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La industria del cine ha 1do evolucionando con los anos y de 1gual modo lo ha hecho la industria de la animacion
Uno de los principales cambios ha sido incorporacion de nuevas herramientas matematicas para dotar a las
animaciones de una mayor calidad y precision. Uno de los aspectos mas utiles de las matematicas en la animacion
es el desarrollo y modelado de las formas y personajes, sin embargo las figuras de los personajes y de los objetos
suelen tener formas muy complejas por lo que introducirlas enteras en la animacion requiere introducir una
cantidad muy alta de datos (Cantidades con las que es muy dificil y pesado trabajar) de modo que lo que hacemos
es seleccionar un conjunto discreto de puntos de la figura a representar y utilizamos programas matematicos para
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Nuestro objetivo al realizar la v’ Con el objetivo de comprender estos conceptos hemos optado
P"-: r investigacion ha sido lograr comprender por realizar una investigacion bibliografica. Para ello nos

estas herramientas matemadticas que se hemos dedicado a investigar y estudiar las técnicas

utilizan para realizar las peliculas de matematicas utilizadas en la animacidn, observar las

animacion, y conocer los beneficios que . complicaciones que se generan durante el proceso de modelado

aporta su utilizacion durante el proceso de de las figuras como el fendmeno gibbs y los métodos que se

la animacion. pueden utilizar para solucionar estas mediante las matematicas
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Imagen del proceso de modelado de Ejemplo del proceso de modelado de
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3o las figuras de animacion. la figura mediante la formacion de

nuevos puntos.
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Observamos que el uso de ordenadores durante la creacion de la animacion tacilita mucho este trabajo ya que estos & ﬁan(a)

’J permiten crear los personajes, darles movimiento, y modificar los errores de una manera mas rapida y precisa. 4%)
Comprobamos también que hay casos en que se producen irregularidades durante el proceso de modelado de las
imagenes y que estas se pueden arreglar mediante el uso de esquemas de subdivision. Y
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