Introduccién

En el proyecto de la plataforma de lengua de
sefias (PIELS) se cuenta con la representacién
de un personaje animado o avatar para lo-
grar articular la lengua de sefias costarricense
(LESCO). Es una necesidad en este tipo de
proyectos crear un avatar con la técnica de
animaci6n digital y la aplicacién de los prin-
cipios de animacién de Disney, que sea capaz
de articular una lengua de sefias. Este avatar
debe seguir las reglas gramaticales de la LES-
CO [7] [8] [9], que formalizaron y dirigieron
la comunidad sorda costarricense junto con el
Centro Nacional de Recursos para la Educa-
cién Inclusiva (CENAREC).

A continuacién explicamos cémo se usaron
los principios de la animacién para que nues-
tro avatar fuese mds natural al moverse y tu-
viese personalidad.

Principios de la animacién

A principios del siglo pasado varios animado-
res se enfrentaron con el problema de crear
“illusién de vida” [1] a dibujos hechos en una
hoja de papel. En la década de 1930 este pro-
blema fue resuelto por un equipo de anima-
dores que, bajo el liderazgo del animador y
productor Walter Elias Disney, elaboraron una
serie de pasos o requisitos que debfa tener cual-
quier secuencia de imdgenes yuxtapuestas para
que los personajes y objetos se movieran con
naturalidad y personalidad, a los cuales llama-
ron “Los doce principios de la animacion” [1].
El mismo problema vuelve a surgir cuando se
empiezan a crear animaciones generadas por
computadora (CGI) en las décadas de 1970 y
1980, para lo cual John Lasseter, fundador de
Pixar, aplica el paradigma de Disney y escribe
“Los doce principios de la animacién tradicional
aplicados a los grdficos generados por computa-
dora” [5]. Estos requisitos, una vez mds logran
convencer al publico de que los pixeles tienen
“vida”.
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Figura 4. Interfaz de editor de senas PIELS.

Siguiendo estos hitos, podemos decir que
es valido aplicar este paradigma a nuestro
avatar digital. Sin embargo, para efectos de
la aplicacién a un avatar de lengua de sefias
no se recomienda la aplicacién de todos los
principios, lo cual serd explicado posterior-
mente. Esta es la lista de los principios de la
animacién propuestos por Walt Disney y su
equipo: animacién directa/ pose a pose, sen-
tido del tiempo, estiramiento, colocacién/
disefio de escena, aceleracién/desaceleracién,
dibujo sélido, arcos, acciones secundarias,
accién traslapada y superpuesta, exagera-
cién, atractivo/empatia.

1. Animacién pose a pose y directa

En la metodologia de pose a pose se utilizan
los conceptos de fotogramas clave (keyfra-
mes) e intermedios (inbetweens), donde se
crean las poses mds importantes, se revisan y
aprueban por un director y luego se dibujan
los fotogramas intermedios. En este proceso
los cambios y ediciones al fotograma clave
se hacen de manera sencilla. En el método
de animacién directa los fotogramas se van
creando sobre la marcha y pricticamente
no se pueden distinguir los cuadros clave
de los intermedios. Para el PIELS se utilizé
la metodologia de pose a pose y se crearon
controles para las posibles configuraciones
manuales, faciales y corporales que, junto a
una linea de tiempo, el usuario pueda crear
una pose (sefia), generar, controlar el tiem-
po de las transiciones y poder reproducirlas.

2. Sentido del tiempo

Es la velocidad, ritmo o pausas que se dan
en una accién. Define peso y tamafio de un
objeto o personaje y en ciertas ocasiones pue-
de contener elementos emocionales, lo que
constituye un principio de vital importancia
para el significado de sefias y la naturalidad
del avatar. En el desarrollo del PIELS se uti-
liz6 un motor de juegos multiplataforma o
entorno de desarrollo de videojuegos (IDE),
el cual utiliza 30 cuadros por segundo. Para el
editor se disend una linea de tiempo donde el
usuario puede introducir valores de segundos
o milisegundos para las transiciones de poses,
la linea de tiempo y control de tiempo de
transiciones.

3. Estiramiento, compresién y exageracién
Este principio elimina la aparente rigidez
de un objeto al ser animado. Por ejemplo,
se podrfa decir que el rostro humano es una
parte del cuerpo que es relativamente rigida;
sin embargo, al comer, sonreir o hablar hay
una serie de musculos faciales que experi-
mentan compresion y extensién. [6] El pre-
sente principio, junto con el de exageracién
-que implica una hiperbolizacién o acentua-
cién comedida- se usaron en las expresiones
faciales creadas para el avatar, considerando
el alto grado de expresividad que implica el
rostro humano. Para el avatar se aplicé este
principio principalmente en las animaciones
faciales, que son muy importantes en la len-
gua de sefias.



4. Colocacién o disefio de escena

Se define como el principio donde la idea o
concepto que se presenta sea completamen-
te claro. Se nutre de diversos campos tales
como: las artes dramdticas, la psicologfa, la
naturaleza e impacto de la iluminacién, y la
cinematografia, entre otros. Sin embargo, en
el en el caso del PIELS la prioridad es la efec-
tiva comunicacién del mensaje por medio de
sefias. A continuacién se presenta la interfaz
generada para el editor de sefias PIELS.

5. Aceleracién/desaceleracién

Se refiere a la relacién tiempo/espacio de
los fotogramas a la hora de la reproduccién,
principio que trabaja con el sentido del tiem-
po con respecto a la acentuacién de los mo-
vimientos. Para cumplir con este principio
se implementé un algoritmo de suavizado de
curvas directamente en el IDE, para que le
diese mayor naturalidad a los movimientos
del personaje segtin las acentuaciones de mo-

vimientos de la sefia en particular.

6. Dibujo sélido/atractivo/empatia

Es un concepto que corresponde a la fun-
cién de un disehador en animacién, el cual
le exige una comprensién y conocimiento de
la representacién de la morfologfa humana,
ademds de la correcta deformacién anaté-
mica particularmente en cuanto a las carac-
teristicas corporales y faciales del avatar. El
principio de empatia es, segin Lasseter [5],
de los conceptos mds ambiguos y dificiles de

aplicar y se define como “un disefio placente-
ro, con elementos de simplicidad, magnetis-
mo y conexidn con el usuario”. Para el atrac-
tivo del avatar se opt6 por una estilizacion de
la figura humana. En la figura 5 se presenta
primero el avatar que se usaba antes y de se-
gundo el estilizado.

7. Arcos

Casi la totalidad de los fenémenos cinemdti-
cos en la naturaleza se da en arcos [5]. En el
editor se implementaron algoritmos que si-
guieran las trayectorias de arcos para el avatar.

8. Accién secundaria/accién traslapada y
superpuesta/anticipacién

La accién secundaria plantea que al darse
una accion hay repercusiones en el ambiente
que rodea al objeto o personaje. Las acciones
traslapadas y superpuestas se aplican a ele-
mentos apendiculares tales como: cabello,
ropa, aretes, etc. Y la anticipacién es nece-
saria para saber qué va a hacer el personaje
antes que realice una accidén principal. Al
igual que en el principio de colocacién, no
se recomienda usar estos principios pues son
elementos distractores para la efectiva trans-

misién del mensaje en el avatar.

Conclusién

A diferencia de versiones anteriores del edi-
tor de senas, donde no se contemplaban estos
principios, los comentarios de los usuarios

eran negativos con respecto a la apariencia

Figura 5. Comparacién de avatares.

y movimientos del avatar. Sin embargo, al
aplicar estos conceptos y mediante valida-
ciones como entrevistas y pruebas heurfs-
ticas realizadas a usuarios de la comunidad
sorda costarricense, se comprobd que esta
versién del avatar tiene mucha mds acepta-
cién por parte de los usuarios. El uso de un
avatar estilizado mejora significativamente
la respuesta emocional en los usuarios y, por
ende, la experiencia interactiva de creacién
de discursos en la lengua de sefas LESCO.
Ademis de eso, la malla de aplicacién de los
principios de la animacién es mucho mds
amplia en un personaje caricaturesco, pues
permite enfatizar y exagerar los movimien-
tos, lo cual crea un componente empético y
ladico, sin dejar de lado que la prioridad es
el acto comunicativo por medio del lenguaje
de sefas.
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