


o Claves para una
animacion exitosa

- Tiempo (Timing): Establece la duracion de cada escena
0 accion de la animacion y da sentido al movimiento.

E Estre mgs POSES existan,
% &ﬁ mds lentq SCra la accign

El personaje, la descomposicion de la accion y la intencion
emocional es lo que nos hace decidir el tiempo que durard
dicho moviento, y €l nimero de fotogramas o movimientos
que se utilizara
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Claves para una
animacion exiftosa

Espacio (Spacing): es el espacio de tiempo
que se utiliza como principio de la animacion.

El intervalo de tiempo
afecta el movimiento y,
por tanto, el espacio de la
animacion.




Secuencia en la animacion:

Para una secuencia de un tiempo determinado, se realizan
algunos cdlculos matematicos y de logica aplicada.

Para ello necesitas saber
Lo o @% cudnto durard la secuencia
O (C? o de la accion, una animacion
@ @% puede Tt?ncr varias
) R 4 secuencias.
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Ejemplo: En una animacion de | minuto de un hombre que esta
sentado en una banca, llega un pdjaro y le caen sus despojos en
la cabeza, se levanta y se va, por lo que tendras 4 secuencias:

. £l hombre sentado Cada secuencia debe tener un tiempo

+ La del pdjaro J numero de cuadros determinado, que

+ El hombre con el despojo  se utilizard.
« El hombre que se va




Cuando hayas decidido cudnto durara cada secuencia, necesitas
cronometrar la duracion de la accion, y asi tener dos medidas de
espacio en €l fiempo:

Ejemplo: 10 segundos

fAiccion: EI tiempo que corre multiplicado por la velocidad del cuadro por
sequndo.

0 Sequndo x 24 cuadros = 240 fps

Secuencia: El tiempo del evento en minutos multiplicado por 60
segundos.

20 minutos x 60 sequndos = 1200 sequndos
(Totalidad de sequndos de la accion)

Cuadro“a-cuadro: Namero total de sequndos dividido entre el numero de
cuadros, es decir, el intervalo entre cuadro/fomas en sequndo.

1200 sequndos / 240 = 5 sequndos
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