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Introducción 

 

En la actualidad en Chile, los adultos y adultos jóvenes han sido diagnosticados con algún 

trastorno del ánimo leve o severo, siendo principalmente la depresión o la dependencia 

emocional. El motivo de este trastorno del ánimo surge por muchas variantes, problemáticas 

que cambian dependiendo de la persona o del ambiente en que se vean envueltos, es 

principalmente por eso que, han sido foco de investigación para poder aliviar y sanar sus 

condiciones; mas no ponerse en su lugar y entender lo que esa persona pasa por ello. 

  

Nuestro proyecto será a base de un cortometraje animado 3D donde nuestro tema o 

problemática es la depresión de un objeto humanizado (autómata) a otro objeto como lo es la 

Luna. El corto animado que queremos plantear y mostrar es, en énfasis, un proyecto 3D 

ocupando como referencia lo antes planteado.  

  

Antes que todo, la investigación será indagar desde el principio de la animación 

tradicional a la animación digital actual, abarcando estilos, técnicas y otros estilos de 

animación que han surgido en los años anteriores a la actualidad. Como consecuencia, 

hablaremos de una investigación psicológica, ocupando referencias, de cómo este trastorno 

es causado, que experimenta el individuo en cuestión y que consecuencias trae a su diario 

vivir.   

  

Ese es el contexto principal de nuestro proyecto; buscar, analizar y expresar una de 

las condiciones de la depresión, el aislamiento social del individuo a otro o de un individuo a 

un objeto. Por lo tanto, nuestra investigación será enfocada principalmente a base de 

entrevistas, encuestas, entre otras. Preguntando a estos adultos y adultos jóvenes en la 

actualidad en Chile como es padecer este trastorno. 
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1. Nombre del Proyecto 

 

Un cortometraje 3D sobre el trastorno ansioso-depresivo bajo el contexto de la soledad 

emocional: Memorándum 

2. Descripción del Tema 

 

La animación 3D al igual que la animación 2D es una técnica que da 

vida a un objeto inanimado, pero con la diferencia de que la primera 

es de forma tridimensional utilizando diferentes softwares o 

aplicaciones. Se puede aplicar en un sinfín de rubros sobre todo en 

proyectos audiovisuales como películas, publicidad, series, entre otros 

(Torres, 2021). 

 

 

A través de los años la animación 3D ha sufrido un montón de cambios gracias a las nuevas 

tecnologías que han ido surgiendo y así dar paso a nuevas técnicas de animación 3D. 

Nosotros nos centraremos en la técnica de la caricatura. Esta técnica nos permite dar mucha 

más exageración a los movimientos y expresiones de cada objeto animado y así poder 

expresar mejor las emociones que deseamos transmitir al espectador. 

 

El tema para tratar en este proyecto es un cortometraje de animación 3D sobre la 

soledad impuesta por el ser humano y cómo esto tiene sus consecuencias en la vida cotidiana, 

es decir, cómo tiende a influir en el comportamiento de la persona en la sociedad, en cómo 

su entorno se ve afectado y los comportamientos que tiene la persona en base a ese tema.  

 

 

La soledad, se entiende como el distanciamiento que siente una 

persona frente a otros o a un grupo de estas, debido a diferentes 

factores; entre estos está las carencias afectivas, sociales y físicas que 

influyen directamente en el comportamiento de la persona al momento 

de interactuar con otrosé 

éEl ser humano al ser una persona biol·gicamente social tiene la 

necesidad de sentir apego, apoyo y cercanía de otras personas, lo que 

beneficia significativamente el desarrollo de las relaciones sociales 

(González Díaz, 2020). 
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En cuanto a la soledad impuesta externamente, esto puede crear diversos problemas de orden 

psicológico como ansiedad y estrés (Salud.nih.gov, 2018). 

 

También otras enfermedades físicas como el debilitamiento del sistema inmune y tener 

mayor probabilidad de mortalidad en distintas enfermedades. Si bien la soledad impuesta 

depende de diversos factores que son externos a la persona, lo que permite la aparición de 

diversos síntomas que afectan la percepción que tiene la persona sobre la realidad, siendo 

que esto agrave o dificulte más aún su capacidad de relacionarse con las demás personas y 

su entorno (Salud.nih.gov, 2018). 

 

Con lo mencionado anteriormente, en este proyecto se pretende desarrollar un 

cortometraje de animación 3D, el cual está ambientado en un circo de los años 60, donde se 

nos cuenta cómo un niño va de excursión y se encuentra con una vidente o Bruja, que relata 

la historia de una Autómata, quien vivió sumida en la soledad y que con el tiempo se consuela 

con la compañía de la luna y termina obsesionándose con ella.  

3. Formulación de Preguntas 

 

A continuación y luego de haber descrito el tema, planteamos las siguientes preguntas para 

desarrollar esta investigación: ¿Cómo afecta la soledad en el estado de ánimo de las personas 

en la actualidad?; ¿Cómo influye la soledad en la generación de un trastorno del ánimo en las 

personas adultas en la actualidad?; ¿Cómo influye la depresión en la dependencia emocional 

de una persona?; ¿Cómo la depresión impacta al entorno social de un depresivo?; ¿Cómo 

influyen las exigencias de la sociedad en una persona depresiva?; ¿Cómo la sociedad influye 

en la percepción de la realidad de una persona con depresión? 

 

4. Antecedentes y Contexto 

 

Para seguir descubriendo sobre las personas que padecen estos trastornos y cómo será 

nuestro cortometraje animado primero debemos partir por las raíces de ¿Qué es la 

animación? 

 

 

La animación es un proceso en donde se busca dar vida a objetos 

inanimados, a través de la secuencia de imágenes o fotografías dando 

lugar a la ilusión de movimiento. Darle vida a un objeto o personaje, 
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es un proceso que va más allá de algo mecánico, es decir, que se 

basa en la observación de nuestro entorno, en entender cómo 

funcionan, cómo interactúan objetos y seres vivos. Cuando un 

animador es capaz de entender el entorno y a las personas, esto le 

permite poder llegar a resultados más realistas en función al estilo al 

que está buscando (Píxel Creativo, 2015). 

 

A su vez,  

Existen 6 tipos de animaciones; la animación tradicional, la cual es 

dibujar fotogramas cuadro por cuadros en papel, la animación digital, 

la cual consiste en el mismo proceso, pero todo se hace a través de 

un software en un computador, donde también se puede desarrollar el 

2D digital, el 3D, el Stop Motion, la pixilación y la rotoscopia (Cortéz, 

2021). 

 

Para entender qué es la animación 3D en general, primero debemos 

adentrarnos en los comienzos del ser humano en la prehistoria, 

cuando se experimentaba con toda clase de cosas. Una de ellas y la 

más importante, para entender el comienzo de la animación, fue la 

Pintura Rupestre. El hombre con materiales naturales representaba de 

forma gráfica sus creencias para favorecer la caza, por eso, se 

muestran distintos animales como bisontes, mamuts y ciervos en 

cavernas y rocas (Carranza, 2021). 

 

 

 

 

Figura 1: Pintura rupestre de un jabalí, s.f. 

Fuente: Crehana, 2021. 
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 Figura 2: ñCueva de Chauvetò, s.f. 

Fuente: Crehana, 2021. 

 

 

La persona como tal no tenía conocimiento sobre el mundo de la animación, pero sí era 

consciente del fenómeno del movimiento y lo dejaron bastante claro en sus diferentes 

pinturas. A base de esto el hombre ha ido experimentando a través de las épocas su 

representación del arte y su visión de movimiento a través de los cuadros. De aquí nos 

movemos a las bases de la animación moderna.  

 

Todo partió con Eadweard Muybridge y su experimentación de la cronofotografía, que 

era una técnica en la cual, se capturaban muchas etapas de un movimiento en fotos y que, 

gracias a este descubrimiento, la animación cobró mucha más fuerza en la época y en la 

actualidad (Carranza, 2021). 
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          Figura 3: The Horse in Motion, Eadweard Muybridge, 1878. 

                                                           Fuente: Crehana, 2021. 

 

 

Las animaciones están compuestas por una secuencia de fotogramas que a diferencia 

de las pinturas rupestres sí se puede percibir el movimiento de algo. Si bien en su comienzo 

la animación no se mostraba tan bien elaborada como lo es hoy en día, logró encaminar y 

realizar un montón de largometrajes elaborados con escasos recursos (Carranza, 2021). 

 

 

La animación tradicional nace en 1868, por John Barnes Linneti, quien 

creó el primer mecanismo para poder hacer una animación, Flipbook, 

que básicamente consistía en un libro pequeños en donde se dibuja al 

personaje cuadro por cuadro y después se pasaban las páginas 

rápidamente y así crear la ilusión del movimiento del personaje, siendo 

esta técnica que con el tiempo variará y seria la técnica principal de la 

animación 2D (Porta, 2015). 

 

 



Memorándum  19 

 

 

 

 

 

 

Figura 4: Flipbook, Barnes Linnet, 1868. 

Fuente: Historiadeanimación.wordpress, 2015. 

 

 

A¶os m§s tarde, En 1906, nace ñHumorous Phases of Funny Facesò de James Stuart 

Blackton, quien utilizó este método y luego en 1908, Fantasmagoría de Émile Cohl y en 1909 

Gertie el dinosaurio del genio del cómic Winsor McCay (Porta, 2015). 

 

 

 

 

Figura 5: Humorous Phases of Funny Faces, Stuart Blackton, 1906. 

Fuente: Historiadeanimación.wordpress, 2015. 
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Figura 6: Fantasmagorie, Cohl, Émile, 1908. 

Fuente: Historiadelaanimación.wordpress, 2015. 

 

 

 

Figura 7: Gertie el dinosaurio, Mcway, Winsor, 1909. 

Fuente: Historiadelaanimación.wordpress, 2015. 
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Luego, desde Sudam®rica, ñEl Ap·stolò, 1917, fue el primer largometraje argentino animado 

con una duración de 12 meses y duración de 70 minutos (Porta, 2015).  

 

 

En 1920, se crea al personaje Félix el gato, quien es el primer 

personaje para un cortometraje mudo de animación de los estudios 

Paramount, producido por el estudio de animación de Pat Sullivan. En 

1922 Walt Disney, con Ub Iwerks, crearon Laugh-O-Gram Films, para 

crear cortometrajes de animación, donde se hizo la primera película 

de ñAlice 's Wonderland (P®rez, 2021). 

 

Luego en 1923, Walt Disney, fundó los estudios de animación Disney 

siendo en 1937, su primer cortometraje sonoro ñBlanca nieves y los 

siete enanos''. (Porta, 2015). Este largometraje incorporó nuevas 

técnicas artísticas como el Technicolor y rotoscopia, convirtiéndose en 

un pilar central para los demás animadores de la época, y fueron 

quienes establecieron los principios de la animación (Carranza, 2021). 

 

 

 

 

Figura 8: Blancanieves y los 7 enanitos, Walt Disney, 1937. 

Fuente: Decine21, s.f. 
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Posteriormente, la animación 2D digital, nace a mediados de los años 

cuarenta y cincuenta, donde se comenzó a experimentar por primera 

vez con gráficos digitales en fines artísticos, siendo con los años la 

principal técnica para la producción de películas dejando atrás la 

animación tradicional (Industriaanimacion, 2020).  

 

àPero en qu® consiste?, ñEste tipo de animaci·n a diferencia del 

anterior se utiliza a través de un software, donde lo esencial de dibujar 

cuadro a cuadro sigue siendo la regla principal, pero esto se 

complementa con diferentes técnicas y herramientas que los 

diferentes softwares ofrecen para un mejor desarrollo de las 

animaciones (Industriaanimacion, 2020).  

 

 

Pero viene la pregunta más importante, ¿De dónde viene la animación 3D?, la primera 

animaci·n 3D de la historia fue un peque¶o video generado por computador llamado ñA 

Computer Animated Handò en 1972.  Este video muestra, una matriz de pol²gonos 

tridimensionales conectados por vértices que forman una mano, por supuesto esto fue una 

verdadera revolución para la época.  

 

 

En 1986 Edwin Catmull y Alvy Ray trabajadores de Lucasfilm, 

productora de películas fundada en 1971, deciden fundar su propia 

empresa llamada Pixar, fundada en 1986, para poder hacer películas 

animadas con su nueva tecnología de forma independiente. Hubo 

altibajos, pero eso no impidió que desarrollaran el primer largometraje 

de animaci·n 3D en 1985, estrenando la famosa pel²cula ñToy Storyò 

en 1995 (Cortéz, 2021). 

 

 



Memorándum  23 

 

 

 

 

 

 

Figura 9: Toy Story, Pixar, 1995. 

Fuente: Disney Wiki, s.f. 

 

 

Esta obra fue creada por Pixar y Disney en conjunto utilizando un software llamado 

RenderMan que permitía renderizar la animación 3D en los años ochenta. Desde este punto 

la animación 3D ha logrado mantenerse a través con la aparición de nuevas técnicas y nuevas 

tecnologías de computadoras (Carranza, 2021). 

 

 

 

Figura 10: Logotipo ñRenderMan Studioò, Pixar, 1977. 

Fuente: Animation Magazine, 2013.  
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Al igual que la animación 2D es una técnica que da vida a un objeto inanimado, pero con la 

diferencia de que la primera es de forma tridimensional utilizando diferentes softwares o 

aplicaciones. Se puede aplicar en un sinfín de rubros sobre todo en proyectos audiovisuales 

como películas, publicidad, series, entre otros (Torres, 2021). 

 

A través de los años la animación 3D ha sufrido un montón de cambios gracias a las 

nuevas tecnologías que han ido surgiendo y así dar paso a nuevas técnicas de animación 3D. 

Nosotros nos centraremos en la técnica de la caricatura. Esta técnica nos permite dar mucha 

más exageración a los movimientos y expresiones de cada objeto animado y así poder 

expresar mejor las emociones que deseamos transmitir al espectador.  

 

El Stop Motion o también conocido como animación por fotogramas se remonta al año 

1896, de la mano del director francés Georges Méliès (Pérez, 2018), en la cual se utilizó la 

técnica para hacer flotar objetos frente a la cámara en una de sus películas más famosas ñLa 

casa encantadaò. 

 

 

Gracias a esto el avance tecnológico que tuvo el Stop Motion fue tan 

grande que se empez· a utilizar en pel²culas como ñKing Kongò o ñEl 

mundo perdido, donde gracias al uso de miniaturas o muñecos se logró 

dar vida a criaturas fantásticas frente a la cámara. 

Los avances de la tecnología en el mundo del cine hicieron posible que 

el Stop Motion mejorará su calidad en ámbitos de la creación de 

mundos y personajes, desde los materiales ocupados para los títeres 

hasta el uso de cámaras fotográficas que podrán sacar secuencias de 

imágenes de mayor calidad (Pérez, 2018). 

 

 

La pel²cula m§s conocida de esta t®cnica es ñJason y los argonautas ò1963ò ya que junto 

acciones de los actores como el combate y los títeres del Stop Motion en una sola escena, lo 

cual para la época sería considerado una evolución gigantesca de cómo se vería el cine en 

un futuro. 

 

Esto abrió el camino a que nuevas generaciones mejoraran este tipo de animación 

para luego unirlo a nuevas tecnologías que estaban saliendo en la época como el 3D. 
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La pixilación es una variante del Stop Motion el cual en vez de usar objetos inanimados para 

lograr un movimiento se utilizan personas reales (Santa Ana, 2020), las cuales mediante 

fotografías se trata de dar la idea que hacen movimientos imposibles, como volar, o 

teletransportarse del lugar. 

 

 

Esta técnica nació en 1906 a la mano de Stuart Blackton con su film 

ñThe Haunted Hotelò pero no fue hasta 1952 donde el director Norman 

McLaren la diera a conocer con su film ñNeighboursò donde 2 personas 

pelean con movimientos imposibles que solo se lograrían con la 

técnica de pixilación (Santa Ana, 2020). 

 

 

Con el tiempo y los avances de la tecnología en la actualidad cualquier persona y su celular 

pueden lograr la pixelación, pero en el área que más se ve actualmente es en la Publicidad. 

 

La rotoscopia se conoce como la técnica de copiar o re-dibujar el mismo dibujo. Esta 

técnica nació en 1912 de la mano de Max Fleischer el que en ese año se encontraba haciendo 

una serie llamada ñOut of Inkwellò (Marrero, p. soydecine, 2021).  

 

Max se dio cuenta que necesitaba un movimiento más real para sus personajes 

dibujados y para ello grabó a actores reales y los fotogramas de la cinta los utilizó para 

contornear los movimientos y así ponerlos a los personajes de la serie. 

 

Para que lo anterior funcionara cre· la m§quina llamada ñRotoscopioò y junto a su 

hermano que fue el actor crearon al primer personaje con rotoscopia llamado ñKo-ko el 

payasoò. 
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Figura 11: Ko-Ko the Clown, Max Fleischer, 1918. 

Fuente: Animationstudios.wordpress, 2013. 

 

 

Disney en sus películas más famosas como Alicia en el país de las maravillas, ponían a una 

actriz a actuar como el personaje con la escena y los animadores estudiaron sus movimientos, 

para luego llevarlo al rotoscopio y copiar los movimientos de la actriz al diseño del personaje 

y así crear la idea de movimiento pero que se acerca lo más posible a la realidad.  

 

Ahora que sabemos las bases del comienzo de la animación podremos abordar sobre 

la temática de nuestro proyecto.  

 

 

Hay que tener en cuenta que hay 3 tipos de soledad principales:  

La soledad elegida: este tipo de soledad es elegida por la propia 

persona, permitiendo tener un estado de ánimo positivo, ya que permite 

poder crecer como persona, conocerse mejor y logra hacer que aprenda 

a convivir consigo mismo, sin miedo a la soledad como tal.  

La soledad impuesta: este tipo de soledad es un constante estado de 

ánimo negativo, es una de las que afecta más a las personas que la 

sufren, debido a la privatización de interacción con otras personas, por 

lo que constantemente sufren la necesidad de poder tener a alguien en 

quien confiar.  
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La soledad en compañía: esta variante, si bien es contradictoria, 

hace que la persona se sienta incómoda con su entorno, con un 

sentimiento de tristeza y vacío permanente (PsicoAlfaro.es, 2020). 

 

Por otra parte, si nos preguntamos, ¿Qué es la depresión?, podemos 

pensar junto a Vidal que, 

 

Si bien existen diferentes grados depresivos, la depresión es un 

trastorno mental que se caracteriza por un estado bajo de ánimo, 

sentimientos de tristeza, alteraciones de comportamientos y 

actividades cotidianas cómo el cansancio y la falta de energía. Estas 

personas viven con un constante sentimiento de vacío y 

desesperanza, que terminan afectando el desarrollo normal de su día 

a día. Si bien la soledad no es un conductor directo de la depresión, si 

es un factor que puede influir en su desarrollo debido al sentimiento de 

tristeza continuo (2020). 

 

 

A su vez, la depresión, depende de 3 factores que interactúan entre sí:  

 

Físicos: Incapacidad del cerebro a regular el estado de ánimo, el 

sueño, apetito y comportamiento. Por otro lado, también las personas 

con depresión tienen a tener desequilibrio de neurotransmisores.  

Genéticos: La depresión se hereda por unos de los padres que haya 

tenido antecedentes de depresión.  

Entorno: El vivir un evento traumático, pérdida de seres queridos, vivir 

o convivir con un entorno estresante. También varía si la persona tiene 

capacidad o carencias de aptitudes para poder lidiar con el estrés y 

contar con un entorno social que lo apoye cuando lo necesite (Hospital 

San Juan Capestrano. s.f.). 
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Por otra parte, la depresión influye de manera significativa en la capacidad de 

relacionarse con 

 otras personas; c·mo en el trabajo, la familia o los amigos, ya queé  

 

Las personas afectadas sufren diferentes alteraciones en el hipocampo de su cerebro, 

entre estos problemas hay:  

 

 

1. Problemas de memoria y concentración, debido a esto la persona 

con el tiempo sufre cansancio al tener estás dificultades. 

2. Aislamiento social, la persona ya no tiene interés en relacionarse 

con otros. La interacción entre la depresión y el entorno en este caso 

también tiene una influencia negativa sobre las relaciones con los 

demás. Debido a esto, tienen miedo de ser rechazados o de recibir 

comentarios negativos y ya no interactúan tanto con sus familiares y 

amigos, debilitando poco a poco los vínculos. 

Ahora bien, la segunda parte que se ve afectada es la corteza 

prefrontal izquierda, responsable de pensamientos y sentimientos 

positivos. En esta etapa a la persona le cuesta ver con positivismo la 

vida (jralonso.es, s.f.). 

 

Una persona que sufre de depresión y que siente este persistente 

sentimiento de vac²o, es propensa sufrir ñ...dependencia emocional 

(otro estado que puede generarse con la depresión), genera un 

trastorno mental en el cual sufre de falta de amor propio y su felicidad 

deja de depender de él mismo, por lo que pasa a depender de un 

tercero (manuelescudero, 2018). 

 

 

Sabiendo esto, hay que saber a mayores rasgos, ¿Que es la Dependencia Emocional? 

 

 

La dependencia se produce cuando una persona genera un lazo con 

una persona u objeto, que llega a unos niveles afectivos 

desproporcionados, lo cual lo convierte en una adicción; las causantes 

de esto poseen una baja tolerancia y miedo a la soledad, no son 



Memorándum  29 

 

 

 

 

capaces de disfrutar tiempo consigo mismos y siempre están en busca 

de alguien que llene ese vacío que les falta (Aesthesis Psicólogos 

Madrid, 2015).  

 

La necesidad de que otros tomen las riendas de las decisiones de la 

persona afectada hace que tengan tendencias a iniciar relaciones 

poco sanas, con sentimientos excesivos y adaptativos para no 

terminar con la relación en la que se encuentren, sin importar el tipo 

de relación que tengas entre sí. Son personas que no se toman en 

cuenta a sí mismos y siempre buscan la aprobación de los demás, sin 

importar si es algo que los afecta o no, ya que no tienen la capacidad 

de decir ñnoò frente a situaciones que los hagan sentir incómodos, 

quedando anulados como personas a tal punto de perder el óôyoôô (les 

importa hacer sentir bien al tercero y no a uno mismo). La dependencia 

emocional se puede generar por: baja autoestima, miedo a la soledad 

y estado de ánimo negativo (manuelescudero, 2018). 

 

 

Esto trae consecuencias,  

éc·mo el pensamiento de ideas negativas, la posesividad, angustia, 

aumento en el desgaste de energía, déficit de habilidades sociales y 

envidia, por ende, prefieren vivir en una relación tóxica antes que 

pensar en una posible ruptura.  

Estas personas nunca saben que están teniendo dependencia 

emocional, es por eso que gente cercana a ellos o un psicólogo puede 

dictaminar esto.  

Dependiendo de las condiciones en que se desarrolló la persona a lo 

largo de su vida, puede convivir con la envidia de manera positiva o 

negativa, debido a los vacíos que puedan existir en la personalidad de 

la persona en cuestión (manuelescudero, 2018). 
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5. Justificación del Estudio 

 

Este proyecto generado desde el campo de la comunicación digital busca dar visibilidad 

mediante un cortometraje a la depresión y otros trastornos del ánimo que se han hecho 

comunes, pero que no se entienden al máximo y siguen siendo tema tabú en la realidad de 

nuestra sociedad actual. Con esto se persigue, a través de una creación animada, dar a 

conocer la manera en que estas enfermedades cambian a la persona que las padece y la 

forma en que el contexto actual del mundo, como la pandemia Sars Cov-2, por ejemplo, 

aumenta la cantidad de crisis de ánimo y otros trastornos psicológicos de personas que sufren 

y que no se sabe cómo tratar su dolencia. 

 

6. Usuarios 

 

Esta investigación va dirigida a todos aquellos profesionales del área de la salud mental, 

interesados en abordar una temática como la depresión, así como también a todos aquellos 

que tengan algún tipo de depresión, tristeza, dependencia emocional o que quieran darle 

algún sentido a lo que les pasa, ya que, el trastorno del ánimo puede producir sentimientos o 

emociones que son bastante confusas para uno mismo o la persona que lo padece. También 

este proyecto va dirigido a las personas que no sepan cómo se siente una persona depresiva, 

que experimenta esa persona y que quieran entender, un poco más, la realidad de una 

persona con depresión.  

 

Por otra parte, el cortometraje estará enfocado hacia el público adulto joven y adulto 

de 18 a 30 años, ya que, al ser un cortometraje que funciona en su mayoría con metáforas, el 

público más infantil quizás no lo comprenda en su totalidad. 

 

En nuestros usuarios en específico no es necesario enfocarnos en algún estatus 

social, en alguna nacionalidad o en algún sexo determinado, ya que, este proyecto estará 

enfocado en un tema muy general, que abarca todas las categorías antes mencionadas, lo 

único que influye en nuestro público es la edad, por lo común que es experimentar este 

trastorno del ánimo en la sociedad. 
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7. Objetivos del Proyecto 

7.1. Objetivo General 

ǒ Dar a conocer el trastorno ansioso-depresivo bajo el contexto de la soledad 

emocional, a través del lenguaje de la animación.  

7.2. Objetivos Específicos 

ǒ Describir la influencia de la soledad emocional en los adultos entre 18 y 30 años en 

la actualidad. 

ǒ Describir el impacto que tiene una persona con trastorno ansioso-depresivo en su 

entorno social. 

ǒ Indagar y explorar cuáles son las exigencias que se autoimpone una persona con 

trastorno ansioso-depresivo 

ǒ Narrar y visualizar una historia sobre una persona con trastorno ansioso-depresivo a 

través del lenguaje de la animación.  

 

8. Metodología 

 

En este proyecto se implementará un estudio del tipo descriptivo, cuyo objetivo principal es 

explicar y dar a conocer por medio de la animación Digital, cómo se sienten las personas que 

sufren un trastorno del ánimo depresivo, esto quiere decir que, ayudaremos a dar visibilidad 

al tema de la depresión en la sociedad, cómo afecta al sujeto y al entorno que rodea, mediante 

la recolección de información de forma independiente a través de nuestras herramientas que 

toman  distintas variables que se encuentran relacionadas a la problemática estudiada, es 

decir; 

 

 

La investigación descriptiva es un tipo de investigación que se encarga 

de describir la población, situación o fenómeno alrededor del cual se 

centra su estudio. Procura brindar información acerca del qué, cómo, 

cuándo y dónde, relativo al problema de investigación, sin darle 

prioridad a responder al ñpor qu®ò ocurre dicho problema. Como dice 

su propio nombre, esta forma de investigar ñdescribeò, no explica. 

Además, obtiene información del fenómeno o situación que se desea 

estudiar, utilizando técnicas como la observación y la encuesta (Mejías 

Jervis, 2020). 
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Primero usaremos herramientas importantes, comenzaremos con una serie de entrevistas a 

profesionales del área de la salud mental, que nos ayuden a comprender cómo se siente una 

persona afectada con el trastorno del ánimo específico que investigaremos, así se nos 

permitirá dar bases de una fuente confiable que nos ayudará a aplicar la información a 

nuestras encuestas a personas de la edad de 18 a 40 años que hayan o sienten algún síntoma 

de este trastorno del ánimo y como complemento, analizar diferentes estudios sobre la 

depresión y la soledad, con el fin de poder tener entrevistas y material más sólido para la 

elaboración de nuestra investigación. La investigación mixta es una metodología de 

investigación que consiste en recopilar, analizar e integrar tanto investigación cuantitativa 

como cualitativa. Este enfoque se utiliza cuando se requiere una mejor comprensión del 

problema de investigación, y que no te podría dar cada uno de estos métodos por separado 

(Question Pro y Arias, 2020). 

 

A su vez en los estudios mixtos, los datos cuantitativos incluyen información cerrada 

como la que se utiliza para medir actitudes, por ejemplo, escalas de puntuación. El análisis 

de este tipo de datos consiste en analizar estadísticamente las puntuaciones recopiladas, por 

ejemplo, a través de encuestas, para responder a las preguntas de investigación o probar las 

hipótesis (Question Pro y Rus Arias, 2020). 

De este modo, a través de encuestas, por ejemplo; los datos cualitativos son 

información abierta que el investigador suele recopilar mediante entrevistas, grupos de 

discusión y observaciones. El análisis de los datos cualitativos (palabras, textos o 

comportamientos) suele consistir en separarlos por categorías para conocer la diversidad de 

ideas reunidas durante la recopilación de datos (Question Pro y Rus Arias, 2020). 

9. Resultados Esperados 

 

Este estudio entregará un análisis del efecto de la soledad en el estado de ánimo de las 

personas en la actualidad, describiendo la influencia de la generación de un trastorno del 

ánimo en las personas adultas en la actualidad, describiendo la influencia de la depresión en 

la dependencia emocional de una persona depresiva, al mismo tiempo que, describiendo el 

impacto que tiene una persona con depresión en su entorno social.  

 

Asimismo, y por último este estudio entregará una descripción de las exigencias de la 

sociedad y la manera en que afectan a una persona depresiva, describiendo la influencia en 

la percepción de la realidad de una persona con depresión. 
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10. Marco Teórico 

 

10.1. La animación como herramienta de difusión de un mensaje 

Desde el inicio de los tiempos que el ser humano ha retratado lo que ha vivido día a día 

mediante los dibujos, desde los dibujos en las cavernas, los jeroglíficos en Egipto hasta las 

pinturas y obras de momentos épicos en la antigua Grecia y roma. 

Esto hace intuir que el ser humano ya trataba de comunicar una idea, un sentimiento, 

un movimiento o acción mediante los dibujos, algo que quizás imagino o que vio en ese 

momento.  

Si bien la imagen podría tener otro tipo de significado, la conclusión general es que el hombre 

primitivo, en su afán por captar con su arte, ya percibía o era consciente de algunas 

propiedades físicas como el movimiento (Carranza, 2021).  

Con el tiempo el ser humano empezó a experimentar con distintas maneras de mostrar 

el movimiento, los egipcios con sus jeroglíficos documentan los avances de su cultura, y la 

vida de su población mediante dibujos pintados en las murallas. 

De primera vista se puede apreciar una historia e incluso algunos de ellos contenían 

dibujos superpuestos, que daban a entender el movimiento o lo que querían contar con esos 

dibujos. 

 

A través de sus pinturas, los egipcios reflejaban los aspectos políticos, 

religiosos y de la vida cotidiana. Lo peculiar y que puede ligarse a los 

principios de la animación es la consecución de imágenes o en el caso 

de los egipcios de la secuencia de escenas (Carranza, 2021). 

 

Dentro de los avances del ser humano en la época victoriana un monje llamado Athansius 

creó la llamada Linterna mágica. Un sistema que podía mostrar en una tela o lienzo una 

colección de litografías las cuales servirían como una ilustración de un momento importante en 

la vida de la familia burguesa que era dueña de esa colección. 
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10.1.1. Principios de la animación y su intencionalidad 

Dentro del mundo de la animación existen reglas bases para que todo artista o 

animador pueda demostrar de manera correcta y lo más cercana a la realidad lo que está 

sucediendo en una escena, desde un sentimiento, una acción, un movimiento, etc. 

Dentro de estos principios existen 12 los cuales cada uno de ellos beneficia al 

animador para contar de manera correcta su historia. 

 

 

ǒ Compresión y extensión: Es la técnica que le da la sensación de 

flexibilidad al objeto, desde una pelota que bota, hasta el estiramiento de 

una figura o personaje para producir un efecto surrealista o exagerado 

(Sheehan, 2018). 

ǒ Anticipación: Se pretende anticipar una acción que va a ocurrir. Por 

ejemplo, un salto, donde el personaje primero debe tomar fuerza para 

realizar el salto. Se utiliza para mantener expectante a la audiencia ante 

un nuevo suceso (Sheehan, 2018). 

ǒ Puesta en escena: Una de las más importantes ya que se debe 

presentar la idea de una forma clara para que el espectador no se 

distraiga o pierda la idea o historia que se quiere contar (Sheehan, 2018). 

ǒ Animación directa y pose a pose: La animación directa es el dibujo de 

un movimiento cuadro por cuadro de principio a fin para que sea más 

fluida y realista. Pose a pose utiliza las formas básicas del movimiento 

para luego rellenarlas con dibujos secundarios y así lograr la acción 

completa (Sheehan, 2018). 

ǒ Acción complementaria y acción superpuesta: La acción superpuesta 

se refiere a todo objeto físico que no pertenezca al personaje y que se 

mueve independiente al personaje y la acción superpuesta son todos los 

elementos del cuerpo del personaje que se mueven de distinta manera 

como por ejemplo la cola u orejas (Sheehan, 2018). 

ǒ Acelerar y desacelerar: Este se aplica tanto para objetos en la escena 

como para el personaje y se utiliza para crear naturalidad (Sheehan, 

2018). 
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ǒ Arcos: Los movimientos en la vida real utilizan una trayectoria circular, 

esto quiere decir que si logramos que el brazo de un personaje tenga un 

arco al momento de subirlo este se verá más real para el espectador y 

menos como si fuera un robot (Sheehan, 2018). 

ǒ Acción secundaria: Es añadir acciones secundarias a la acción 

principal para enfatizar más esta acción principal (Sheehan, 2018). 

ǒ Timing: Es la velocidad de la acción que se quiere contar y depende de 

los números de cuadros o dibujos que se añadan a la animación 

(Sheehan, 2018). 

ǒ Exageración: Se utiliza para llamar la atención del espectador y así 

lograr una acción más llamativa pero que a la vez debe ser medida con 

cuidado ya que no se quiere arruinar la idea principal de la acción 

(Sheehan, 2018). 

ǒ Dibujo sólido: El dibujo tridimensional gracias a técnicas de dibujo con 

líneas de perspectiva, en buen entendimiento de la anatomía y de las 

líneas de acción, para que el dibujo sea más consistente y sea más 

natural al ojo del espectador (Sheehan, 2018). 

ǒ Atractivo: Al contar una historia se debe tener personajes y la fase de 

creación de ellos debe ser tomado en serio ya que este personaje debe 

llegar a conectar con el público (Sheehan, 2018). 

 

Como vimos en el punto 2 el ser humano a intentado contar su vida, su día a día, historias 

épicas con grandes personajes, héroes y villanos, pero esto no sería posible si no fuera 

porque la acción de poder contarse correctamente para que el espectador pueda entender lo 

que el dibujante o animador quiere decir. Por eso nacieron los 12 principios de la animación, 

para facilitar años de estudios sobre el movimiento, la anatomía y la ciencia detrás de la 

velocidad de una simple acción. 

Tanto las grabaciones de video como las animaciones están compuestas por una 

secuencia de imágenes que van uno después de otro, esta secuencia permite que, a 

diferencia de las pinturas, se pueda percibir la sensación de movimiento (Carranza, 2021). 
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Figura 12: ñLinterna M§gicaò, s.f. 

Fuente: Crehana, 2021. 

 

 

10.1.2. La interpretación de las herramientas de la animación. 

Como vimos en los puntos anteriores el arte, el dibujo y otros medios han intentado mostrar o 

crear la idea del movimiento y dentro la categoría de la animación se crearon varios tipos de 

maneras de mostrar la sensación de movimiento. 

Dentro de estos podemos encontrar desde la animación de Stop Motion hasta la 

animación 3D ya que cada artista elige su manera de trabajar, pero todos ellos tratan de llegar 

al mismo resultado. 

Con esto podemos pensar que si logran contar su historia entonces cualquier tipo de 

animación se puede utilizar para lograr el resultado final, pero esto depende de lo que se quiera 

contar o hacer sentir al espectador. No es lo mismo una película en Stop Motion que una hecha 

en 2D, el Stopmotion al utilizar muñecos o títeres y escenografías que son hechas con objetos 

reales hace que el espectador se tome más enserio el trabajo o la historia de por sí, ya que es 

una técnica mucho más difícil que las otras y además crea ese efecto de realidad en el 

espectador, como estar viendo a pequeños juguetes con vida, algo que solo una mente infantil 

podría imaginar pero que estos artistas lo logran. 
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Al igual que el 2D, el cual mediante fotogramas dibujados tanto personajes como 

escenarios y en la época pintados a mano intentaban contar historias maravillosas y legendarias 

como los libros de los hermanos Grimm. Y gracias al 2D nació el arte de la animación ya que 

gracias a la creaci·n de ñBlancanieves y los siete enanitosò fue el punto base para la creaci·n 

de más historias y que este movimiento de animadores fuera tomado más en cuenta. 

 

 

Blancanieves y los siete enanitos no solo fue el primer largometraje 

animado, también fue el primero sonoro y en color. De hecho, su 

aparición marcó una nueva etapa en el mundo del cine pues incorpora 

novedades técnicas y artísticas como la rotoscopia (Carranza, 2021). 

 

 

 

Figura 13: ñBlancanieves y los siete enanitosò, s.f.  

Fuente: Crehana, 2021. 

 

 

Los avances dentro de las herramientas de la animación llegaron a tal que se avanzó al 3D, 

el cual sus primeros pasos fueron desde el modelado de una mano hasta el primer CGI creado 

para un filme. Este avance hizo que cosas que tomaban mucho tiempo en su creación como 

las animaciones 2D se vieran afectados por el uso del espacio tridimensional, una técnica que 

solo los mejores dibujantes podían lograr con dedicación y práctica, pero que gracias al 3D 

facilita su uso. 

Esto más las nuevas tecnologías llegaría a lo que conocemos hoy en día como el Cine 

3D donde el mayor exponente es Pixar. Sabiendo que se tiene la tecnología y las bases para 

lograr una correcta animación no hay que olvidar que se está haciendo cine o se quiere contar 

una historia, y eso ya se había empezado a hacer antes que la misma animación, como es el 
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cine o las obras de teatro. Todos estos tipos de artes siguen reglas de imagen o de lo 

audiovisual para generar en el espectador sentimientos y expectativas de la historia. 

 

 

10.1.2.1. Lenguaje Audiovisual 

 

El lenguaje audiovisual es una forma de expresión que integra el lenguaje verbal, el lenguaje 

visual y el sonoro desde lo más técnico hasta lo más icónico en términos de la imagen, esta trata 

de crear un conjunto de signos para que el espectador le llame la atención el trabajo audiovisual 

que está mirando. 

Como el lenguaje verbal que utilizamos ordinariamente al hablar o escribir, tiene unos 

elementos morfológicos, una gran gramática y unos recursos estilísticos que siguen unas 

normas (Marqués, 1995).  

Dentro de estas normas tenemos los elementos morfológicos como son lo visual y lo 

sonoro, lo estructural que sería la parte más técnica del lenguaje audiovisual como los planos, 

tiros de cámara, composición, profundidad de campo, etc. Hasta lo semántico que busca el 

significado de las cosas sobre la escena, desde el color de la iluminación hasta la posición de 

la toma de cámara (Liarte, 2010). 

 

 

Figura 14: ñTomas de c§maraò, s.f. 

Fuente: Xatakafoto, 2010. 
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Cada toma de cámara quiere contar algo, como la toma en picado, que trata de mostrar una 

altura superior a los elementos o personajes de la escena, puede demostrar superioridad por 

encima de su alrededor o para disminuir el peso visual de los objetos o personajes. 

 

ǒ La toma contrapicada: Para demostrar inferioridad a los objetos o personajes en el 

escenario, se suele utilizar para demostrar que eres menos o te consideras menos a 

tu alrededor o para también mostrar la gran superioridad de algo en cámara (Liarte, 

2010). 

 

 

Figura 15: ñContrapicadoò, s.f. 

          Fuente: Xatakafoto, 2010. 

 

ǒ La toma Nadir: Se está totalmente bajo el objeto o personaje y busca la exageración 

de la toma contrapicada, suele contar lo mismo, pero desde otro punto de vista (Liarte, 

2010). 
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Figura 16: ñNadirò, s.f. 

            Fuente: Xatakafoto, 2010. 

 

ǒ La toma cenital: Se toma desde arriba o perpendicular al suelo, se utiliza para mostrar 

grandes zonas o territorios dentro de la escena, donde el escenario es el personaje 

principal que se quiere mostrar (Liarte, 2010). 

 

 

Figura 17: ñCenitalò, s.f. 

            Fuente: Xatakafoto, 2010. 
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ǒ La toma normal: Es la que se utiliza la gran mayoría de las veces para cualquier acto 

como sacar una foto, pero dentro de esta existen varios tipos de tomas (Liarte, 2010). 

 

 

Figura 18: ñNormalò, s.f. 

             Fuente: Xatakafoto, 2010. 

 

ǒ El plano americano: Que toma desde las rodillas hasta la cabeza para mostrar a un 

personaje casi a cuerpo completo le intenta dar importancia al espectador para que 

conozca al personaje (Liarte, 2010). 

 

 

Figura 19: ñPAò, s.f. 

            Fuente: Aprender Cine, 2020. 



Memorándum  42 

 

 

 

 

ǒ El plano medio: Que se toma desde la boca del estómago a la cabeza se utiliza para 

mostrar una acción del personaje o algún objeto más la escenografía, queriendo dar a 

entender un nivel de importancia dentro de la historia (Liarte, 2010). 

 

 

Figura 20: ñPMò, s.f. 

              Fuente: Aprender Cine, 2020. 

 

ǒ El primer plano: Muestra el rostro del personaje desde los hombros hasta la cabeza, 

intenta mostrar una respuesta del personaje o que demuestre sentimientos frente a la 

cámara (Liarte, 2010).  

 

 

Figura 21: ñPPò, s.f. 

             Fuente: Aprender Cine, 2020. 
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ǒ El primerísimo primer plano: Es un zoom directo al rostro del personaje u objeto, se 

utiliza en escenas de gran importancia donde el personaje principal demuestra sus 

sentimientos o acciones frente a la cámara y trata de dar a entender al espectador lo 

que siente el personaje en ese momento. Esto hace que el espectador no pierda la 

línea de la historia y sigue expectante a lo que ocurrirá (Liarte, 2010). 

 

 

Figura 22: ñOnce upon a time in the westò, 1968. 

              Fuente: Aprender Cine, 2020. 

 

ǒ El plano general: Se utiliza para dar fin o entrada a la escenografía, donde él intenta 

mostrar el contexto de la historia (Liarte, 2010). 
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Figura 23: ñHombre del desiertoò, s.f. 

            Fuente: Aprender Cine, 2020. 

 

ǒ El plano conjunto: Es cuando el escenario se une al personaje y muchas de las veces 

contiene objetos para contar cuál es el contexto en el que está sucediendo la historia 

(Liarte, 2010). 

 

 

Figura 24: ñPulp fictionò, 1994. 

             Fuente: Aprender Cine, 2020. 
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Figura 25: ñTipos de planosò, s.f. 

Fuente: historia del cine, 2021. 

 

Un plano es considerado como la unidad básica del lenguaje audiovisual y su definición 

depende del proceso de creación de una película (Mar, 2021). 

Aparte de tomas de cámara y escenografía el sentimiento real de una escena puede 

ser lograda con el color de la iluminación, y esta tiene su propio lenguaje, desde colores fríos 

o cálidos, hasta colores que provoquen una reacción en el espectador. 

 

10.1.2.2. Interpretación de color 

Los colores producen reacciones especiales y estados de ánimo en 

quienes los miramos y también afectan las proporciones aparentes de 

los espacios que nos rodean, tales como: alto ancho y profundidad 

haciéndolos parecer en muchas ocasiones con características 

diferentes a las reales (Cortés, 2021). 
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Figura 26: ñLenguaje del colorò, s.f. 

Fuente: psicologiadelcolor, 2021. 

 

Desde el punto de vista emocional los colores nos provocan diversas 

impresiones y colaboran en nuestra percepción al despertar e 

incrementar nuestras sensaciones, todo color posee un significado 

propio capaz de comunicar y no solo tiene un significado 

universalmente compartido a través de la experiencia, sino que 

también tiene un valor independiente informativo a través de los 

significados que les atribuimos simbólicamente (Cortés, 2021). 

 

 

 

Figura 27: ñteor²a del colorò, s.f. 

Fuente: cetys, 2021. 
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Derivado de lo anterior, resulta interesante observar cómo 

personalmente nos relacionamos con los colores y que nos motiva 

para elegir o no, uno u otro para usarlos en lo cotidiano ya sea a través 

de nuestra indumentaria, pertenencias y los espacios en los que 

vivimos ya que nos estamos comunicando a través de ellos en forma 

continua (Cortés, 2021). 

En el cine vemos la utilización del color de la misma manera que 

anteriormente, el cual recibe el nombre de la teoría del color de la 

escena. Esta explica el papel de los colores en la transmisión de 

mensajes. El color es el resultado de la impresión de los efectos de luz 

sobre un objeto percibida a través de los ojos y el mensaje es el 

compendio de ideas que el realizador audiovisual busca transmitir a 

su audiencia (Road, 2017). 

 

Dentro de este se forman 2 grupos, los cuales son los fríos y los cálidos. Los colores fríos son 

sedativos, asociados a la tristeza y el temor. Este grupo lo componen el azul, violeta, gris y 

negro y los colores cálidos son estimulantes, asociados a la alegría. Este grupo lo componen 

el amarillo, naranjo, rojo y blanco. 

Estos colores determinan lo que la escena busca dar al espectador, si está bien 

realizado tus ojos entenderán por sí solos el mensaje, sin necesitar diálogos (Road, 2021). 

 

 

Figura 28: ñAm®lieò, 2001. 

Fuente: Cultura inquieta, 2021. 
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10.1.3. Cortometraje 

 

Para entender el mensaje que se puede enviar por el cortometraje, primero se debe entender 

que es un cortometraje. 

 

Un cortometraje es una producción audiovisual o cinematográfica que dura menos que 

un largometraje, este puede durar desde 1 a 59 minutos. mayoritariamente se utiliza para 

contar historias cortas y de fácil entendimiento (Yuridia, 2021). 

 

Sus principales características son que debe tener un inicio, una trama y un final 

consolidado y que se pueda entender en el poco tiempo que tiene el cortometraje (Yuridia, 

2021). 

 

 Mayoritariamente este tipo de cine se utiliza por su bajo coste de producción, pero 

también para contar historias cortas que pueden dejar un mensaje potente, y ya que en los 

tiempos de hoy el espectador promedio no sostiene su atención por tanto tiempo, la mayoría 

de los cortometrajes no tratan sobre temas importantes, si no que muestran algo que llamaría 

la atención al receptor. 

 

10.1.4. Los beneficios de transmitir un mensaje a través de un 

Cortometraje 

 

Ahora volviendo al punto anterior de los beneficios del mensaje en un cortometraje, ya que 

son cintas de corta duración, al momento de querer representar algo, una idea o visión 

personal que tienes de algún tema el cortometraje se vuelve más complicado, ya que meter 

un mensaje potente dentro de tan poco tiempo, o contar una historia con varios personajes 

hace que la presentación de las historias tenga que ser bien pensada para que no se pierda 

el sentido del mensaje o que se saque de contexto. 

 

 Por eso es difícil enviar un mensaje dentro de un cortometraje, pero ese mensaje 

cuando logra la atención del receptor quedará en él por un largo tiempo. 

 

Los mensajes enviados por cortometrajes suelen ser directos y con historias cortas, 

donde se muestra la realidad de lo que se quiere contar, los mensajes tienen que ser 

interesantes y de manera correcta para que todo el público lo entienda. 
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10.1.5. La escena del cine underground 

 

Sabiendo que el mensaje es importante dentro de un cortometraje y que puede llamar la 

atención de los receptores, también debemos entender que el cortometraje es utilizado en 

gran medida por un grupo audiovisual, el cual por su bajo costo suelen ser grupos de 

personajes poco conocidos, o practicantes del área. 

 

 Y como sabemos que el mundo del cine es bastante grande por lo que entrar en él es 

difícil, así que la mejor manera de empezar en el mundo audiovisual es haciendo un 

cortometraje. 

 

ǒ Las razones por las que el cortometraje ayuda al crecimiento tanto del audiovisual 

como de la escena del cine son: 

 

ǒ Tú eliges la historia o el enfoque que deseas darle (Bellido, s.f.). 

 

ǒ La historia del cortometraje no debe ser larga y pueden ser simples y cotidianas 

(Bellido, s.f.). 

 

ǒ Ganar experiencia con la creación de un cortometraje, además de aprender de la parte 

técnica de hacer cine (Bellido, s.f.). 

 

ǒ No hace falta que seas un profesional o titulado del área, solo con tener una cámara 

puedes crear un cortometraje (Bellido, s.f.). 

 

ǒ Crea nuevos rostros dentro de la escena audiovisual de tu país, además de nuevos 

mensajes que mostrar como historias que podrían llegar a ser grandes producciones 

(Bellido, s.f.). 

 

 

10.2. La animación 2D 

 

La animación 2D es una de las animaciones que más se utiliza hasta la actualidad de hoy 

evolucionando a través de nuevas tecnologías y pensamientos. Es importante saber y 

diferenciar lo básico de esta y sus características. La animación 2D es la creación de dibujos 

en un espacio plano o bidimensional, es decir, que solo tienen alto y ancho, es dibujar a lápiz 
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y papel cada fotograma que interviene en una secuencia de animación. Este estilo de 

animaci·n es conocido desde el siglo XIX tomando el nombre de ñanimaci·n tradicionalò, que 

se creó al juntar un dibujo seguido de otro que difiere ligeramente de él, a esto se le conoce 

como fotogramas; cada segundo incluye 24 fotogramas (Torres, 2020) y (Renderforest, 2019).  

 

Existen 2 tipos de animación tradicional, la animación limitada y la completa.  

 

ǒ La animación tradicional limitada consta de una realización de 8 

a 12 fotogramas por segundo. Este método simplifica los 

movimientos y reduce el tiempo de producción, así también como el 

costo de esta. Suele combinar repeticiones y ciclos en las que se 

dejan dibujos fijos (personajes) y se mueven solo algunas partes 

(bocas) (Cortés, 2021).  

 

 

ǒ La animación tradicional completa, es aquella que se desarrolla 

en 24 fotogramas por segundos y tiene un movimiento más fluido y 

dinámico. Es el estándar de la animación y suele tener un 

presupuesto bastante mayor. Se le conoce como ñFull Animationò 

(Cortés, 2021).  

 

 

En el año 1937, los animadores ya se ponían a dibujar cada cuadro en un papel que se 

colocaba sobre una caja de luz. Esta caja contiene un foco que al momento de poner la hoja 

de papel encima, se pudieran ver los dibujos anteriores y así poder comprender mejor el 

movimiento. Además, muchos animadores ponían al lado suyo un espejo que les permitía 

poder ver sus expresiones y plasmarlas en el dibujo. Al tener los dibujos hechos, se les tomaba 

fotos, posteriormente se tomaba la cinta resultante y se proyectaba para verificar que la 

animación estuviera correcta (Fuentes, 2020). 

 

En el departamento de entintado, los dibujos se les pasaba a los trabajadores y ellos 

comenzaban a pintar sobre una lámina celuloide transparente. Al terminar se les mandaba a 

las personas encargadas del color y ellos comenzaban a pintar las láminas por detrás para 

no arruinar el entintado (Fuentes, 2020). 
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Mientras todo lo anterior sucedía, los artistas pintaban los fondos con acuarelas. Al 

tener los celuloides y fondos listos se les tomaba fotos finales. Primero se colocaba el fondo 

por debajo y encima la lámina transparente con los dibujos y así para poder agregar el sonido 

y la música (Fuentes, 2020). 

 

En este tipo de animación los fotogramas se juntan en una misma secuencia 

generando la ilusión de movimiento. Con las nuevas tecnologías la animación tradicional 

también se digitaliza a través de varios programas de animación con la función de crear 

directamente los dibujos y fondos en un computador y animarlos (Torres, 2020) y 

(Renderforest, 2019).  

 

...mucha gente identifica al 2D en general como animación tradicional, 

algo que es incorrecto, la verdad es que la animación 2D tradicional es 

como se hacía en 1937, con miles de hojas y láminas transparentes, 

esto simplemente ya no se hace en el 2020 a menos de que la estética 

que estés buscando requiera de esto (Fuentes, 2020). 

 

 

La función de un video animado es transmitir una idea o historia involucrando a la audiencia 

y transmitirles un mensaje, pero ¿Cómo creamos una animación 2D? (Torres, 2020) y 

(Renderforest, 2019).  

 

De forma general se puede decir que existen dos procesos de animación, la animación 

2D y la 3D, en ambas el proceso de animación se produce en 3 fases principales: 

preproducción, producción y postproducción (Renderforest, 2019).  

 

 

    10.2.1. Etapas para la realización de una pieza 2D 

 

Se hablará sobre las etapas para realizar una pieza de animación 2D digital y el significado 

de cada una de estas con sus respectivos procesos. 

 

Para comenzar nos basaremos en un tipo de Pipeline que describe las fases para 

realizar una animación digital, cabe destacar que la mayoría de los Pipeline, por no decir 

todos, son realizados de forma diferente, ya que va dependiendo de diversos factores como: 

el equipo de trabajo, el tiempo y el dinero para realizar la producción de una animación. 
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Pipeline es el sistema de trabajo que hace que un conjunto de 

personas trabaje de manera orquestada en una producción animada 

hasta la pieza final, en un pipeline de una producción grande como 

pixar hay que fusionar todo el trabajo de manera más optima posible, 

para que el trabajo de las personas se encaje de tal manera que no 

solo haya un flujo de trabajo continuo, sino que haya una optimización 

del mismo (Jairo, 2019). 

 

 

 

 

Figura 29: Pipeline, Jairo, 2019. 

Fuente: Jairocartoon, 2019. 
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Figura 30: Pipeline, Animate For The Cel Of It Productions, 2020. 

Fuente: YouTube, 2020. 

 

 

10.2.1.1. Preproducción 

 

Es la primera etapa y la más importante en ella escribimos el guión, en donde se cuenta la 

historia de toda producción audiovisual y en animación es el punto de partida. Al tener la 

historia, se realiza un storyboard (Jairo, 2019). 

 

 

Un storyboard, también conocido como guion gráfico, es un compuesto 

de dibujos secuenciales que ilustran los planos de una obra 

audiovisual. Es un paso básico que debe realizarse en cualquier buena 

preproducción, ya que ayudará a tener una guía del rodaje. Se utilizan 

habitualmente en cine, televisión y publicidad, además de en muchos 

otros ámbitos de la creación de vídeos (dosisvideomarketing, 2019). 

 

 

http://www.dosisvideomarketing.com/
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Figura 31: Storyboard ñLilo y Stitchò, Disney, 2002. 

Fuente: Crehana, 2021. 

 

 

Si queremos que las escenas sean más específicas también se puede hacer un animatic que 

más que un storyboard animado es una pieza animada robusta muy básica que es una ayuda 

para las escenas más complicadas (Jairo, 2019).  

 

 

Es una técnica que permite integrar de manera sincronizada una serie 

de imágenes ubicadas secuencialmente con el fondo musical, voces, 

efectos de sonido y diálogos, permitiendo previsualizar el trabajo final 

y la historia que se quiere contar, sea para un comercial, anuncio, 

película, una serie o corto (monsuton, s.f.). 

 

 



Memorándum  55 

 

 

 

 

 

 

Figura 32: Animatic ñSoulò, Disney, 2020. 

Fuente: Youtube, 2021. 

 

 

Luego, otro de los procesos más importantes es el diseño de los personajes, será lo principal 

que se animará y al tener una idea sólida de este, hará que el trabajo de los animadores sea 

mucho más fácil. Al tener todo lo mencionado anteriormente listo, se comienzan a grabar los 

sonidos, diálogos, banda sonora, efectos de audio, etc. (Jairo, 2019).  

 

 

10.2.1.2. Producción de animación 2D. 

 

Es donde se crean los fondos o background, diseño de los personajes, la animación de los 

personajes, si es cuadro a cuadro, se dibujan los movimiento para cada escena (Jairo, 2019).   

 

Al terminar la animación esta debe pulirse y detallarse agregando dibujos adicionales 

entre dos fotogramas, estos se les conoce como interpolaciones en los fotogramas claves o 

ñkeyframesò y realizar el Clean Up de la animación rough. Según Jonatan Cortés (2021), la 

animaci·n rough es cuando ñSe dibujan todos lo fotogramas necesarios para definir la acci·n 

completa de la secuencia. Pero para primera fase, cada dibujo se plantea con un boceto 

aproximado para evaluar si la animación funciona correctamenteò. 
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Esta fase podríamos dividirlas en 2 acabados: 

 

ǒ Tie Down: Cuando la animación en Rough funciona, se dibujan a 

lápiz y con mayor precisión las lineas definitivas que van a componer 

cada dibujo (Cortés, 2021). 

ǒ Clean Up: Se limpia el dibujo de todo trazo de bosquejo y se realiza 

un dibujo lineal perfecto (Cortés, 2021). 

 

 

Después de la limpieza las tomas se mandan al departamento de coloreado y ellos se 

encargan de todas las tomas, en ocasiones esto incluye luces y sombras. Finalmente, está la 

postproducción, aquí se hacen las correcciones de color, efectos visuales y de sonido, la 

música, etc. (Cesar, 2020). 

 

 

10.2.1.3. Postproducción 

 

La postproducción, es el proceso de edición final de la animación. En esta fase se hace el 

montaje de las tomas, se le agrega a la animación los efectos de sonido, el foley, una 

corrección de color si lo requiere y se agregaran grabaciones adicionales para que tenga un 

mayor impacto en la audiencia. Una vez lista la edición final, se exporta en distintos formatos 

(Torres, 2020) y (Renderforest, 2019). 

 

El montaje es el proceso por el que se ordenan los planos y secuencias de una película 

o pieza audiovisual según lo establecido en el guion o en el storyboard mediante un programa 

de postproducción o edición de vídeo (cineddhh.org, s.f.). 

 

 

10.2.1.3.1. ¿Qué es el foley? 

 

Es parte del proceso de posproducción de sonido de una película o 

material audiovisual. Para mí, es el arte de crear efectos de sonido 

personalizados, por lo general dentro del estudio. Estos sonidos se 

graban en sincronía con la imagen; es decir, mientras vemos la 

película, ejecutamos y grabamos los sonidos. Lo interesante es que 

podemos complementar la intencionalidad de los personajes: por 



Memorándum  57 

 

 

 

 

ejemplo, de sus pasos, o de cómo dejan un vaso en la mesa, cómo se 

dan un beso o cómo se acuchilla a una persona. El foley es un proceso 

creativo valioso, pero hay que tener mucho criterio para ponerlo en 

práctica (Universidad de Lima, 2021). 

 

 

La animación 2D está en todas partes: en las pantallas de nuestros televisores, en Internet, 

en los cines, incluso en las vallas publicitarias en las calles. De alguna manera, interactuamos 

constantemente con ella viéndolas o creándose (Renderforest, 2019). 

 

 

10.2.2. Inicio de animación 2D 

 

Para comenzar este recorrido del avance de la animación es necesario recordar lo 

mencionado anteriormente que antes de conocer lo que es animación hoy en día, hace miles 

de años en la era paleolítica, el humano al querer comunicarse pintaba sus momentos del día 

a día en piedras como la caza de animales. Una de las más importantes es aquella pintura 

sobre las grutas de Altamira, en la que se puede observar los primeros indicios de movimiento 

en un bisonte pintado con 8 patas. Después de muchos años de avances y descubrimientos 

la animación comenzó a evolucionar en ilusiones ópticas producidas por inventos anteriores 

al cinematógrafo que hablaremos más adelante (Carlini y Carrizo, 2008. p. 3). 

 

Uno de los inventos más antiguos que condujo el avance de la animación fue la cámara 

oscura en el siglo XVI. Consiste en una caja cerrada con un pequeño agujero por el cual entra 

luz que proyecta la imagen opuesta del exterior (wikipedia, 2022) y (Carlini y Carrizo, 2008. p. 

3). 
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Figura 33: La cámara oscura, s.f. 

Fuente: Naukas, 2014. 

 

 

Un siglo después, Anastasio Kircher inventó La linterna mágica. Es un aparato óptico que 

funciona de forma opuesta a la cámara oscura. Consta de varios lentes y un soporte móvil en 

el cual se pone una placa de vidrio pintada. La imagen se ilumina con una lámpara de aceite, 

en la parte superior hay una salida para el humo y así no perder brillo en la proyección de la 

imagen (Carlini y Carrizo, 2008. p. 3) y (Trilnick, s.f.). 

 

 

 

 

Figura 34: Linterna mágica, s.f. 

Fuente: proyectoidis, s.f. 
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Los amigos Plateau y Ritter se basaron en la investigaci·n de 1824 ñLa persistencia de la 

visi·n respecto de los objetos en movimientoò de Peter Roget para crear el Fenaquistiscopio. 

Este invento daba la ilusión de movimiento mediante dos discos giratorios. El primero contenía 

dibujos y el otro tenía pequeñas ranuras que proyectaban las imágenes (Carlini y Carrizo, 

2008. p. 3). 

 

 

 

 

Figura 35: Fenaquistiscopio, s.f. 

Fuente: proyectoidis, s.f. 

 

 

Durante muchos años de inventos con la misma naturaleza a los inventos anteriores. En 1834, 

George Horner crea el Zootropo. Este invento es un cilindro metálico o de cartón hueco que 

gira sobre un eje vertical y en cuya superficie se pueden ver ranuras verticales por las cuales 

se muestran los dibujos que hay en su interior. La magia está en que cuando este objeto gira, 

se ven los objetos en movimiento (Carlini y Carrizo, 2008. p. 4). 
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Figura 36: Zootropo, 1834. 

Fuente: timetoast, s.f. 

 

 

Entre 1872 y 1881 Muybridge logró descomponer en imágenes 

fotografías separadas del galope de un caballo en movimiento. A lo 

largo de una pista, en la que corrían caballos, se alineaban 24 cámaras 

oscuras, cada una con su operador. Al darse una señal los operadores 

preparaban las placas fotográficas. Una vez cargados los 24 aparatos, 

se lanzaba a la pista un caballo que se fotografiaba a sí mismo al 

romper las cuerdas atadas a los disparadores de las cámaras oscuras 

(Carlini y Carrizo, 2008. p. 4). 

 

 

Según Carlini y Carrizo (2008) y Cine y Multimedia (s.f.); tomando como base el Zootropo, en 

1877, Emili Reynaud perfecciona el aparato mencionado anteriormente, creando el 

Praxinoscopio. Este agregó al nuevo aparato un tambor de espejos, al mirar por encima de 

este, se puede ver una rueda interior con espejos formando un ángulo, que reflejan las 

imágenes dibujadas sobre tiras de papel puestas alrededor. En 1892 se mejora el 

Praxinoscopio dando paso al Teatro Óptico. En este se proyectan dibujos sobre una superficie 

flexible y a su vez se cambiaron los dibujos por secuencias de imágenes sobre cintas 

perforadas (Carlini y Carrizo, 2008. p. 4). 
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Figura 37: Praxinoscopio, 1877. 

Fuente: agenciasinc, 2014. 

 

 

Thomas Alva Edision patentó el Kinetoscopio. Este invento fue el primero en conseguir que 

las imágenes se proyectarán en buenas condiciones. Está formado por una caja de madera 

vertical con una serie de bobinas sobre las que corrían 14 m de película en un bucle continuo. 

Este permitía la contemplación individual de la película (Carlini y Carrizo, 2008. p. 5) y 

(Monsuton, s.f.). 

 

 

 

 

Figura 38: Kinetoscopio, s.f. 

Fuente: monsuton, s.f. 
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Utilizando los inventos anteriores, Louis y Augustine Lumière presentaron el Cinematógrafo, 

este aparato permite mostrar a toda una audiencia escenas animadas proyectándose por más 

de 1 minuto sobre un biombo (Carlini y Carrizo, 2008. p. 5) y (filosofia.org, s.f.). 

 

 

 

 

Figura 39: Cinematógrafo, 1895. 

Fuente: wikipedia, 2011. 

 

 

A partir de estos aparatos, los nuevos inventos y técnicas abundaban, todos estos tuvieron su 

aporte a lo que hoy conocemos como animación. En 1902, George Méliès, conocido hoy en 

d²a como el padre de los efectos especiales en cine, presenta ñViaje la lunaò, un film cubierto 

de efectos visuales, en la que el creador paraba la cámara, cambiaba el objeto retratado y 

rápidamente se colocaba detrás del objeto para seguir filmando y así crear un efecto de 

metamorfosis; desaparición o animación de algún objeto inanimado. Méliès no hizo solo una 

vez esta técnica, lo hizo una gran cantidad de veces tomando a este hombre como uno de los 

creadores de la conocida técnica del Stop Motion, del que hablaremos más adelante (Carlini 

y Carrizo, 2008. p. 6).  
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10.2.3. Variaciones de la animación 2D 

 

Las técnicas de animación 2D son un elemento fundamental a tomar en cuenta cuando nos 

preparamos para crear una pieza 2D ya que nos aportarán estética e intencionalidad al 

mensaje que queremos transmitir.  

Lo básico que debemos saber es que las técnicas de animación son el método en que 

los artistas utilizan para mover a los objetos importantes de la historia, gracias a una secuencia 

de imágenes ordenada consecutivamente (Flores, 2022). 

 

Se pueden encontrar antecedentes de artefactos como el Zootropo o el Praxinoscopio 

ya mencionados anteriormente, que han ayudado a que la animación 2D sea lo que 

conocemos hoy en día. Además, cabe destacar que John Linnet como ya se mencionó, creó 

el primer elemento que generó un movimiento lineal, el Flipbook. Dentro del mundo de la 

animación, las técnicas han evolucionado a gran escala gracias a las nuevas herramientas 

que surgen cada día (Torres, 2021). 

 

No se sabe con exactitud qué técnica fue la primera en surgir, pero sí podemos deducir 

que gracias a la era del Cinematógrafo se conoció una de las primeras técnicas de las que 

tocaremos en esta investigación además de exponer las técnicas que más se utilizan en el 

mundo de la animación 2D. 

 

 

10.2.3.1. Animación 2D tradicional 

 

Es una de las técnicas más antiguas que existen. En esta, se crean figuras de dos 

dimensiones (animación tradicional).  El Fenaquistiscopio y Praxinoscopio fueron algunos de 

los aparatos que forman parte de los antecedentes de las imágenes animadas en los inicios 

del cine, dando la ilusión de movimiento con imágenes fijas superpuestas (Pérez, s.f.). 
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Para imitar un personaje u objeto real deben mantener cierta estética 

y verosimilitud, sin embargo, la característica de sus formas 2D se da 

por la falta de profundidad. Algunas veces se proporcionan sombras 

para simular esta cualidad. Para la animación final, generalmente se 

sigue un storyboard o guion gráfico que consiste en una serie de 

dibujos con poses clave. Posteriormente, se hace un animatic que es 

la unión de esos planos hechos en el guion gráfico, pero aportándole 

movimiento. Se lleva a un layout y finalmente se anima. La animación 

2D se solía realizar con transparencias, hoy en día algunos pasos se 

hacen generalmente de forma digital (Pérez, s.f.). 

 

 

A los dibujos 2D se les conoce como animación tradicional por ser reconocidos en la 

cultura popular y en sus inicios se utilizaban métodos que requerían más tiempo y obsoletos. 

A su vez se realizaban pautas o reglas para mejorar la calidad tomando en cuenta los 12 

principios de la animación (Pérez, s.f.). 

 

 

Un elemento importante que mencionar es el frame rate o fotogramas 

por segundo (fps). Se refiere a la velocidad en la que las imágenes 

que se muestran han sido capturadas. Es decir, si un vídeo se captura 

y se reproduce a 24 fps, eso significa que cada segundo de vídeo 

muestra 24 imágenes fijas distintas (Pérez, s.f.). 

 

 

Dentro del mundo de la animación, han hecho evolucionar este sector a gran escala. 

Gracias a las nuevas técnicas y herramientas, la animación ha llegado a nuevos puntos y 

algunas de estas aún se utilizan en animación digital como las que veremos ahora (Torres, 

2021). 

 

 

 

 

 

 

 

https://historiadelcine.es/glosario-terminos-cinematograficos/storyboard-que-es-como-hacer-ejemplos/
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10.2.3.1.1. Flipbook (Folioscopio) 

 

Según la mayoría de las versiones buscadas, el Flipbook fue creado por John Barnes en 1868 

bajo el nombre de Kineograph (Santa Ana, 2020). 

 

 

Sin embargo, por la misma época se inventaron diversos aparatos 

similares que estarían sujetos a debate para determinar si serían 

considerados como flipbook o no. De ellos resaltan el previamente 

mencionado mutoscopio (1894) de Herman Casler, la kinora (1895) de 

los hermanos Lumière y el folioscopio (1897) de Henry William Short 

(Santa Ana, 2020). 

 

 

Seg¼n Santa Ana ñ...aunque hay ejemplos de libros con im§genes en secuencia como 

el poema Sigenot de alrededor del 1300, los flipbooks tuvieron origen hasta el siglo XIXò. 

(2020). Existen varias maneras de escribir Flipbook pero la manera correcta de escribirlo 

según Merriam Webster es Flip-book (Santa Ana, 2020). 

 

 

Se lo conoce también con el nombre de cine de pulgar, que viene de 

la palabra alemana Daumenkino, porque para poder ver la animación 

se sostiene el flipbook con una mano y con el pulgar de la otra se le 

da ñAcci·nò a la pel²cula (paellacreativa, 2015). 

 

 

Un Flipbook es una especie de cuadernillo cuyas páginas contienen imágenes que van 

cambiando gradualmente de página en página, es decir, en cierta cantidad de hojas se debe 

realizar un movimiento, como si fuera fotograma por fotograma, así al pasar las páginas nos 

dará la ilusión de movimiento (Santa Ana, 2020). Generalmente se usan dibujos en blanco y 

negro, pero también existen en secuencias fotográficas o en folioscopios que actualmente son 

considerados juguetes para niños (Mercado, 2021). Se puede realizar en un bloc de notas 

adhesivas, un libro, revista, etc. (Santa Ana, 2020).  

 

 

 

https://cinemasaturno.com/noticias/la-pelicula-restaurada-de-los-lumiere-que-se-volvio-viral/
https://www.youtube.com/watch?v=wYS_55YlRDc&ab_channel=Museudelcinema
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Existen distintos tipos de Flipbooks: 

 

ǒ Flipbook clásicos: Son los más conocidos y que cualquiera puede hacer dibujando 

en un cuaderno, en una esquina de una hoja, etc. Lo único que se necesita es un papel 

y un lápiz (Santa Ana, 2020).  

ǒ Videos de Flipbook: Aquellos que se hacen a partir de un video, es un proceso 

inverso al Flipbook ya que el video se utiliza como producto final. Se imprime cada 

fotograma del video colocando las imágenes en secuencia y se unen en modo de libro 

(Santa Ana, 2020).  

ǒ Flipbooks alternativos: Un ejemplo de estos es que la secuencia del movimiento se 

produce a base de cambios de ángulos dibujados en el papel (Santa Ana, 2020).    

ǒ Flipbooks mecánicos:  Si bien los que se conocen se reproducen con el pulgar, antes 

se utilizaba un dispositivo llamado Mutoscopio, inventado por Herman Casler en 1894. 

Consiste en mover la manivela para que su eje central en el que estaban las imágenes, 

se moviese. Así el espectador las podía ver iluminadas por una linterna a través de 

una mirilla, lupa, etc. (Santa Ana, 2020). 

 

 

 

 

Figura 40: Mutoscopio, 1894. 

Fuente: proyectoidis, s.f. 
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Hoy en día los Flipbooks aun no desaparecen ya que se utilizan para distintos medios 

incluso hay canales en plataformas digitales que se dedican a ello. Seg¼n Santa Ana ñhan 

marcado momentos importantes como pedidas de matrimonio e incluso los encontramos 

como una de las medidas de seguridad del pasaporte de Finlandiaò (2020).  

 

 

10.2.3.1.2. Animación Cartoon 

 

Un poco de historiaéPara fines de los a¶os 30, la TV hace su aparici·n. Trayendo consigo, 

un nuevo soporte y un nuevo medio donde emiten las obras cinematográficas y animadas 

(Carlini y Carrizo, 2008. p. 11).  

 

 

La Warner Bothers desarrolla sus cartoons desde los a¶os 30ôs, su 

equipo de animadores y directores, como Tex Avery, Chuck Jones, 

Fred Freeleng, Bob Clampett y Bob McKimson desarrollaron cientos 

de cartoones que hoy todos conocemos. Su técnica de desarrollo, ha 

sido básicamente el mismo que se venía haciendo hasta ahora, el 

tradicional de dibujos con celdas. (Carlini y Carrizo, 2008. p. 11).  

 

 

 

 

Figura 41: ñLooney Toonsò, Warner Bros, 1930. 

Fuente: latercera, 2018. 
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Bill y joe usaron los mismos métodos de animación que la Warner en 

los cortos de Tom y Jerry en la MGM durante los a¶os 40ôs y 50ôs, 

cuando decidieron hacer su empresa de dibujos animados para TV, 

decidieron hacer un sistema más sencillo de animación, que resultó 

barato, permitiendo realizar muchas producciones para Televisión, 

como el Oso Yogui, Huckelberry Hound, los Picapiedras Su técnica 

económica consistía en: la independencia de tronco y extremidades; 

12 dibujos fotografiados 2 veces cada uno para un segundo de 

animación; y fondos sin fin (Carlini y Carrizo, 2008. p. 11).  

 

 

 

 

Figura 42: ñLos Picapiedrasò, Hanna Barbera Productions, 1960. 

Fuente: elcomercio.pe, 2015. 

 

 

Carlini y Carrizo refieren que, ñPara Walter Lantz, la animaci·n es un arte, que desarroll· en 

los estudios Universal durante años, utilizando la técnica tradicional e historias que hacen 

parte del cartoon. realizó el pájaro loco, Andy Panda y Chilly Willyò (2008). 
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Figura 43: ñEl P§jaro Locoò, Walter Lantz, 1940. 

Fuente: bluradio, 2018. 

 

 

10.2.3.1.3. Animación Whiteboard 

 

Tomando como base la pieza Humorous Phases of Funny Faces. A principios de 2010, el 

estudio Cognitive realizó en asociación con Royal Society of Arts una serie de videos en los 

que se veía una mano dibujar sobre una pizarra blanca en cámara rápida. Este formato aún 

estaba en pañales, pero logró evolucionar rápidamente, creando el video scribing o como se 

conoce en español, video de pizarra blanca (D´Arino, s.f.). 

 

Alrededor del 2006, el artista sueco Kristofer Ström, sentó las bases del video scribing 

en su videoclip ñHitchhikerôs Choiceò para el d¼o techno Minilogue, donde se mezclaba la 

ilustración con el Stop Motion y la animación digital (D´Arino, s.f.). 

 

Cognitive, siguió realizando este tipo de video y alrededor de sus catorce millones de 

Whiteboard consiguieron un total de 46 millones de reproducciones en Youtube en 2011, 

popularizando este formato (D´Arino, s.f.). 

 

 

élo curioso, es que el v²deo scribing ha conseguido quitarse el lastre 

de la moda y sigue tan vigente como el primer día. Y la clave de este 
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éxito está en el visual thinking, que viene siendo algo así como pensar 

en imágenes, en vez de en palabras, lo que facilita la comprensión y 

asimilación de conceptos (D´Arino, s.f.). 

 

En 1969, Rudolf Arnheim public· un libro titulado ñVisual Thinkingò donde abordaba 

todo lo que es el pensamiento visual. Seg¼n DËArino ñEl visual thinking es la columna vertebral 

del vídeo scribing o whiteboard animation, y la razón por la que el formato, sencillamente, 

funciona igual de bien que el primer d²aò (s.f.). 

 

Ahora bien, la animaci·n cartoon tiene el siguiente concepto: ñContar la historia con la mayor 

econom²a de im§genes posibleò (D²az, s.f.). 

 

 

Como en cualquier otro estilo de animación, el planteamiento inicial se 

basa en buscar las poses claves que cuentan la historia, pero 

exagerándolas al máximo. Las transiciones se realizan de una forma 

rápida, no para que la animación quede más resultona, sino porque el 

objetivo es poder dedicar más tiempo a las poses claves, que son las 

que narran los contenidos del plano (Díaz, s.f.). 

 

 

ñEn resumen: Pocas poses, altamente impactantes y con transiciones muy r§pidas 

entre ellasò (D²az, s.f.). 

 

Una de las primeras animaciones de este estilo fue ñThe Dover Boysò de 1942, creado 

por Chuck Jones. Es una parodia de los libros populares de ñThe Rover Boysò. 
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Figura 44: ñThe Dover Boysò, Chuck Jones, 1942. 

Fuente: reddit, 2018. 

 

 

La animación cartoon poseía cierto tipo de reglas como: 

 

ǒ Los Smears Frames:  

Es una técnica de animación aplicada a movimientos rápidos, en los que 

la transición entre la pose inicial y la pose final consta de uno o varios 

fotogramas desenfocados de forma similar a una fotografía realizada con 

una velocidad de obturación baja (Díaz, s.f.). 
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Figura 45: ñThe Dover Boysò, Chuck Jones, 1942. 

Fuente: maxidiazblog, s.f. 

 

 

La base científica está en el principio de persistencia de la visión, que 

permite que veamos la realidad en movimiento y no como una 

secuencia de imágenes estáticas. Las imágenes de los smear-frames 

se superponen en la retina y el cerebro las funde en una sola imagen, 

móvil y continua (Díaz, s.f.). 

 

ǒ Las acciones físicas: 

Si estamos utilizando los smear frames para una acción física, lo más 

importante para que funcione es favorecer las poses claves y los 

breakdowns que describen el movimiento, de forma que ellos sean los 

más visibles. Las imágenes más borrosas serán las de las poses 

menos importantes o significativas para entender el movimiento (Díaz, 

s.f.). 
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Figura 46: ñThe Dover Boysò, Chuck Jones, 1942. 

Fuente: maxidiazblog, s.f. 
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ǒ Cambios de expresión: 

Este tipo de técnicas también se utilizan para mostrar cambios 

exageradamente grandes de expresión. La finalidad es que el 

espectador perciba durante el mayor tiempo posible las expresiones 

claves, ya que las transiciones entre poses no aportan nada a la 

historia (Díaz, s.f.). 

 

 

 

Figura 47: ñThe Dover Boysò, Chuck Jones, 1942. 

Fuente: maxidiazblog, s.f. 

 

 

ǒ Creatividad: 

D²az explica que, ñHay que tener en cuenta que en movimientos 

rápidos de 1 a 3 frames, el espectador sólo percibe el movimiento y es 

en estos fotogramas donde tenemos mayor libertad y podemos ser 

m§s creativosò (s.f.). 
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Figura 48: ñThe Dover Boysò, Chuck Jones, 1942. 

Fuente: maxidiazblog, s.f. 

 

La mejor animación es aquella que pasa desapercibida para el espectador. Las técnicas son 

simples herramientas. Transmitir la idea siempre debe de ser el primer y único objetivo para 

el animador (Díaz, s.f.). 

 

 

10.2.3.2. Animación 2D digital 

 

En esta técnica se hacen todas las secuencias mediante programas de computador. Estas 

secuencias después se limpian, interpolan y colorean de forma digital para crear la animación 

final. Esta técnica al ser de forma digital puede ser un proceso un poco más rápido que en la 

animación tradicional pero aun así sigue siendo un trabajo muy artístico y manual (Mercado, 

2021). 

 

Lidembarcelona (Creative Arts School) describe que ñEn la animaci·n 2D, los 

animadores usan personajes, efectos visuales y fondos para crear una ilusión de movimiento 
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en un espacio bidimensional. Para ello, secuencian dibujos individuales juntos, durante un 

per²odo de tiempo definidoò (s.f.). 

 

 

La animación 2D se refiere a la animación de estilo de dibujos 

animados en la que los personajes aparecen en un plano sin volumen. 

Como la animación tradicional dibujada a mano, o las animaciones 

vectoriales realizadas por computadora que adoptan técnicas de 

animación tradicionales (lidembarcelona, s.f.). 

 

 

La animación 2D digital es muy distinta a la animación 3D. En general la animación 2D 

es una versión más simplificada de la realidad. Esto permite obtener mayor atención de la 

audiencia tanto en la historia como en la propia animación si se hace bien. La animación 2D 

es conocida por ignorar las leyes de la física aunque se puede hacer en cualquier técnica de 

la animación (lidembarcelona, s.f.). 

 

10.2.3.2.1. Animación vectorial 

 

La animación vectorial es un término utilizado para referirse a la animación en la que el arte o 

el movimiento es controlado por vectores en lugar de por píxeles (tecnonautas, s.f.). 

 

 

La serie South Park encarna la transición del Cut Out artesanal al 

digital, ya que su primer capítulo fue realizado con recortes de cartulina 

para luego pasar a animarse el resto de la serie en forma digital pero 

manteniendo la misma estética que en su versión anterior (Sorgentini, 

2011). 

 

 

http://www.rottentomatoes.com/m/south-park-imaginationland-the-movie
http://en.wikipedia.org/wiki/Digital
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Figura 49: ñSouth Parkò, T1 Ep 1, 1997. 

Fuente: southpark.lat, s.f. 

 

 

 

 

Figura 50: ñSouth Parkò, T10 Ep 1, 2006. 

Fuente: southpark.lat, s.f. 

 

Este tipo de animación también conocida como animación permite un trabajo más minucioso 

ya que se le pueden agregar más detalles una vez animado el movimiento principal 

(Sorgentini, 2011).  

 

La animación vectorial, surge como un producto de internet, para poder visualizar 

animaciones online con poco peso de datos. Pero inmediatamente es utilizada como técnica 

animada en series, cortos y piezas publicitarias, por su fácil creación e inmediatos resultados 

(Rodríguez, s.f.). 
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La animación vectorial a menudo permite una animación más limpia y 

suave porque las imágenes se muestran y redimensionan utilizando 

valores matemáticos en lugar de valores de píxeles almacenados. Uno 

de los programas de animación vectorial más utilizados es Adobe 

Flash (anteriormente Macromedia Flash) (tecnonautas, s.f.). 

 

 

Gracias a las nuevas herramientas tecnológicas es posible modificar el tamaño de los 

objetos de forma simple en programas como After Effects y así poder lograr efectos como 

ñcompresi·n y extensi·nò (Squash and Stretch), mencionado anteriormente (Sorgentini, 2011). 

La animación vectorial en programas como After Effects nos permite agregar iluminación y 

separación de capas que ayuda a simular una perspectiva de profundidad (Sorgentini, 2011) 

ñ...generando una especie de caja iluminada en donde cada personaje y objeto se distancia 

de los dem§sò (Sorgentini, 2011). 

 

 

Esta técnica es conocida popularmente como 2.5D ya que combina la 

animación de objetos planos (2D) con un espacio tridimensional (3D). 

En consecuencia, se le pueden agregar movimientos de cámara más 

complejos y generar ambientaciones mediante la iluminación además 

de una infinidad de efectos (Sorgentini, 2011). 

 

 

Pero para poder comprender todo esto es necesario saber que hay dos tipos de 

gráficos principales: los mapas de bits y los vectoriales (tecnonautas, s.f.). 

 

10.2.3.2.1.1. Gráficos de mapa de bits 

Muchos de los tipos de imágenes con los que la gente está más 

familiarizada consisten en una cuadrícula de píxeles en la que cada 

píxel o bit contiene información sobre cómo se debe mostrar el color. 

Las imágenes JPEG, GIF y BMP, por ejemplo, son todas imágenes en 

píxeles conocidas como gráficos raster o bitmap. Estos gráficos de 

mapa de bits, por lo tanto, tienen una resolución fija o un número de 

píxeles en la cuadrícula, medidos por píxeles por pulgada (PPI). La 
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resolución de un mapa de bits limita el tamaño del gráfico ya que no se 

puede redimensionar sin perder calidad de imagen (tecnonautas, s.f.). 

 

10.2.3.2.1.2. Gráficos vectoriales  

Los gráficos vectoriales, por otro lado, consisten en trayectorias 

definidas por un punto de inicio y un punto final. Estas trayectorias 

pueden ser desde una línea hasta una serie de líneas que crean una 

forma como un cuadrado o un círculo. A pesar de la naturaleza 

simplista del bloque de construcción de un vector, las trayectorias 

pueden utilizarse para crear diagramas extremadamente complejos. 

Cada objeto de ruta tiene su propia declaración matemática que define 

cómo se debe mostrar el objeto. Algunos de los formatos vectoriales 

más comunes incluyen AI (Adobe Illustrator), DXF (AutoCAD DXF), y 

CGM (Computer Graphics Metafile) Los gráficos vectoriales también 

se pueden encontrar en formatos EPS (Encapsulated PostScript) y 

PDF (Portable Document Format) (tecnonautas, s.f.). 

 

Seg¼n Tecnonautas; ñLa diferencia m§s importante entre los gr§ficos vectoriales y los 

gráficos de mapa de bits es que los gráficos vectoriales son independientes de la resolución, 

lo que significa que son verdaderamente escalablesò (s.f.). 

 

Esto básicamente es que:  

 

élos gr§ficos vectoriales no se componen de una cuadr²cula fija como 

los gráficos de mapa de bits, pueden redimensionarse sin perder 

calidad de imagen. Esto los hace ideales para una variedad de 

aplicaciones de diseño gráfico tales como logotipos, que requieren la 

capacidad de ser reducidos para algo pequeño como una tarjeta de 

visita o reducidos para algo tan grande como un cartel publicitario 

(tecnonautas, s.f.). 

 

 

10.2.3.2.2. Collage animado 

Si bien estamos más familiarizados en pensar la animación como algo 

propio de la televisión, también puede estar presente en piezas de arte 

visual, como por ejemplo los collages. Con los collage animados se 
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busca intervenir imágenes, similar a la técnica cut out, para crear una 

pieza visual que puede desde tener un estilo psicodélico, hasta contar 

una historia personal (Mercado, s.f.). 

 

 

 

 

Figura 51: ñToo Dumb to Dieò, Green Day, 2017. 

Fuente: Tumblr, s.f. 

 

 

10.2.3.2.3.  Anime 

El anime es uno de los fenómenos culturales más populares hoy en día en el área de la 

animación. 

 

 

La palabra anime tiene su etimología en el francés, en el cual significa 

animado. Esta palabra fue prestada por los japoneses desde 1985 para 

hacer referencia a los dibujos animados televisivos. Sin embargo, con 

el tiempo, esta palabra ha pasado a nombrar únicamente a todos los 

dibujos japoneses (Baltazar, 2022). 

 

 

La denominación de anime se originó a finales del siglo XX pero empezó a ser conocido 

en 1910 dirigido principalmente a los niños (Baltazar, 2022). 
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ése dice que el primer anime se llam· Namakura Gatana y ten²a una 

duración de dos minutos. Fue tan bien acogido que posteriormente en 

1957 con la primera producción: Koneko No Rakugaki, surge el 

concepto de anime que se conoce hasta hoy en día (Baltazar, 2022). 

 

 

Seg¼n Mercado, ñEn Jap·n, el anime m§s que referirse a un g®nero (como suele 

abordarse en Occidente) es una manera de designar un arte específico que engloba diferentes 

estilos y t®cnicasò (s.f.). 

 

En sus inicios, el anime utilizaba las técnicas tradicionales de la animación y 

posteriormente, con la era digital, el anime se volvió más complejo abordando diferentes 

técnicas. A diferencia de Disney, en el anime se prioriza la calidad artística y el lenguaje 

cinematográfico, creando incluso efectos de cámara (Mercado, s.f.). 

 

El anime tiene un estilo de imagen más económico que otras técnicas. Ya que 

normalmente se utilizan 24 imágenes por segundo pero en esta técnica priorizaron la narrativa 

y el estilo, reduciendo la cantidad de imágenes y usando de forma reiterada cuadros y 

movimientos ya existentes (Carlini y Carrizo, 2008. p. 12).  

 

 

Se dice que el anime es el resultado artístico de un bombardeo de 

cartoons sobre Japón, luego de la segunda guerra mundial, 

influenciaron a la creación del estilo anime. Hoy en día llegamos al 

punto donde hasta la patria del cartoon produce en distintas ocasiones 

películas que imitan este estilo (Carlini y Carrizo, 2008. p. 12).  
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Figura 52: ñUmi no Shinpeiò, Mitsuyo Seo, 1943. 

Fuente: Industria animación, 2020. 

 

 

En la actualidad, una de las mayores características de la animación japonesa, es que sus 

personajes son creadores con ojos grandes, labios pequeños, cabello particularmente 

diferente y la figura de sus cuerpos está muy apegada a la anatomía real del ser humano. 

Además, contiene una gran variedad de géneros y para todo público, desde niños hasta 

adultos. 

 

Los géneros principales del anime son:  

ǒ Acción. 

ǒ Misterio. 

ǒ Terror. 

ǒ Comedia. 

ǒ Ciencia ficción. 

ǒ Aventura.  

ǒ Romance.  

También hay que tener en cuenta que existen distintos tipos de anime dependiendo de la 

demografía y el estilo. Estos son algunos de los más populares y conocidos (Ikigai, 2020). 

 

 

https://ikigaimatsuri.com/author/celic/
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ǒ Demografía 

 

ƺ Shonen: Est§ principalmente dirigido para adolescentes y j·venes. ñSus 

características principales son la acción y la aventura que presentan. Además, 

cuentan con conflictos que mueve la trama de forma cautivadoraò (Baltazar, 

2022). 

 

 

 

 

Figura 53: ñDragon Ballò, Toei Animation, 1986. 

Fuente: bandainamcoent, 2020. 

 

 

ƺ Kodomo: Es animación para niños. Posee mayormente temáticas infantiles y 

fantasiosas (Baltazar, 2022).  
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Figura 54: ñHeidiò, Nippon Animation, 1974. 

Fuente: Animanga Wiki, s.f. 

 

 

ƺ Shojo: Shojo se creó para el público femenino preferentemente. Tocan temas 

sentimentales y románticos. En su mayoría, los personajes principales son 

femeninas, quienes luchan para encontrar la felicidad y ser correspondidas en 

el amor (Baltazar, 2022).  

 

ƺ Josei: Baltazar explica que, ñEste tipo de anime est§ dirigido a mujeres adultas. 

Es similar al shojo, pero con mayor hincapi® en el contenido sexualò (2022). 

 

 

 

 

Figura 55: ñParadise Kissò, Madhouse, 2005. 

Fuente: Crehana, 2022. 
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ƺ Seinen: El anime Seinen cuenta con escenas violentas y sexuales explícitas. 

Se dice que su creación es destinada para los hombres adultos (Baltazar, 

2022).  

 

 

 

 

Figura 56: ñOne Punch Manò, Madhouse, 2015. 

Fuente: Doblaje wiki, s.f. 

 

 

ǒ Temáticos o estilos 

 

ƺ Maho Shojo: Su traducci·n es ñchica m§gicaò y cuenta con protagonistas 

mujeres que poseen poderes mágicos que deben cuidar y salvar.  

 

ƺ Mecha: En estos animes la tecnología es la protagonista, siendo la meka un 

tipo de robot. Tiene su mayor ejemplo en el anime llamado Mazinger Z.  Este 

característico anime narra la historia de diversos científicos y su interacción 

con el robot frente a sus enemigos (Baltazar, 2022).  

 

ǒ  Spokon:  Su trama gira básicamente en torno al espíritu deportivo y 

competencia. 
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Figura 57: ñHaikyȊ!!ò, Production I.G, 2014. 

Fuente: Elpalomitron, 2018. 

 

 

Horno nos cuenta que; 

 

A pesar de que un buen número de estudios de animación japoneses 

aún mantienen aspectos propios del proceso tradicional de creación 

con acetatos y papel, especialmente en la realización de fondos con 

técnicas pictóricas o en la animación de personajes fotograma a 

fotograma, lo cierto es que existe una combinación entre la animación 

tradicional y el uso de algunos programas de ordenador específicos ð

con el propósito de conservar las características visuales 

tradicionalesð, composición que ha hecho popular a este estilo de 

animación y economiza su producción (Horno, 2013. p. 2). 

 

 

También señala que; 

 

Aunque prácticamente la totalidad de sus dibujos animados más 

actuales siguen respetando el diseño y la estética original, sin ninguna 

duda la calidad gráfica y la fluidez en el movimiento ha crecido gracias 

a los nuevos programas de tratamiento de imágenes. Hoy en día los 

coloristas de animación pueden trabajar más rápido y provistos por una 
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gama infinita de tonos, colores más vivos e intensos que se añaden al 

fotograma con un solo ñclickò (Horno, 2013. p. 2). 

 

 

 

 

Figura 58: ñDragon Ballò, Toei Animation, 2014. 

Fuente: Antonio Horno López, 2013. 

 

El anime actualmente es una forma narrativa artística que gracias a su variedad de temas, 

manejo de personajes y su animación, logra contar historias que tomarían cierto tiempo y 

dinero producir con efectos especiales. De esta forma se reproducen de forma más llamativa 

para el público al que va dirigido (Wiki Anime y Manga, s.f.). 

 

 

Es evidente que la utilización de herramientas digitales se ha 

convertido en algo frecuente en la producción de animaciones y ha 

ayudado a mejorar y a acelerar el proceso de creación de las mismas. 

Las nuevas tecnologías permiten combinar animación 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 cámaras multiplanos con After Effects o 

Premiere, así como la captura de movimientos reales gracias a 

aplicaciones como la cámara Kinect. Todo ello ha permitido no sólo la 

expansión de este mercado, propio del entretenimiento, sino también 

que el ámbito de la animación se sitúe prácticamente al alcance de 

cualquier persona, lo que ha promovido la creación de pequeños 

estudios de animación y de animadores independientes capaces de 

crear películas de dibujos animados de una gran calidad (Horno, 2013. 

p. 11). 
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10.2.3.2.4.  Animación Francesa 

 

La historia de la animación francesa es una de las más largas del mundo ya que Francia ha 

creado piezas de animación que datan desde finales del siglo XIX (hmong.es, s.f.). Nos 

centraremos en las piezas de animación más populares y su historia para crear noción del 

estilo de la animaci·n francesa y su evoluci·n hasta ahora. ñPor ejemplo, d®cadas despu®s 

del éxito de Cohl, Alexander Alexeïeff se convirtió en la figura de la animación francesa más 

relevante. Ya que, junto a su esposa Claire Parker, desarrolló la técnica de animación 

conocida como óópantalla de agujasò (Rodriguez, 2021). 

 

 

ées una t®cnica de animaci·n en que se hace uso de una pantalla 

llena de alfileres que pueden moverse hacia adentro o hacia afuera, 

presionándolas con un objeto. Estas agujas generan un relieve, el cual 

se ilumina desde los costados para generar una imagen en la pantalla 

a través de su sombra. El resultado es una imagen que podría 

confundirse con un sombreado hecho a carbonilla. Con esta técnica se 

puede lograr una amplia gama de efectos de texturas muy difíciles de 

conseguir con la animación tradicional por transparencias (Ramis, s.f.). 

 

 

 

 

Figura 59: ñPantalla de agujasò, Alexeµeff y Parker, 1931. 

Fuente: proyectoidis, s.f. 

 

https://www.crehana.com/cl/blog/animacion-3d/tecnicas-animacion-todo-creativo-debe-conocer/
https://www.crehana.com/cl/blog/animacion-3d/tecnicas-animacion-todo-creativo-debe-conocer/
http://proyectoidis.org/voxel-2/
http://proyectoidis.org/caroline-leaf/
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Gracias a esta técnica de estilo de animación francés, llegarían a trabajar con Orson Welles, 

quién les solicitaría que usaran la técnica en la escena prólogo de El proceso (1962) 

(Rodriguez, 2021). 

 

 

También Jean Image (nacido Emeric Hadju, en Budapest), con títulos 

de corte más personal como Bonjour Paris! (1953) y otros más 

cercanos al modelo americano, como Jeannot, lôintrepide (1950), o 

Paul Grimault, que ganó el Premio Especial del Jurado en Venecia con 

La bergère et le ramoneur (1952), contribuyeron a apuntalar el 

desarrollo de la animación en Francia (Guillot, 2016). 

 

 

 

 

Figura 60: ñLa berg¯re et le ramoneurò, Paul Grimault, 1952. 

Fuente: animacionparaadultos, s.f. 
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Las coproducciones con Bélgica se convirtieron en norma a partir de 

la década de los cincuenta y, sobre todo, de los sesenta, cuando 

cobran vida en la pantalla (tanto la de cine como la televisiva) 

personajes tan famosos como Astérix y Obélix, creados por los 

franceses Albert Uderzo y René Goscinny, o el inmortal Tintin, obra del 

belga Hergé (Georges Prosper Remi) (Guillot, 2016). 

 

 

 

 

Figura 61: ñLas aventuras de Tintinò, Herg®, 1991. 

Fuente: elmostrador, 2019. 

 

Otro hito reciente de la animación francesa es Kirikú y la bruja (Kirikou et la sorcière, Michel 

Ocelot, 1998), basada en un cuento popular africano (Guillot, 2016). 

 

 

Esta cinta de animación francesa está basada en un cuento africano y 

narra la historia de Kirikú, un niño destinado a salvar la aldea africana 

en la que nació, ya que este sufre una sequía por causa de la maldición 

de una bruja. Tuvo tanto éxito esta película de animación francesa que 

se realizaron dos películas: Kirikou et les bêtes sauvages (2005) y 

Kirikou et les hommes et les femmes (2012) (Rodriguez, 2021). 
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Figura 62: ñKirikou et la sorcièreò, Michel Ocelot, 1998. 

Fuente: filmaffinity, s.f. 

 

 

También hay capital francés, aunque bastante diluido en su condición 

de multitudinaria coproducción internacional, en Vals con Bashir (Vals 

Im Bashir, Ari Folman, 2008), una de las cintas de animación más 

importantes de los últimos años, nominada al Oscar a la mejor película 

de habla no inglesa por Israel. Como ella, Persépolis (Persepolis, 

2007), dirigida por Vincent Paronnaud y Marjane Satrapi, autora del 

cómic homónimo, también optó a una estatuilla, en este caso en la 

categoría de animación, pero tampoco la obtuvo. Aunque es una 

coproducción francoestadounidense, no pudo con Ratatouille (Brad 

Bird, Jan Pinkava, 2007), financiada por Disney y Pixar (Guillot, 

2016).  
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Figura 63: ñPersepolisò, Vincent Paronnaud, 2007. 

Fuente: filmaffinity, s.f. 

 

 

Aunque si de nominaciones se trata, el animador francés Sylvain 

Chomet se lleva la palma. La consiguió por primera vez con el 

cortometraje La vieille dame et les pigeons (1997), y repetiría con 

Bienvenidos a Belleville (Les triplettes de Belleville, 2003) y El 

ilusionista (Lôillusionniste, 2010), basada en un guión de Jacques Tati 

(Guillot, 2016).  
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Figura 64: ñLes triplettes de Bellevilleò, Sylvain Chomet, 2003. 

Fuente: filmaffinity, s.f. 

 

 

Phantom Boy se une a la larga lista de títulos citados y demuestra nuevamente el papel de 

liderazgo francés en el viejo continente (Guillot, 2016).  

 

 

Esta película de animación francesa llena de sorpresas y maravillas, 

mucho más reciente nos muestra cómo es la animación francesa de 

hoy en día. Es la historia de un detective que trata de detener a un 

peligroso gángster, con la ayuda de un niño que puede dejar su cuerpo 

y flotar como un fantasma. La historia maravilla por su animación 

francesa singular, su encanto peculiar, y una trama que encaja 

perfectamente en su estilo de animación francés (Rodriguez, 2021). 
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Figura 65: ñPhantom Boyò, Felicioli y Gagnol, 2015. 

Fuente: filmaffinity, s.f. 

 

 

Para terminar y seguir con nuestra investigaci·n, ñD·nde est§ mi cuerpoò (J'ai perdu mon 

corps), 2019. Está dirigida por Jérémy Clapin y basada en una novela de Guillaume Laurant 

(Delgado, 2019).  

 

 

Esta animación francesa bien podría ser la "Película de Animación 

Francesa 2019" por excelencia y eso es, porque se trata de una 

humorística, romántica, surrealista, interesante y encantadora historia, 

que retrata como una mano separada de su cuerpo intenta regresar 

desesperadamente a él (Rodriguez, 2021). 
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Figura 66: ñJ'ai perdu mon corpsò, J®r®my Clapin, 2019. 

Fuente: filmaffinity, s.f. 

 

...Las películas de animación francesas están destinadas al mercado mainstream (que sigue 

siendo el del público infantil y familiar), pero también ofrecen una alternativa real al cine 

comercial de fórmula de Hollywood (Guillot, 2016).  

Son, se¶ala, ñpel²culas que atraen (lo que alimenta ciertas esperanzas) a 

espectadores adultos y sin hijosò, un matiz clave para confiar en que la animaci·n contin¼e 

gozando de buena salud (Guillot, 2016). 

10.2.4. Primeras obras conocidas 

 

A continuación, nos remontaremos a diferentes años en los que la animación se vio afectada 

por diversos cambios y obras, las cuales permitieron la evolución del mundo de la animación 

2D y lo que es ahora.  
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Según Carlini y Carrizo (2008); uno de los mayores representantes de la animación 

2D es Walt Disney y es porque cambió por completo el mundo de la animación con el 

lanzamiento de ñBlancanieves y los siete enanitosò, pero el inicio de los dibujos animados se 

remonta a finales del siglo XIX y tuvo varios cambios con la llegada de los primeros personajes 

mundialmente famosos. De ñFelix el Gatoò a ñBetty Boopò pasando a los ñLooney Tunesò o los 

primeros trabajos de Disney, estos pasaron por una fase en la que todos sus movimientos 

eran exagerados y con mucho humor. El dibujante y animador francés Émile Cohl es 

considerado uno de los padres de los dibujos animados. En 1908 Cohl cre· ñFantasmagorieò 

cuya proyección duraba 1 minuto y 57 segundos. La animación era bastante rudimentaria al 

igual que los dibujos. Para esta cinta se utilizaron alrededor de 700 ilustraciones las cuales se 

ponían encima de un cristal iluminado (Carlini y Carrizo, 2008. p. 7). 

 

 

Cohl, no animaba objetos sino caracteres autónomos con 

personalidad propia, de ahí que se le considera el precursor específico 

de los cartoons Su aportación más importante es que planteó los 

principios de la animación básica: desarrollando una historia simple, 

con personajes identificables a la sociedad, con el mínimo de recursos 

para el arte y generando con el obturador el fenómeno de movimiento 

aparente (Carlini y Carrizo, 2008. p. 7). 

 

 

El historietista estadounidense Winsor McCay desarrolla una técnica de animación en 

donde se dibuja figura y fondo compartiendo el mismo cuadro. En 1911 McCay participó en 

una pequeña película muda llamada ñLittle Nemoò en la que se incluye un fragmento de pura 

animación a base de ilustraciones secuenciales. Aún no existían sonidos en las películas así 

que los di§logos se hac²an en ñGlobitosò como en las historietas. Cabe mencionar que McCay 

influenció enormemente a autores posteriores, y uno de ellos era el mismísimo Walt Disney 

(Carlini y Carrizo, 2008. p. 8) y (Fernández, 2018). 

 

Con el paso del tiempo se fueron creando nuevas formas de animación. Se dice que 

John Bray tuvo la idea de utilizar hojas transparentes de celuloide en la animación, para 

dibujar capa por capa. Earl Hurd perfeccionó esta técnica al patentar en 1915 las hojas 

transparentes de celuloides para dibujar las imágenes y poder superponer a un fondo fijo las 

partes en movimiento. Esta técnica fue tomada por Raoul Barré quien tuvo la idea de perforar 
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los márgenes de los dibujos para mejorar la estabilidad de las imágenes durante las tomas de 

cámaras (Carlini y Carrizo, 2008. p. 8). 

 

 

Según Carlini y Carrizo (2008) y Fernández (2018). En 1917, Otto Messmer y el 

estudio Pat Sullivan crearon al personaje ñF®lix el Gatoò, este personaje se convirti· en el 

primer dibujo animado que produjo merchandising. En esa época las ganancias por el 

personaje no iban al bolsillo del artista sino directamente a la empresa, en este caso Pat 

Sullivan (Carlini y Carrizo, 2008. p. 9).  

 

 

Los dibujos en esta época eran en blanco y negro con un movimiento 

bastante inestable. Pero a partir de la década de 1920 empezó a 

mejorar notablemente en parte gracias a la ayuda del rotoscopio, un 

proyector que fotograma a fotograma mostraba sobre papel una 

película real, inventado por los hermanos Fleischer. Además, fueron 

los pioneros de la técnica de mezclar dibujos animados con 

personajes reales (Tévar, 2015. p. 3). 

 

 

En 1922 Walt Disney y Ub Iwerks fundaron la empresa Laugh-O-Gram Films, Inc. que 

se dedicaba a producir cortometrajes de cuentos de antaño populares. El primer trabajo de su 

nueva empresa fu® en 1923 con el t²tulo ñAlicia en el pa²s de las maravillasò. Sin embargo, 

Walt Disney comenz· a congregarse en 1928 con ñSteamboat Willieò que di· a conocer al 

legendario Mickey Mouse (Fernández, 2018). 

 

 

 

 

 Figura 67: ñSteamboat Willieò, 1928. 

Fuente: tenor.com, 2020. 
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Las técnicas de animación comenzaron a cambiar y evolucionaron para desarrollar el realismo 

de estas. Un ejemplo de esto son los hermanos Fleischer, David y Max, fueron los creadores 

de ñPopeyeò y ñBetty Boopò, esta ¼ltima fue censurada en 1924 por un senador que acusó de 

inmoral al personaje (Carlini y Carrizo, 2008. p. 8).  

 

 

Ellos desarrollaron entre 1916 a 1929 aportes importantes a la 

animación, el rotoscopio, un aparato que permite calcar personajes 

animados sobre personajes reales proyectados. Y el uso de la cámara 

multiplano que alojaba la creación de cartones contra movimiento y 

escenarios tridimensionales (Carlini y Carrizo, 2008. p. 8).  

 

 

A finales de la década de 1930 Disney estrenó el primer largometraje animado titulado 

ñBlancanieves y los siete enanitosò, esta pel²cula tuvo un gran impacto ya que mostraba una 

nueva técnica que consiste en rellenar la pantalla con movimientos hasta animar todo el 

dibujo. Esta nueva técnica de animación hizo que las producciones de Disney alcanzarán altos 

niveles de calidad en la reproducción del movimiento y que se dividían las tomas hechas en 

diferentes ángulos. Cabe destacar que en 1932 adaptó el Technicolor a partir de ñĆrboles y 

floresò (Carlini y Carrizo, 2008. p. 10).  

 

 

 

 Figura 68: ñSilly Symphonyò, 1932. 

Fuente: DisneyWiki, 2021 



Memorándum  99 

 

 

 

 

 

En 1935 Disney modificó la Truca multiplana, que es una especie de estantería de metal que 

puede soportar numerosas planchas de cristal equidistantes en las cuales se ponían los 

respectivos celuloides pintados para que al filmarlos perpendicularmente estos den una mayor 

sensación de profundidad, dando paso al multiplano. Esta técnica se utilizó por primera vez 

en ñEl viejo molinoò de 1937 (Carlini y Carrizo, 2008. p. 10).  

 

 

 

 Figura 69: Truca multiplana, 1935. 

Fuente: DisneyWiki, s.f. 

 

 

En un cap²tulo del personaje Puerco Porky (1935) titulado ñPorkyôs Hare Huntò dirigido por Ben 

"Bugs" Hardaway en 1938 se incluyó por primera vez a otro de los personajes más famosos 

de la historia: el conejo ñBugs Bunnyò (Fern§ndez, 2018). 

 

En 1940 Disney emprendi· con ñFantas²aò, un experimento audiovisual que combina 

imágenes con música clásica. Para esto creó un sistema de sonido estereofónico con cuatro 

pistas (Fantasound). Por este año Norman Mc Laren funda el film board de Canadá, la 

institución de animación experimental más importante del mundo (Carlini y Carrizo, 2008. p. 

11).  
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Disney tardó mucho en ser superado, pero con esta técnica los costos de producción 

eran muy altos por lo que se tuvo que sustituir por otra que consistía en mover a un solo 

personaje en cada categoría y de manera más tosca. Las fotocopiadoras resultaron ser un 

gran alivio en los costes de producción y de una renovación estilística. Gracias a estos 

cambios surgi· ñ101 D§lmatasò en 1961 (T®var, 2015. p. 4). 

 

 

Hay que mencionar también las series de animación japonesas que se 

dieron a conocer en 1970 y que supusieron una novedad en cuanto al 

estilo de animación y a la técnica. En 1972 fue Mazinger Z, en 1974 

Heidi que estaba producida a 12 imágenes por segundo, en 1988 Akira 

y como no mencionar Dragon Ball Z y Los Caballeros del Zodíaco. 

Actualmente se puede decir que uno de los representantes más 

importantes de la animación nipona es Hayao Miyazaki y algunas de 

sus obras más relevantes son La Princesa Mononoke (1997) y El Viaje 

de Chihiro, por la que ganó un Óscar a la mejor película de animación 

en 2002 y un Oso de Oro en el Festival Internacional de Cine de Berlín 

en el mismo año (Tévar, 2015. p. 4). 

 

 

10.2.5. Animación 2D en la actualidad 

 

Para hablar de un género tan grande como la animación 2D en la actualidad, hay que 

plantearnos primero de qué región proviene. Por ejemplo en Japón la animación 2D, ya sea 

digital o tradicional, aun sigue a flote y es que es una de las técnicas más vistas hoy día, el 

anime ha sido uno de los más revolucionarios en cuanto a su nivel de animación y pulido que 

se les da a estas piezas ya que está en constante evolución de habilidades. Si nos vamos a 

Europa, el 2D ha tenido un resurgimiento gracias a las tecnologías que hemos tenido en los 

últimos años. Un gran ejemplo para representar la evolución del 2D es la película galardonada 

ñKlausò, 2019 dirigida por Sergio Pablos. A esta ¼ltima se le conoce como un h²brido de la 

animación ya que combina técnicas de la animación 2D y 3D (Fuentes, 2020). 
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 Figura 70: ñKlausò, Netflix, 2015. 

Fuente: xataka, 2020. 

 

 

En Estados Unidos, la animación 2D se ha estado reemplazando fuertemente por la animación 

3D pero hay que tener en claro que se siguen creando piezas de animación 2D que han sido 

todo un ®xito como ñBojack Horsemanò, ñRick & Mortyò · el cortometraje ñHair Loveò de Pixar 

(Fuentes, 2020). 

 

 

Uno de los estudios más importantes en latinoamérica es Ánima 

Estudios, quienes tienen una trayectoria considerable en producciones 

en 2D, desde su serie de pel²culas La Leyenda deé hasta producir El 

Chavo Animado, la cual fue vista en múltiples países (Fuentes, 2020). 

 

 

La animación es una de las artes más antiguas que se puedan recordar y sigue 

evolucionando considerablemente gracias a la ñfacilidadò que existe para aprenderla. Lo m§s 

difícil de esto es la capacidad creativa de cada persona para crear estas historias que siguen 

atrapando a diferentes audiencias. ñAdem§s existe una gran variedad de programas gratuitos 

y de paga como Toon Boom, Animate, Photoshop, Procreate o incluso Blender que hacen todo 

más sencillo y además existen escuelas que ya tienen carreras totalmente enfocadas a la 

animaci·nò (Fuentes, 2020). 

 

 

https://www.industriaanimacion.com/estudios-de-animacion/anima-estudios/
https://www.industriaanimacion.com/estudios-de-animacion/anima-estudios/
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10.3. La animación 3D 

     

La animación 3D con el paso del tiempo ha ido tomando protagonismo en diversos sectores 

y sobre todo en el mundo audiovisual, siendo la técnica principal de la que se desarrollan las 

obras, siendo Walt Disney y estudios Pixar, los estudios más reconocidos por su trayectoria 

que utilizan esta técnica.   

 

Pero ¿Qué es la animación 3D? 

 

(é) La animaci·n 3D es el proceso de colocar personajes y objetos 

en un espacio 3D y manipularlos para crear la ilusión de movimiento. 

Los objetos se elaboran a partir de modelos 3D asimilados en un 

entorno digital mediante herramientas de modelado 3D. También se 

pueden escanear objetos de la vida real en un ordenador y convertirlos 

en planos para objetos animados en 3D (renderforest, 2015). 

El objetivo de los animadores 3D es mover los objetos y personajes 

de una escena determinada de la forma m§s realista posibleò 

(renderforest, 2015) é ñPor eso, los animadores dedican bastante 

tiempo a estudiar los principios básicos del movimiento para que sus 

animaciones sean cre²blesò (renderforest, 2015). 

 

 

Es decir, básicamente consiste en lo mismo que se viene mencionando anteriormente, 

darle vida a un personaje u objeto a través del movimiento de fotogramas, pero en animación 

3D. Pero a diferencia de la animación en 2D, la elaboración de un proyecto 3D requiere de 

más procesos de elaboración, dependiendo del software que se utilice por la productora, hay 

procesos genéricos que deben seguirse, como, por ejemplo: el esculpido o modelado, el 

rigging y skinning del personaje, texturas, entre otros. Siendo una técnica con más etapas 

sumatorias que van ayudando a la elaboración de una pieza. 

 

Por otro lado, ñla animación 2D es plana, ya que se basa en un plano bidimensional 

con los ejes x e y, éCon la ayuda de un eje adicional, el 3D a¶ade una percepci·n de 

profundidad a las animaciones, haci®ndolas m§s realistasò (renderforest.com, 2021). 
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10.3.1. Primeros pasos de la animación 3D 

 

Si bien cuando uno habla sobre animación 3D, lo primero es imaginarse a las películas de 

Disney, como Toy Story, la cual fue creada completamente en 3D en los años 1995 de los 

estudios Pixar, quien también fue cofundada por Edwin Catmull, unos de los padres que 

asentaron las bases sobre la animación 3D. Siendo también unos de los primeros en 

acercarse al 3D en los años 1971-1972 con Fred Parke, los autores de ñA Computer Animated 

Handò, el primer cortometraje realizado en 3D. 

 

 

ñA Computer Animated Handò es un cortometraje é estadounidense 

de 1972 creado por Edwin Catmull y Fred Parke. Producido durante el 

mandato de Catmull en la Universidad de Utah, el corto fue creado 

para un proyecto de curso de posgrado. Después de crear un modelo 

de su mano izquierda, se dibujaron 350 triángulos y polígonos con tinta 

en su superficie. El modelo se digitalizó a partir de los datos y se animó 

laboriosamente en un programa de animación tridimensional que 

escribió Catmull (hmong.es. s.f.). 

 

Las técnicas utilizadas para la creación de estos objetos animados se 

conocen como Smooth Shading o Wireframe, las cuales junto con el 

algoritmo Catmull-Clark de subdivisión de superficies (Z-Buffer) fueron 

creadas por Ed Catmull para convertirse en los pilares de la industria 

de animación por computadora (Gutiérrez, 2011). 

 

 

Por otro lado, este cortometraje nos presentaba lo siguiente: 

 

La animación de la mano consta de tres secuencias, todas giratorias. 

La primera es la salida de datos de la mano (ahora llamada vértices) 

conectada por líneas (ahora llamadas aristas) pero no llena de caras. 

La segunda es una secuencia de medios tonos que muestra un 

sombreado plano pero carece de un sombreado suave. La animación 

final, completa, con un sombreado orgánico suave de la superficie 

entre los puntos de datos, muestra la mano girando, abriéndose y 

cerrándose, apuntando al espectador e inclinándose hacia atrás para 
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que la cámara pueda moverse hacia el interior de la mano (hmong.es, 

s.f.).  

 

 

  

Figura 71: ñA Computer Animated Handò, Edwin Catmull y Fred Parke, 

1972. 

Fuente: Cortometraje ñA Computer Animated Handò, 1972. 

 

 

En el proceso de elaboración de este cortometraje, Catmull utilizó su mano izquierda para 

crear un molde de yeso de ella. Luego hizo otro molde de yeso del molde anterior y dibujó 350 

pequeños tri§ngulos y pol²gonos con tinta. ñLas contrapartes digitales de estos pol²gonos 

representan la superficie de su mano en la computadoraò (Guti®rrez, 2011). 

 

 

Catmull y Parke pasaron mucho tiempo elaborando la película, 

midiendo las coordenadas de cada uno de los puntos de las esquinas 

de los polígonos y las escribieron en la máquina con un teclado de 

teletipo. Con un programa de animación en 3D que escribió Catmull, 

pudieron reproducir la mano incorpórea en una pantalla y hacerla 

moverse. Durante este tiempo, Parke también había creado una 

animación por computadora del rostro de su esposa, que se ve en la 

película (Gutiérrez, 2011). 
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Figura 72: ñA Computer Animated Handò, Edwin Catmull y Fred Parke, 

1972. 

Fuente: Cortometraje ñA Computer Animated Handò, 1972. 

 

 

ñEl cortometraje ha sido calificado de innovador y revolucionario por ser uno de los primeros 

ejemplos de animación por computadora y fragmentos de las animaciones se utilizaron en 

1976 por Hollywood de ciencia ficci·n pel²cula Futureworldò (Guti®rrez, 2011). ñCatmull se 

convirtió en cofundador de Pixar y luego en presidente y presidente de Walt Disney Animation 

Studiosò (Guti®rrez, 2011). Sin embargo, los primeros intentos por Catmull en acercarse a 

Disney no fueron lo que esperaba, ya que ellos no estaban interesados en desarrollar el 3D 

en sus proyectos, si fue invitado a colaborar en el diseño de un nuevo viaje para la montaña 

rusa ñSpace Mountainò en el parque de diversiones de Disney en Orlando.  

 

 

 

 

Figura 73: ñFutureworldò, Richard T. Heffron, 1972. 

Fuente: Pel²cula ñFutureworldò, 1976. 
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10.3.2. Primeras técnicas de uso y su evolución en el tiempo 

 
 

Por otro lado, en el a¶o 1980, ñ...la empresa Mathematical Applications Group Inc dise¶· un 

software especializado en animaciones digitales, llamado Synthavision, que jugaba con la 

refracci·n/reflexi·n de los objetosò (campusproducciondigital, 2019). ñEste sistema usaba tres 

formas básicas: esfera, cubo y cilindro, para crear objetos en 3D'' (Crehana, 2021). 

 

 

 

 

Figura 74: MAGI, Synthavision, 1980. 

Fuente: MAGI Synthavision Demo Reel, 1980. 

 

 

La que fue contratada posteriormente por Disney y permitió crear los gráficos para la película 

Tron de 1982. 

 

 

 
 

Figura 75: ñTronò, Disney, 1982. 

Fuente: Pel²cula ñTronò, 1982. 
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A su vez, en 1984, Jap·n ñ...surg²a otra compa¶²a de animaci·n 3D, Japan Computer 

Graphics Lab que se dedicaban exclusivamente al sector publicitarioò 

(campusproducciondigital, s.f.). ñDurante esta ®poca, la compa¶²a Japan Computer Graphics 

Lab trabajó, principalmente, en la parte de animación 3D publicitaria, es decir, desarrollando 

anuncios para TV. Adem§s, contribuyeron con los efectos para el anime Lensmanò (Flores y 

Crehana, 2021). 

 

En 1986, Ed Catmull, cocreador de ñA Computer Animated Handò, y Alvy Ray 

comenzaron a trabajar para Lucasfilm (notodoanimacion, 2021).  

 

 ñ... sus inicios tienen m§s que ver con desarrollos cient²ficos, supercomputadoras y 

entender el punto de encuentro entre la tecnología y la industria del entretenimiento y los 

contenidosò (moreliafilmfest. 2017). Es decir, ñ...crear efectos visuales para sus películas y 

software de animaci·n para otras produccionesò (moreliafilmfest, 2017), ya que para a ese 

entonces a George Lucas no le interesaba la animaci·n, ñpero su verdadero sue¶o era hacer 

pel²culas con su nueva tecnolog²a que permit²a la animaci·n 3Dò (notodoanimacion, 2021). 

 

 

Tres caminos que se inician en distintos puntos y que acaban 

convergiendo. Tres nombres: John Lasseter, el creativo; Ed Catmull, 

el ingeniero; y Steve Jobs, el empresario visionario. ¿El resultado? 

Pixar, la compañía de animación más respetada del mundo (elmundo. 

2013). ñAs² que en 1986, fundaron Pixar como un estudio 

independiente, de forma que podrían tener mayor libertad creativa. Sin 

embargo su tecnología estaba más avanzada que la computación de 

entonces. Así que replantearon su enfoque para crear un producto que 

pudiera crecer al mismo ritmo que permit²an los ordenadoresò 

(notodoanimacion, 2021). 
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Figura 76: Scketch Pixar, 1986. 

Fuente: moreliafilmfest.com, 2017. 

 

 

Pixar produjo los primeros cortometrajes hechos en 3D, como ñé'Luxo Jr' (1986), con el 

pequeño flexo que se convirtió en logo, y 'Tin Toy' (1988), que se llev· el Oscarò (elmundo. 

2013)... y primera película animada por computadora del mundo, Toy Story, en 1995é 

 

Esta obra fue creada por Pixar y Disney en conjunto utilizando un software llamado 

RenderMané (Crehana, 2021). 

 

10.3.2.1. ¿Qué es Renderman? 

 

Pixar Renderman es un motor de renderizado como Vray, Brazil o Lightscape (Valero y 

Adslzone, 2021).  

 

 

Es un paquete de software producido por Pixar que ha proporcionado 

la base para la animación gráfica en muchas películas populares 

durante la última década. RenderMan era una herramienta patentada 

hasta 2014, cuando Pixar decidió ofrecer una versión gratuita no 

comercial del software (Theastrologypage, 2022). 

10.3.2.2. ¿Cómo funciona? 
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El software RenderMan funciona con una Especificación de interfaz 

RenderMan que define elementos de escenas tridimensionales de 

acuerdo con los conceptos de modelado tridimensional patentados. 

RenderMan trabaja con el concepto de primitivas geométricas y 

polígonos modelados para crear imágenes 3D sofisticadas. Los 

usuarios pueden agregar capacidad para lidiar con técnicas de color y 

sombreado, mapeo de desplazamiento y otros detalles 

(Theastrologypage, 2022). 

 

 

ñ...que permit²a renderizar la animaci·n 3D en los a¶os ochenta. Desde este punto la 

animación 3D ha logrado mantenerse a través con la aparición de nuevas técnicas y nuevas 

tecnolog²as de computadorasò (Crehana, 2021). 

 

 é y desde entonces se ha convertido en el estudio de animaci·n 

dominante en el mundo, produciendo una serie de películas de 

enorme ®xito comercial y cr²tico. òLuego, en 1998, Pixar,  opt· por 

apostar en esta ocasión por una colmena de hormigas, donde esta 

película mezcla una gran historia con las innovaciones tecnológicas 

que les permiten mostrar nada menos que 431 hormigas por 

secuencia en la pel²cula Bichos ò (elmundo, 2013). 

 

 

Ahora, con relación a las series animadas en 3D. 

 

ha estado siempre dominada por producciones 2D debido, entre otras 

cosas, al aspecto final de las mismas. Desde sus inicios, la animación 

3D ha intentado alcanzar el resultado estético de la animación 

tradicional, pero estos avances han llevado años y mucha inversión. 

Aún así, la pretensión de crear series animadas digitalmente se 

remonta a los comienzos del uso de esta técnica (3Dcube.es, s.f.). 

 

Reboot ,1994-2001, fue la primera serie de animación digital, pero con 

los años se le fueron sumando nuevas series con más o menos éxito. 

La novedad de la técnica, la inversión y el resultado final hicieron que 

éstas aparecieran con cuentagotas (3Dcube.es, s.f.).  
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Figura 77: ñRebootò, 1994. 

Fuente: Pinterest, 2021. 

 

 

Luego la siguieron series como ñ... Beast Wars se hicieron bastante populares y atrajeron la 

atenci·n del p¼blico infantil, aun cuando no han aguantado bien el paso del tiempoò 

(3Dcube.es, s.f.). ñ... a principios de la d®cada de 2000, la historia de la animación 3D gana 

relevancia, pues varios programas de dibujos animados comienzan a moverse hacia la 

animaci·n 3Dò (Crehana, 2021). 

 

 

La variedad actual de contenido televisivo está cada vez más 

inundada de productos 3D, siguiendo la tendencia del cine. Poco a 

poco, las herramientas con las que cuentan los estudios hacen viable 

productos de calidad técnica más elevada, capaz de competir con sus 

compañeras de animación bidimensional (3Dcube.es, s.f.). 

 
 

10.3.3. Etapas de la animación 3D 

 

Si hablamos de las etapas de producción dentro de un proyecto 3D, no difiere tanto en sus 

comienzos, es decir, en la preproducción, al igual que el 2D, de debe realizar un guion, diseño 
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de personajes y fondos; y establecer el método a trabajar que se utilizara a medida que se 

vaya avanzando en el proyecto, pero a diferencia del 2D, en la preproducción, el o los 

personajes a utilizar deben ser modelado en 3D antes de pasar a la siguiente etapa. Pero al 

pasar a la siguiente, el proceso de elaboración deja de tener similitudes con el 2D 

(renderforest.com, 2021). 

 

 

10.3.3.1. Modelado 

 

Antes de iniciar con la animación, se debe elaborar un personaje con la topología 

correspondiente a lo que se está pidiendo que haga el personaje, en la etapa de 

preproducción. Es decir, que tenga suficiente cantidad de geometría y los loops 

correspondientes en cada articulación que permitirá colocar los huesos o joints a la hora de 

elaborar el esqueleto del personaje y que tengan la deformación correspondiente que se 

busca en el personaje.  

 

 

 

Figura 78: Modelo 3D, 2021. 

Fuente: Domestika, 2021. 
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10.3.3.1.1.1. Modelado primitivo 

 

Esta es la forma más sencilla de modelar objetos 3D e implica el uso 

de bases geométricas como cilindros, conos, cubos y esferas. Las 

formas aquí tienden a definirse matemáticamente y ser precisas, lo 

que hace que este método sea fácil de aplicar en la mayoría de los 

casos, incluso para aquellos que son nuevos en el modelado 3D. El 

modelado primitivo se utiliza principalmente en el desarrollo de 

modelos 3D de aplicaciones técnicas (Vásquez y Gopillarnews, 2021). 

 

 

 

 

Figura 79: Tren, modelado primitivo, 2011. 

Fuente: mvblog.cl, 2011. 

 

10.3.3.1.1.2. Modelado poligonal 

 

Un enfoque un poco más avanzado hace uso del llamado método 

ñpoligonalò. El modelado poligonal implica conectar segmentos de 

línea a través de puntos en un espacio 3D. Estos puntos en el espacio 

también se conocen como vértices. Los modelos poligonales son muy 

flexibles y pueden ser renderizados por una computadora muy 

rápidamente. Sin embargo, no es posible crear una superficie curva 

exacta utilizando la técnica de modelado 3D poligonal, lo que la hace 

más adecuada para modelar objetos y elementos cuadrados y limita 

su utilidad en determinadas aplicaciones (Vásquez y Gopillarnews, 

2021). 
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Figura 80: Rostro, modelado poligonal, s.f. 

Fuente: todo-3D.com, s.f. 

 

 

10.3.3.1.1.3. Modelado NURBS 

 

El modelado B-spline racional no uniforme, también conocido como 

método NURBS, es una de las mejores formas para que los 

desarrolladores creen superficies lisas realmente curvas. A diferencia 

de las técnicas de modelado de polígonos, que solo pueden aproximar 

superficies curvas utilizando numerosos polígonos, el modelado 

NURB en realidad ñdoblaò el espacio. Este estilo de modelado se usa 

ampliamente en la mayoría de los programas de modelado (Vásquez 

y Gopillarnews, 2021). 

 

 

 

                 

Figura 81: Curvas y superficies, 2013. 

                Fuente: rhino4all.wordpress.com, 2013. 
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10.3.3.1.1.4. Modelado de splines and patch 

 

Una forma m§s avanzada de modelado NURBS es el m®todo ñspline 

and patchò. Este tipo de programa permite a los desarrolladores utilizar 

líneas curvas para identificar y proyectar la superficie visible. A 

menudo lleva más tiempo crear y ejecutar comandos en esta 

categoría, pero los resultados tienden a ser algunos de los más vívidos 

y realistas (Vásquez y Gopillarnews, 2021). 

 

 

 

 

Figura 82: Spline Patch Modeling in Modo - Pt. 1, 2010. 

Fuente: youtube.com, 2010. 

10.3.3.1.2. Escultura digital 

 

Sin embargo, existe otro método para la elaboración de personajes, que es a través del 

esculpido digital, a través de software como ZBrush o Blender. 

 

¿Pero qué es el esculpido digital específicamente?,  

 

La escultura digital 3D es una versión moderna y alterna al esculpido 

tradicional con arcilla, barro, entre otros materiales. La diferencia 

radica en que manipularemos un material u objeto digital, en el 

requerimiento de un computador potente en cuanto a prestaciones 

técnicas y una tableta digitalizadora para interactuar con el software 

especializado y dedicado, que nos permitirá esculpir (artedigital.top, 

s.f.). 
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ñLa escultura digital no es m§s que la versi·n digital de la disciplina de la escultura de 

toda la vida. Es decir, la capacidad de realizar creaciones en 3D mediante un soporte digitalò, 

explica Xan Elías Borràs, profesor de concept art y escultura digital de la Escola Joso (2019). 

 

 

 

Figura 83: Escola Joso, 2019. 

Fuente: lavanguardia, 2019. 

 

 

Esta técnica es utilizada en diversas áreas como por ejemplo: Videojuegos, Cine, animación 

y demás contenido Audiovisual, Impresión 3D y Publicidad (artedigital.top, s.f.). 

Cuando el personaje ya se encuentra modelado correctamente, se deben sacar las 

UVôs, o mapas de la geometr²a que nos permitir§n texturizar con posterioridad. 

Sin embargo, existen 4 tipos de modelado 3D. 

 

 

Los UVôs son vitales para generar buenas texturas y son la base para 

pintar las texturas independientemente del software que se 

utiliceéTodos estos programas necesitan que el modelo 3D tenga 

buenos UVôs para facilitar el trabajo y permitir el mejor resultado 

(industriaanimacion, 2020). 

 

 

 

 



Memorándum  116 

 

 

 

 

10.3.3.2. Rigging 

 

Una vez aprobado el modelado del personaje, se puede comenzar a construir el esqueleto, 

en el cual se deben posicionar los controladores para facilitar la movilidad más adelante del 

personaje. 

 

10.3.3.2.1. ¿Pero qué es Rigging como tal? 

 

Es el proceso por el cual creamos, a partir de un modelo o escultura digital tridimensional 

(3D), la estructura necesaria para poder deformar y animar personajes (Cortéz y 

notodoanimacion, 2021).  

 

éSe crea una estructura de huesos y controles dentro de una geometr²a para que los 

animadores puedan animar a el cuerpo, músculos, faciales, piel, pero también la ropa y el 

cabello de los personajes mediante dichos riggs (Cortéz y notodoanimacion, 2021). 

 

Por otro lado, en esta etapa también se utiliza la creación de blendshapes, que 

corresponden ña una modificaci·n en la copia de la geometr²a original, que luego estas copias 

se pueden aplicar a la geometría original, es una técnica que se puede aplicar en diferentes 

formas pero principalmente se hace en el rigging facialò (renderforest.com, 2021). 

 

 

Una vez que el rigging (Huesos y controladores) están funcionando de 

manera correcta, se puede pasar a la siguiente etapa del rigg, el 

skinning, donde aquí se suele corregir los pesos de los huesos en la 

geometría, es decir, cuánta influencia tiene el hueso seleccionado en 

el sector donde está posicionado en la geometría. Ya finalizado el 

skinning del rig completo, el personaje estará en condiciones de ser 

manipulado sin error para una animación (renderforest.com, 2021). 
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Figura 84: Personaje, 2021. 

Fuente: animum3D.com, 2021. 

 

 

A su vez, paralelamente se trabajan los diferentes elementos que necesitará el personaje, 

llamados CFX. ¿Qué son los CFX?  

 

 

éLos Character FX son el proceso que tiene que ver con los efectos 

intrínsecos al personaje. Es decir, el tratamiento de la ropa, el pelo y 

en algunos casos la musculatura. Tanto en pelo como en ropas hay 

un doble proceso (Cortéz y notodoanimacion, 2021). 

 

 En cuanto a creación de personajes hablamos de la creación de las 

telas, que puede ser un modelo tradicional o usando software 

específicos para crear un patronaje digital. En el caso del cabello, la 

creación del pelo en el cuero cabelludo, pestañas, cejas o barbas. En 

el caso de musculatura tiene que ver con la creación de estructuras 

propias y específicas para esa definición de los músculos (Cortéz y 

notodoanimacion, 2021). También existe el trabajo en plano, donde 

tenemos la parte de simulación 3D (Cortéz y notodoanimacion, 2021).  

 

 

10.3.3.2.2.¿Qué es una simulación? 

 

Una simulación es la ejecución o realización artificial de un proceso o 

actividad en un entorno diferente del real pero que pretende de forma 

virtual igualarse en su comportamiento o funcionamiento, se puede 



Memorándum  118 

 

 

 

 

simular con la finalidad de predecir un comportamiento antes de que 

ocurra o para intentar extraer información de un suceso que ya ocurrió y 

qué otro modo no se podría obtener (simulaciones3D, s.f.). 

 

 

Entendiendo lo anterior, la simulación 3D es otra herramienta que se utiliza dentro del 

mundo de la animación, donde toda imitación a la realidad se hace a través de software, que 

por definición significa:  

 

 

La Simulación 3D es el acto de imitar el funcionamiento o 

comportamiento de un sistema o grupo de sistemas del mundo físico 

mediante una modelo digital en 3 dimensiones, es la exposición o 

producción de hipótesis en la investigación que tienen como objetivo 

imitar una forma, comportamiento o reacción. Es posible imaginar 

cómo sería la forma, el comportamiento o el funcionamiento de 

cualquier cosa, gracias a la simulación por ordenador, la simulación 

digital o la simulación 3D, de acuerdo con las capacidades que esta 

tecnología ha demostrado hoy en día (simulaciones3D, s.f.). 

 

 

é Es un proceso muy utilizado para recrear elementos de la realidad, 

con la finalidad de establecer las correcciones necesarias. Pues bien, 

para muchos esta no es más que la opción que permite crear, 

mediante la tecnología, una serie de imágenes tridimensionales, cuyo 

propósito es ofrecer una serie de ángulos, y con ello es posible recrear 

otra parte de la escena (grupoaudiovisual, 2019). 

 

 

Hoy en día, la simulación 3D es un método muy popular para recrear componentes de la 

realidad con el fin de realizar las modificaciones necesarias. Este procedimiento permite 

recopilar información vital, que posteriormente se trasladó a la realidad (simulaciones3D, s.f.). 

En la actualidad, la simulación 3D, es una herramienta utilizada en diferentes áreas aparte 

de la animación. Sin embargo, estas no son utilizadas con la misma frecuencia que en el área 

de la animación, como, por ejemplo: 
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ñEn el campo de la medicina, por ejemplo, la reproducci·n de cirug²as est®ticas emplea 

con frecuencia la simulaci·n 3D para ofrecer una imagen final del trabajo a realizarò 

(simulaciones3D, s.f.). 

 

 

En la estética, los datos del paciente se cargan en un ordenador, y los 

especialistas podrán desarrollar una imagen para representar el 

resultado final del procedimiento con la ayuda del software adecuado. 

De este modo, el paciente podrá hacerse una idea de cómo quedará 

su físico al finalizar la intervención (simulaciones3D, s.f.). 

 

 

10.3.3.3. Puesta en escena 

 

Una vez finalizado los procesos anteriores (modelado y rigging) correctamente, es hora de 

colocarlos en sus respectivas escenas y animar sus movimientos con el software de 

animación 3D (renderforest.com, 2021). 

El personaje animado, se debe posicionar en su respectiva escena con los escenarios 

modelados y los elementos que utilizaran o interactúan con él durante la escena. 

Cuando el personaje ya está listo para ser animados, la animación se debe dividir en 

diferentes etapas, llamadas blocking, en donde ñéLas primeras etapas del proceso de 

animaci·n son muy toscas; los movimientos y las transiciones son bruscas y poco naturalesò 

(renderforest.com, 2021).  Este primer borrador tan tosco se consigue porque los animadores 

crean primero las poses iniciales y finales de cualquier movimiento. Estas poses se conocen 

como fotogramas claves (renderforest.com, 2021). 

A su vez, paralelamente se inicia el trabajo de ñiluminaci·n, el trabajo de c§mara (la 

elección de los ángulos y la profundidad de una toma), los efectos y otros detalles se añaden 

mucho m§s tarde para producir la animaci·n final y suave que vemos en nuestras pantallasñ 

(renderforest.com, 2021). 

 

 

10.3.4. Variantes de la animación 3D 
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Dentro de la animación 3D existen diferentes variantes conocidas, que si bien algunas no 

están o se desarrollan dentro de un software, si cumplen con los requisitos necesarios para 

calificar dentro del 3D, al ser trabajados en un espacio tridimensional. 

 

 

10.3.4.1. Animación realista 

 

En términos básicos, la animación 3D estilo cartoon simplifica de manera divertida la realidad. 

Se trata de una técnica de animación 3D completamente manual, es decir, es realizada por 

animadores profesionales y tiene como base los principios básicos de la animación 3D, que 

son los siguientes: 

 

ǒ Aplastar y estirar. 

ǒ Aceleración y desaceleración. 

ǒ Exageración de movimientos. 

ǒ Staging (representación de una idea completamente clara). 

ǒ Arcos de movimiento. 

ǒ Solidez. 

ǒ Timing. 

ǒ Anticipación. 

ǒ Pose a pose. 

ǒ Acciones secundarias. 

 

Su principal característica es la exageración o distorsión de la apariencia, una cualidad 

que viene de la caricatura. Por eso, es común ver personajes animados con rasgos 

exageradamente deformes y actuaciones desmesuradas (Machuca y Crehana, 2022). 

También es una técnica de animación 3D muy popular en la realización de cortometrajes 

y largometrajes. Aunque también lo es en la publicidad (Machuca y Crehana, 2022). 

En el cine hay muchos ejemplos de animación 3D cartoon que fueron realizados por los 

estudios de animación más importantes: Spider-Man: Into the Spider-Verse (ganadora del 

Oscar a Mejor Película de animación en 2019), Toy Story, Sherk, Angry Birds, Los pitufos, etc. 

(Machuca y Crehana, 2022). 
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Figura 85: Personaje, 2021. 

Fuente: animum3D.com, 2021. 

 

 

10.3.4.2. Plastimación o Stop Motion 

 

La animación en Stop Motion o animación en stop frame es una técnica en la que sus 

creadores manipulan físicamente los objetos haciendo parecer que se muevan por sí mismos 

(Machuca y Crehana, 2022).  

 

 

A diferencia del dibujo animado, es una técnica que le da vida a los 

personajes a partir materiales reales como papel, plastilina, comida, etc. y 

que son expuestos en maquetas como marionetas. El animador desplaza al 

personaje por la maqueta fotografiando cada movimiento. Esta técnica 

también se le conoce como animación fotograma a fotograma o frame to 

frame. Básicamente, esta manera de animar utiliza fotos fijas que al juntarlas 

todas y reproducirlas a cierta velocidad, generan la ilusión de movimiento 

(Flores, 2022) y (Torres, 2022). 

 

 

...En otras palabras, es una secuencia precisa de cuadros que se reproducen para crear 

la ilusión de acción y movimiento (Machuca y Crehana, 2022). 

 

 

10.3.4.2.1. ¿Cómo nace el Stop Motion? 
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En realidad, el Stop Motion no es una técnica de vídeo buscada. Nació, por así 

decirlo, por casualidad y por accidente. En 1896, durante un rodaje con una cámara 

del movimiento de carruajes y personas en París, concretamente en la Plaza de la 

Ópera. Durante la grabación, el obturador se paró y en vez de grabar con normalidad, 

lo que la cámara registró fue escenas en las que las imágenes que aparecen en ellas 

cambiaban unas por otras. El resultado daba la impresión de que las personas y los 

carruajes del vídeo cambiaban unos por otros como por arte de magia. La grabación 

la realizó George Méliès, que al verla también le puso el nombre que tiene la técnica 

en nuestros días. Aunque entonces también se la conocía como stop action (Torres, 

2022). 

 

 

 

 

Figura 86: Viaje a la luna, George Méliès, 1902. 

Fuente: experimenta.es. 2018 

 

El Stop Motion no tardó en pasar a la gran pantalla. Las primeras veces que se utilizó fue por 

los directores Stuart Blackton y Albert Smith. En 1897 comenzaron a animar con juguetes y 

otros elementos para la película Humpty Dumpty Circus (Torres, 2022). 

 

 

A partir de eso, esta técnica comenzó a evolucionar hasta que tomó 2 

caminos. La rama Europea que se centró en realizar películas para el 

público infantil y otras de artistas independientes. El segundo camino es a 

lo que estamos acostumbrados. El Stop Motion con la llegada a Hollywood 

comenzó a utilizarse para películas más largas, largometrajes. En cuanto a 
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la animación en Hollywood. Hacia mitad del siglo XX, su máximo exponente 

fué George Pal (Torres, 2022). 

 

 

 

Figura 87: George Pal, s.f. 

Fuente: titerenet. 2017. 

 

 

Seg¼n Juxhina Malaj ñAntes de la animaci·n CGI, la animaci·n Stop Motion era el ¼nico tipo 

de animaci·n que daba a los espectadores esa sensaci·n de efectos especialesò. (2021).  

 

 

   Después Pal fue productor de las películas de ciencia ficción en Hollywood 

y lleg· a trabajar en animaciones de este tipo en la pel²cula ñLa Guerra de 

los Mundosò, de 1953. Desde entonces, la animaci·n con marionetas ha 

ganado mucha popularidad en Estados Unidos, gracias a reconocidos 

nombres como Henry Selick o Tim Burton (Torres, 2022). 

 

Gracias a las nuevas tecnologías, hacer Stop Motion ya no es algo exclusivo 

del cine. Puede hacerse con un dispositivo móvil en que se tenga instalada 

una aplicación específica para crear este tipo de videos. Se puede hacer 

Stop Motion con plastilina (como se mencionó anteriormente), marionetas, 

personas, etc. tomando en cuenta los principios básicos de animación. A 

grandes rasgos, el Stop Motion cuenta con una serie de pasos que son 

indispensables para crear una pieza animada (Torres, 2022). 
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La planificación como cualquier proceso creativo, es necesario que se 

concrete lo que se verá en cámara así como también seleccionar los objetos 

que se utilizaran como personajes y elementos del video, como muñecos de 

plástico y resina, muñecos de plastilina blandos, etc. Luego de esto toca 

preparar la escenografía. Para ello se deben preparar los fondos para cada 

escena que se verá en cámara. Otra forma simple de realizar esto es crear 

un Storyboard para que ninguna de las escenas se pase por alto. Además 

la cámara siempre debe permanecer fija. Después de tener todas la 

fotografías se pasan a la edición por ordenador; cargarlas al programa de 

edición de video ajustando las velocidades para generar este estilo tan 

distintivo del Stop Motion (Torres, 2022). 

 

10.3.4.2.2. ¿Cómo hacer un Stop Motion? 

Los personajes en este tipo de animaciones son figuras creadas de manera 

física y se colocan en escenarios reales, suelen ser pequeñas figuras de 

cera, plastilina o madera. (Machuca y Crehana, 2022). Para generar el 

movimiento de las acciones estas figuras son movidas a mano y cada 

movimiento es capturado con una cámara (Machuca y Crehana, 2022). 

 

 

 

 

Figura 88: Coraline y la puerta secreta, 2009. 

Fuente: Pinterest, 2022. 
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Cada una de estas imágenes forma los fotogramas de toda la animación. Se podría decir que 

se asemeja a la animación tradicional donde se hacían varios dibujos de un mismo personaje 

pero esta versión trabaja con objetos reales de tres dimensiones (Machuca y Crehana, 2022). 

 

 

10.3.4.2.3.  Ejemplos de Stop Motion 

 

Si necesitas algunos ejemplos de animación Stop Motion, aquí van:  

 

ǒ ñEl cad§ver de la noviaò de Tim Burton:  

 

 

 

 

Figura 89: El cadáver de la novia, 2009. 

Fuente: Pinterest, 2022. 

 

 

 

 

 

 

 


