continuidad
a la estética de dibujo animado, a la vez que se acentuan los elementos construidos en
el fondo para que se distingan con respecto a los personajes.

3.3 Sombreado automatico

En el proceso de realizacion de los anime, los dibujantes indican los efectos de
iluminacion en los mismos fotogramas originales mediante lineas de colores —gene-
ralmente rojo para los brillos y azul para las partes mas oscuras—, para que poste-
riormente sean pintados, uno a uno, por los coloristas utilizando la paleta de tonos
previamente establecida.

En cuanto a la elaboracién de sombras proyectadas sobre una superficie, tradicio-
nalmente siempre se habia dibujado a mano, proceso muy laborioso que conllevaba
mucho tiempo, por lo que dependia del presupuesto del proyecto o de la cantidad
de miembros que componian el estudio de produccion —la falta de animadores o
la limitacidn en el tiempo, podia llegar a suponer la supresion de este tipo de efecto
en los dibujos—. Sin embargo, en la actualidad existen técnicas de generacion de
sombras instantdneas para animaciéon bidimensional, como las que propone el inves-
tigador Eiji Sugisaki de la Universidad Tecnolégica de Nanyang (SUGISAKI, 2009),
quien presenta una técnica rapida y sencilla de crear las sombras de forma digital
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utilizando los canales alfas de transparencia y el efecto de borrosidad o desenfoque
“gaussiano” de Photoshop.

Fig. 8. Captura de prueba con 3D Shadow para Photoshop.

0 || 3D Shadow - Lokas Software - www.artistic-effects.com

| Menti | | Presets | 1 1m - X

|PosicbéndeiaSombra| | Solo Exterior |

Desenfoque Transparencia

Angulo X Angulo Y

Angulo Z Zoom

Offset X Offset ¥

Perspectiva

Click to View Other Our Products o | | Cancelar

Fuente: Elaboracion propia.

También es posible hacer uso de los plug-in, unas pequefias herramientas, gene-
ralmente gratuitas, que amplian o complementan las posibilidades de los usuarios de
Photoshop. Existen numerosos plug-in disenados para este programa —de estilos,
manipulacion del color, correccion de imagenes, etc.—, uno de ellos es 3D Shadow,
con el que se pueden crear facilmente diferentes tipos de sombras en perspectiva a
partir de cualquier objeto bidimensional. La aplicacion genera automaticamente una
sombra proyectada, tomando como referencia el contorno de una imagen sin fondo
—generalmente en formato .png— (Fig. 8). Todos los parametros —nivel de trans-
parencia, perspectiva, color de sombra, desenfoque, posicion, etc.— aparece en una
misma ventana y pueden ser facilmente modificados por el usuario mediante barras
de porcentajes.

La incorporacion de estos nuevos recursos digitales aqui descritos han transfor-
mado claramente los procesos de animacion y revitalizado la produccion de anima-
cion, provocando cambios importantes en la animacion artistica y consiguiendo desa-
rrollar una animacién eficaz y rentable (ALVAREZ y LORENZO, 2013).
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4. Conclusiones.

Es evidente que la utilizacion de herramientas digitales se ha convertido en algo
frecuente en la produccion de animaciones y ha ayudado a mejorar y a acelerar
el proceso de creacion de las mismas. Las nuevas tecnologias permiten combinar
animacion tradicional con modelos 3D, imitar las técnicas tradicionales propias del
dibujo o la pintura con programas como Photoshop o Paintman, incorporar texturas,
efectos especiales y camaras multiplanos con After Effects o Premiere, asi como la
captura de movimientos reales gracias a aplicaciones como la camara Kinect. Todo
ello ha permitido no sélo la expansion de este mercado, propio del entretenimiento,
sino también que el ambito de la animacion se sitte practicamente al alcance de cual-
quier persona, lo que ha promovido la creacion de pequefios estudios de animacion
y de animadores independientes capaces de crear peliculas de dibujos animados de
una gran calidad.
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