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Introduccioén

En la actualidad en Chile, los adultos y adultos jovenes han sido diagnosticados con algun
trastorno del &nimo leve o severo, siendo principalmente la depresion o la dependencia
emocional. El motivo de este trastorno del animo surge por muchas variantes, problematicas
gue cambian dependiendo de la persona o del ambiente en que se vean envueltos, es
principalmente por eso que, han sido foco de investigacién para poder aliviar y sanar sus

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

Nuestro proyecto serd a base de un cortometraje animado 3D donde nuestro tema o
problematica es la depresion de un objeto humanizado (autdbmata) 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 investigacion sera indagar desde el principio de la animacion
tradicional a la animacién digital actual, abarcando estilos, técnicas y otros estilos de
animacién que han surgido en los afios anteriores a la actualidad. Como consecuencia,
hablaremos de una investigacion psicologica, ocupando referencias, de cdmo este trastorno
es causado, que experimenta el individuo en cuestién 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 depresidn, el aislamiento social del individuo a otro o de un individuo a
un objeto. Por lo tanto, nuestra investigacion sera enfocada principalmente a base de
entrevistas, encuestas, entre otras. Preguntando a estos adultos y adultos jovenes 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: Memorandum

2. Descripcion del Tema

La animacion 3D al igual que la animacién 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 sinfin de rubros sobre todo en
proyectos audiovisuales como peliculas, publicidad, series, entre otros
(Torres, 2021).

A través de los afios la animacién 3D ha sufrido un montén de cambios gracias a las nuevas
tecnologias que han ido surgiendo y asi dar paso a nuevas técnicas de animacién 3D.
Nosotros nos centraremos en la técnica de la caricatura. Esta técnica nos permite dar mucha
mas exageracion a los movimientos y expresiones de cada objeto animado y asi poder

expresar mejor las emociones que deseamos transmitir al espectador.

El tema para tratar en este proyecto es un cortometraje de animacion 3D sobre la
soledad impuesta por el ser humano y como esto tiene sus consecuencias en la vida cotidiana,
es decir, cémo tiende a influir en el comportamiento de la persona en la sociedad, en cémo

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 0 a un grupo de estas, debido a diferentes

factores; entre estos esta las carencias afectivas, sociales y fisicas que

influyen directamente en el comportamiento de la persona al momento

de interactuar con otrosé

e EI ser humano al ser una persona biol - gi
necesidad de sentir apego, apoyo y cercania de otras personas, lo que

beneficia significativamente el desarrollo de las relaciones sociales

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

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

También otras enfermedades fisicas 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 aparicion de
diversos sintomas que afectan la percepcién que tiene la persona sobre la realidad, siendo
gue esto agrave o dificulte mas aln su capacidad de relacionarse con las demas personas y
su entorno (Salud.nih.gov, 2018).

Con lo mencionado anteriormente, en este proyecto se pretende desarrollar un
cortometraje de animacion 3D, el cual estda ambientado en un circo de los afios 60, donde se
nos cuenta cOmo un nifio va de excursion y se encuentra con una vidente o Bruja, que relata
la historia de una Autdmata, quien vivié sumida en la soledad y que con el tiempo se consuela

con la compaiiia de la luna y termina obsesionandose con ella.

3. Formulacién de Preguntas

A continuacién y luego de haber descrito el tema, planteamos las siguientes preguntas para
desarrollar esta investigacion: ¢ Como afecta la soledad en el estado de animo de las personas
en la actualidad?; ¢ Como influye la soledad en la generacién de un trastorno del &nimo en las
personas adultas en la actualidad?; ¢ Como influye la depresion en la dependencia emocional
de una persona?; ¢ Como la depresién impacta al entorno social de un depresivo?; ¢ Cémo
influyen las exigencias de la sociedad en una persona depresiva?; ¢ Cémo la sociedad influye

en la percepcion de la realidad de una persona con depresion?

4. Antecedentes y Contexto

Para seguir descubriendo sobre las personas que padecen estos trastornos y cémo sera
nuestro cortometraje animado primero debemos partir por las raices de ¢(Qué es la

animacion?

La animacion es un proceso en donde se busca dar vida a objetos
inanimados, a través de la secuencia de imagenes o fotografias dando

lugar a la ilusibn de movimiento. Darle vida a un objeto o personaje,



Memorandum 16

€s un proceso que va mas alla de algo mecanico, es decir, que se
basa en la observacion de nuestro entorno, en entender cémo
funcionan, como interactian objetos y seres vivos. Cuando un
animador es capaz de entender el entorno y a las personas, esto le
permite poder llegar a resultados mas realistas en funcién al estilo al

gue estd buscando (Pixel Creativo, 2015).

A su vez,
Existen 6 tipos de animaciones; la animacion tradicional, la cual es
dibujar fotogramas cuadro por cuadros en papel, la animacion 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 pixilacion y la rotoscopia (Cortéz,
2021).

Para entender qué es la animacion 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
mas importante, para entender el comienzo de la animacién, fue la
Pintura Rupestre. El hombre con materiales naturales representaba de
forma gréfica 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 jabali, s.f.
Fuente: Crehana, 2021.
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Figura 2: fACueva de Chauvet o,
Fuente: Crehana, 2021.

La persona como tal no tenia conocimiento sobre el mundo de la animacion, pero si era
consciente del fenobmeno 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
representacion del arte y su vision de movimiento a través de los cuadros. De aqui nos

movemos a las bases de la animacién moderna.

Todo parti6 con Eadweard Muybridge y su experimentacion de la cronofotografia, que
era una técnica en la cual, se capturaban muchas etapas de un movimiento en fotos y que,
gracias a este descubrimiento, la animacién cobr6 mucha mas 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 estan compuestas por una secuencia de fotogramas que a diferencia
de las pinturas rupestres si se puede percibir el movimiento de algo. Si bien en su comienzo
la animacién no se mostraba tan bien elaborada como lo es hoy en dia, logr6 encaminar y

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

La animacion tradicional nace en 1868, por John Barnes Linneti, quien
cred el primer mecanismo para poder hacer una animacion, Flipbook,
gue basicamente consistia en un libro pequefios en donde se dibuja al
personaje cuadro por cuadro y después se pasaban las paginas
rapidamente y asi crear la ilusiéon del movimiento del personaje, siendo
esta técnica que con el tiempo variara y seria la técnica principal de la
animacién 2D (Porta, 2015).
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Figura 4: Flipbook, Barnes Linnet, 1868.
Fuente: Historiadeanimacion.wordpress, 2015.

AfTfos m8s tarde, En 1906, nace MAHumorous Phases
Blackton, quien utilizé este método y luego en 1908, Fantasmagoria de Emile Cohl y en 1909

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

HUMOROUS

<@\ PHESES

FUNNY FACES

Rl cicacss i

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

Fuente: Historiadeanimacion.wordpress, 2015.
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EMILE COHL

Fantasmagorie

- 1908 —

3

Figura 6: Fantasmagorie, Cohl, Emile, 1908.

Fuente: Historiadelaanimacién.wordpress, 2015.

Wisser M:Cay Preseats

““GERTIE, the Wonderful Trained Dinosaurus™

One of the Funniest Noveltiea

THE GREATEST ANIMAL ACT v WORLD !!!

Perdormances al 11:30 AL M., 1340, 200, 330, 440, $00,
T30, 040 and 1000 P, M,

DONALD MCGREGOR, Concort Bantemt  (RAWTORD of (e Great Orgae
k ADMISSION 10c _ CHILDREN 5c

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

Fuente: Historiadelaanimacioén.wordpress, 2015.
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desde Sudam®ri ca, i E]I Ap- st ol

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

En 1920, se crea al personaje Félix el gato, quien es el primer
personaje para un cortometraje mudo de animacion de los estudios
Paramount, producido por el estudio de animacion de Pat Sullivan. En
1922 Walt Disney, con Ub Iwerks, crearon Laugh-O-Gram Films, para
crear cortometrajes de animacion, donde se hizo la primera pelicula
de AAlice '"s Wonderl and (P®rez,

Luego en 1923, Walt Disney, fundé los estudios de animacion Disney

siendo en 1937, Ssu primer cortometraje

siete enanos". (Porta, 2015). Este largometraje incorporé nuevas
técnicas artisticas como el Technicolor y rotoscopia, convirtiéndose en
un pilar central para los demas animadores de la época, y fueron

guienes establecieron los principios de la animacién (Carranza, 2021).

,} WAL',,[O!?!QD!EY
BlancaNieves ’;

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

TECHNICOLOR

Fuente: Decine21, s.f.
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Posteriormente, la animacion 2D digital, nace a mediados de los afios
cuarenta y cincuenta, donde se comenzd a experimentar por primera
vez con gréficos digitales en fines artisticos, siendo con los afios la
principal técnica para la produccién de peliculas dejando atras la

animacioén tradicional (Industriaanimacion, 2020).

aPero en qu® consiste?, AEste tipo de ani
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 mas importante, ¢ De donde viene la animacion 3D?, la primera
ani maci -n 3D de |l a historia fue un pequefYo vid
Computer Ani mated Hando en 1972. Este video
tridimensionales conectados por vértices que forman una mano, por supuesto esto fue una

verdadera revolucion para la época.

En 1986 Edwin Catmull y Alvy Ray trabajadores de Lucasfilm,

productora de peliculas fundada en 1971, deciden fundar su propia

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

animadas con su nueva tecnologia de forma independiente. Hubo

altibajos, pero eso no impidié que desarrollaran el primer largometraje

de animaci-n 3D en 1985, estrenando | a f am
en 1995 (Cortéz, 2021).
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2
(Q)MT%ISNEP PICTURES PRESENTS

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 permitia renderizar la animacioén 3D en los afios ochenta. Desde este punto
la animacion 3D ha logrado mantenerse a través con la aparicion de nuevas técnicas y nuevas

tecnologias de computadoras (Carranza, 2021).

’ PIXAR'S

RenderMan
Studio

Figura 10: Logotipo ARender Man Studi oo,

Fuente: Animation Magazine, 2013.
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Al igual que la animacion 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 sinfin de rubros sobre todo en proyectos audiovisuales

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

A través de los afios la animacién 3D ha sufrido un montén de cambios gracias a las
nuevas tecnologias que han ido surgiendo y asi dar paso a nuevas técnicas de animacion 3D.
Nosotros nos centraremos en la técnica de la caricatura. Esta técnica nos permite dar mucha
mas exageracion a los movimientos y expresiones de cada objeto animado y asi poder

expresar mejor las emociones que deseamos transmitir al espectador.

El Stop Motion o también conocido como animacion por fotogramas se remonta al afio

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

técnica para hacer flotar objetos frente a la cAmara en una de sus peliculas masf a mo s a s

casa encantadao.

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

fiLa

grande que se empez- a utilizar en pel2cul

mundo perdido, donde gracias al uso de miniaturas o mufiecos se logré
dar vida a criaturas fantésticas frente a la cadmara.

Los avances de la tecnologia en el mundo del cine hicieron posible que
el Stop Motion mejorara su calidad en ambitos de la creacion de
mundos y personajes, desde los materiales ocupados para los titeres
hasta el uso de camaras fotogréaficas que podran sacar secuencias de

imagenes de mayor calidad (Pérez, 2018).

La pel2cula m8s conocida de esta t®cnica
acciones de los actores como el combate y los titeres del Stop Motion en una sola escena, lo
cual para la época seria considerado una evolucién gigantesca de como se veria el cine en

un futuro.

Esto abrié el camino a que nuevas generaciones mejoraran este tipo de animacion

para luego unirlo a nuevas tecnologias que estaban saliendo en la época como el 3D.

e s
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La pixilacion 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

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

teletransportarse del lugar.

Esta técnica naci6 en 1906 a la mano de Stuart Blackton con su film
AThe Haunted Hotel o pero no fue hasta 1952
MclLaren | a diera a conocer con su film ANei
pelean con movimientos imposibles que solo se lograrian con la

técnica de pixilacion (Santa Ana, 2020).

Con el tiempo y los avances de la tecnologia en la actualidad cualquier personay su celular
pueden lograr la pixelacién, pero en el area que mas se ve actualmente es en la Publicidad.

La rotoscopia se conoce como la técnica de copiar o re-dibujar el mismo dibujo. Esta
técnica naci6 en 1912 de la mano de Max Fleischer el que en ese afio se encontraba haciendo

una serie |l amada AOut of I nkwell 6 (Marrero, p.

Max se dio cuenta que necesitaba un movimiento mas real para sus personajes
dibujados y para ello grabd a actores reales y los fotogramas de la cinta los utiliz6 para

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

Para que | o anterior funcionara <c¢re:- l a m&§qu
her mano que fue el actor crearon al p rkd ehe r per

payasoo.
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KO-KO

No TegTH
WHLE A%
BNYTONS Jequep
WERL AP ok Yaixe
o~

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

Fuente: Animationstudios.wordpress, 2013.

Disney en sus peliculas mas famosas como Alicia en el pais de las maravillas, ponian a una
actriz a actuar como el personaje con la escenay los animadores estudiaron sus movimientos,
para luego llevarlo al rotoscopio y copiar los movimientos de la actriz al disefio del personaje

y asi crear la idea de movimiento pero que se acerca lo mas posible a la realidad.

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

la tematica 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 &nimo 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
animo negativo, es una de las que afecta mas a las personas que la
sufren, debido a la privatizacion de interaccion 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 compaiiia: esta variante, si bien es contradictoria,
hace que la persona se sienta incobmoda con su entorno, con un

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

Por otra parte, si nos preguntamos, ¢Qué es la depresion?, podemos

pensar junto a Vidal que,

Si bien existen diferentes grados depresivos, la depresion es un
trastorno mental que se caracteriza por un estado bajo de animo,
sentimientos de tristeza, alteraciones de comportamientos vy
actividades cotidianas como el cansancio y la falta de energia. Estas
personas viven con un constante sentimiento de vacio y
desesperanza, que terminan afectando el desarrollo normal de su dia
a dia. Si bien la soledad no es un conductor directo de la depresion, si
es un factor que puede influir en su desarrollo debido al sentimiento de
tristeza continuo (2020).

A su vez, la depresion, depende de 3 factores que interactlian entre si:

Fisicos: Incapacidad del cerebro a regular el estado de animo, el
suefo, apetito y comportamiento. Por otro lado, también las personas
con depresion tienen a tener desequilibrio de neurotransmisores.
Genéticos: La depresion se hereda por unos de los padres que haya
tenido antecedentes de depresion.

Entorno: El vivir un evento traumético, pérdida de seres queridos, vivir
0 convivir con un entorno estresante. También varia 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 depresion influye de manera significativa en la capacidad de
relacionarse con
otras personas; c-mo en el trabaj o, |l a f ami

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

entre estos problemas hay:

1. Problemas de memoria y concentracion, debido a esto la persona
con el tiempo sufre cansancio al tener estés dificultades.

2. Aislamiento social, la persona ya no tiene interés en relacionarse
con otros. La interaccion entre la depresion y el entorno en este caso
también tiene una influencia negativa sobre las relaciones con los
demas. Debido a esto, tienen miedo de ser rechazados o de recibir
comentarios negativos y ya no interactian tanto con sus familiares y
amigos, debilitando poco a poco los vinculos.

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 depresion y que siente este persistente
sentimiento de vac?z2o, es propensa sufrir
(otro estado que puede generarse con la depresion), 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 Emaocional?

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 adiccion; las causantes

de esto poseen una baja tolerancia y miedo a la soledad, no son
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capaces de disfrutar tiempo consigo mismos y siempre estan en busca
de alguien que llene ese vacio que les falta (Aesthesis Psicélogos
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 relacion en la que se encuentren, sin importar el tipo

de relaciéon que tengas entre si. Son personas que no se toman en

cuenta a si mismos y siempre buscan la aprobacion de los demas, sin

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

de decir fAnoodo fr ent dagam sestir inadraotldsones que | 0Oc¢
guedando anulados como personas a tal punt c
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 animo negativo (manuelescudero, 2018).

Esto trae consecuencias,

éc- mo el pensamiento de ideas negativas, é
aumento en el desgaste de energia, déficit de habilidades sociales y
envidia, por ende, prefieren vivir en una relacion téxica antes que
pensar en una posible ruptura.

Estas personas nunca saben que estan teniendo dependencia
emocional, es por eso que gente cercana a ellos o un psicélogo puede
dictaminar esto.
Dependiendo de las condiciones en que se desarroll6 la persona a lo
largo de su vida, puede convivir con la envidia de manera positiva o
negativa, debido a los vacios que puedan existir en la personalidad de

la persona en cuestién (manuelescudero, 2018).
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5. Justificacion del Estudio

Este proyecto generado desde el campo de la comunicacion digital busca dar visibilidad
mediante un cortometraje a la depresion y otros trastornos del animo que se han hecho
comunes, pero que no se entienden al maximo y siguen siendo tema taba en la realidad de
nuestra sociedad actual. Con esto se persigue, a través de una creacion 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 &nimo y otros trastornos psicologicos de personas que sufren

y gue no se sabe cémo tratar su dolencia.

6. Usuarios

Esta investigacion va dirigida a todos aquellos profesionales del area de la salud mental,
interesados en abordar una tematica como la depresion, asi como también a todos aquellos
gue tengan algun tipo de depresion, tristeza, dependencia emocional o que quieran darle
algun sentido a lo que les pasa, ya que, el trastorno del &nimo 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 cOmo se siente una persona depresiva,
gue experimenta esa persona y que quieran entender, un poco mas, la realidad de una

persona con depresion.

Por otra parte, el cortometraje estara enfocado hacia el publico adulto joven y adulto
de 18 a 30 afios, ya que, al ser un cortometraje que funciona en su mayoria con metéaforas, el

publico mas infantil quizas no lo comprenda en su totalidad.

En nuestros usuarios en especifico no es necesario enfocarnos en algun estatus
social, en alguna nacionalidad o en algun sexo determinado, ya que, este proyecto estara
enfocado en un tema muy general, que abarca todas las categorias antes mencionadas, lo
unico que influye en nuestro publico es la edad, por lo comlUn que es experimentar este

trastorno del &nimo en la sociedad.
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7. Objetivos del Proyecto

7.1. Objetivo General

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

(@]

emocional, a través del lenguaje de la animacion.

7.2. Objetivos Especificos
0 Describir la influencia de la soledad emocional en los adultos entre 18 y 30 afios en
la actualidad.

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

(@]

entorno social.

0 Indagar y explorar cuales son las exigencias que se autoimpone una persona con
trastorno ansioso-depresivo

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

través del lenguaje de la animacion.

8. Metodologia

En este proyecto se implementara un estudio del tipo descriptivo, cuyo objetivo principal es
explicar y dar a conocer por medio de la animacion Digital, como se sienten las personas que
sufren un trastorno del animo depresivo, esto quiere decir que, ayudaremos a dar visibilidad
al tema de la depresion en la sociedad, como afecta al sujeto y al entorno que rodea, mediante
la recoleccion de informacién de forma independiente a través de nuestras herramientas que
toman distintas variables que se encuentran relacionadas a la problematica estudiada, es

decir;

La investigacion descriptiva es un tipo de investigacion que se encarga

de describir la poblacion, situacion o fendmeno alrededor del cual se

centra su estudio. Procura brindar informacién acerca del qué, como,

cuando y donde, relativo al problema de investigacion, sin darle

prioridad a responder al Aipor Qqu®0 ocurre
Su propi o nombr e, esta forma de investigar
Ademas, obtiene informacion del fendmeno o situacion que se desea

estudiar, utilizando técnicas como la observacion y la encuesta (Mejias

Jervis, 2020).
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Primero usaremos herramientas importantes, comenzaremos con una serie de entrevistas a
profesionales del area de la salud mental, que nos ayuden a comprender cdmo se siente una
persona afectada con el trastorno del animo especifico que investigaremos, asi se nos
permitira dar bases de una fuente confiable que nos ayudara a aplicar la informacion a
nuestras encuestas a personas de la edad de 18 a 40 afios que hayan o sienten algun sintoma
de este trastorno del animo y como complemento, analizar diferentes estudios sobre la
depresién y la soledad, con el fin de poder tener entrevistas y material mas sélido para la
elaboracion de nuestra investigacion. La investigacion mixta es una metodologia de
investigacion que consiste en recopilar, analizar e integrar tanto investigacion cuantitativa
como cualitativa. Este enfoque se utiliza cuando se requiere una mejor comprension del
problema de investigacion, y que no te podria dar cada uno de estos métodos por separado
(Question Pro y Arias, 2020).

A su vez en los estudios mixtos, los datos cuantitativos incluyen informacién cerrada
como la que se utiliza para medir actitudes, por ejemplo, escalas de puntuacion. El analisis
de este tipo de datos consiste en analizar estadisticamente las puntuaciones recopiladas, por
ejemplo, a través de encuestas, para responder a las preguntas de investigacién o probar las

hipétesis (Question Pro y Rus Arias, 2020).

De este modo, a través de encuestas, por ejemplo; los datos cualitativos son
informacion abierta que el investigador suele recopilar mediante entrevistas, grupos de
discusion y observaciones. El andlisis de los datos cualitativos (palabras, textos o
comportamientos) suele consistir en separarlos por categorias para conocer la diversidad de

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

9. Resultados Esperados

Este estudio entregara un analisis del efecto de la soledad en el estado de &nimo de las
personas en la actualidad, describiendo la influencia de la generacién de un trastorno del
animo en las personas adultas en la actualidad, describiendo la influencia de la depresién en
la dependencia emocional de una persona depresiva, al mismo tiempo que, describiendo el

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

Asimismo, y por ultimo este estudio entregara una descripcion de las exigencias de la
sociedad y la manera en que afectan a una persona depresiva, describiendo la influencia en

la percepcion de la realidad de una persona con depresion.
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10. Marco Teoérico

10.1. La animacién como herramienta de difusién de un mensaje

Desde el inicio de los tiempos que el ser humano ha retratado lo que ha vivido dia a dia
mediante los dibujos, desde los dibujos en las cavernas, los jeroglificos 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 accién mediante los dibujos, algo que quizas imagino o que vio en ese

momento.

Si bien la imagen podria tener otro tipo de significado, la conclusién general es que el hombre
primitivo, en su afan por captar con su arte, ya percibia o era consciente de algunas

propiedades fisicas como el movimiento (Carranza, 2021).

Con el tiempo el ser humano empezé a experimentar con distintas maneras de mostrar
el movimiento, los egipcios con sus jeroglificos documentan los avances de su cultura, y la

vida de su poblacion mediante dibujos pintados en las murallas.

De primera vista se puede apreciar una historia e incluso algunos de ellos contenian
dibujos superpuestos, que daban a entender el movimiento o lo que querian contar con esos

dibujos.

A través de sus pinturas, los egipcios reflejaban los aspectos politicos,
religiosos y de la vida cotidiana. Lo peculiar y que puede ligarse a los
principios de la animacion es la consecucion de imagenes 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

cred la llamada Linterna méagica. Un sistema que podia mostrar en una tela o lienzo una

coleccion de litografias las cuales servirian como una ilustracién de un momento importante en

la vida de la familia burguesa que era duefia de esa coleccion.
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10.1.1. Principios de la animacién y su intencionalidad

Dentro del mundo de la animacién existen reglas bases para que todo artista o
animador pueda demostrar de manera correcta y lo mas cercana a la realidad lo que esta

sucediendo en una escena, desde un sentimiento, una accioén, 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.

0 Compresion y extension: Es la técnica que le da la sensacion 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).

0 Anticipacion: Se pretende anticipar una accion 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).

0 Puesta en escena: Una de las mas 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).

0 Animacion directay pose a pose: La animacion directa es el dibujo de

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

fluida y realista. Pose a pose utiliza las formas basicas del movimiento
para luego rellenarlas con dibujos secundarios y asi lograr la accién

completa (Sheehan, 2018).

Accién complementariay accién superpuesta: La accién superpuesta

(@]

se refiere a todo objeto fisico que no pertenezca al personaje y que se
mueve independiente al personaje y la accién superpuesta son todos los
elementos del cuerpo del personaje que se mueven de distinta manera

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

[@]3

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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0 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 ver4 mas real para el espectador y
menos como si fuera un robot (Sheehan, 2018).

0 Accion secundaria: Es afiadir acciones secundarias a la accion
principal para enfatizar mas esta accion principal (Sheehan, 2018).

0 Timing: Es la velocidad de la accidn que se quiere contar y depende de
los nimeros de cuadros o dibujos que se afiadan a la animacion
(Sheehan, 2018).

0 Exageracion: Se utiliza para llamar la atencion del espectador y asi
lograr una accion mas llamativa pero que a la vez debe ser medida con
cuidado ya que no se quiere arruinar la idea principal de la accion
(Sheehan, 2018).

0 Dibujo sélido: El dibujo tridimensional gracias a técnicas de dibujo con
lineas de perspectiva, en buen entendimiento de la anatomia y de las
lineas de accion, para que el dibujo sea mas consistente y sea mas
natural al ojo del espectador (Sheehan, 2018).

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

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

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

Como vimos en el punto 2 el ser humano a intentado contar su vida, su dia a dia, historias
épicas con grandes personajes, héroes y villanos, pero esto no seria posible si no fuera
porque la accion de poder contarse correctamente para que el espectador pueda entender lo
gue el dibujante o animador quiere decir. Por eso nacieron los 12 principios de la animacion,
para facilitar aflos de estudios sobre el movimiento, la anatomia y la ciencia detras de la

velocidad de una simple accion.

Tanto las grabaciones de video como las animaciones estan compuestas por una
secuencia de imagenes que van uno después de otro, esta secuencia permite que, a

diferencia de las pinturas, se pueda percibir la sensacién de movimiento (Carranza, 2021).
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Figura 12: ALinterna M8gicabo,
Fuente: Crehana, 2021.

10.1.2. Lainterpretacion de las herramientas de la animacion.

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 categoria de la animacion se crearon varios tipos de

maneras de mostrar la sensaciéon de movimiento.

Dentro de estos podemos encontrar desde la animacion de Stop Motion hasta la
animacién 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
animacion 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 pelicula en Stop Motion que una hecha
en 2D, el Stopmotion al utilizar mufiecos o titeres y escenografias que son hechas con objetos
reales hace que el espectador se tome mas enserio el trabajo o la historia de por si, ya que es
una técnica mucho mas dificil que las otras y ademas crea ese efecto de realidad en el
espectador, como estar viendo a pequefios juguetes con vida, algo que solo una mente infantil

podria 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 naci6 el arte de la animacion ya que
gracias a |l a creaci-n de ABl ancanieves vy |

de mas historias y que este movimiento de animadores fuera tomado mas 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
aparicion marc6 una nueva etapa en el mundo del cine pues incorpora

novedades técnicas y artisticas como la rotoscopia (Carranza, 2021).
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Figura 13: ABl ancanieves y | o0os s
Fuente: Crehana, 2021.

Los avances dentro de las herramientas de la animacion llegaron a tal que se avanzo6 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 creacidon como
las animaciones 2D se vieran afectados por el uso del espacio tridimensional, una técnica que
solo los mejores dibujantes podian lograr con dedicacion y practica, pero que gracias al 3D

facilita su uso.

Esto mas las nuevas tecnologias llegaria a lo que conocemos hoy en dia como el Cine
3D donde el mayor exponente es Pixar. Sabiendo que se tiene la tecnologia y las bases para
lograr una correcta animacion no hay que olvidar que se esta haciendo cine o se quiere contar

una historia, y eso ya se habia empezado a hacer antes que la misma animacion, 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 expresion que integra el lenguaje verbal, el lenguaje
visual y el sonoro desde lo mas técnico hasta lo mas iconico en términos de la imagen, esta trata
de crear un conjunto de signos para que el espectador le llame la atencion el trabajo audiovisual
gue esta mirando.

Como el lenguaje verbal que utilizamos ordinariamente al hablar o escribir, tiene unos
elementos morfolégicos, una gran gramatica y unos recursos estilisticos que siguen unas

normas (Marqués, 1995).

Dentro de estas normas tenemos los elementos morfol6gicos como son lo visual y lo
sonoro, lo estructural que seria la parte mas técnica del lenguaje audiovisual como los planos,
tiros de cdmara, composicion, profundidad de campo, etc. Hasta lo semantico que busca el
significado de las cosas sobre la escena, desde el color de la iluminacién hasta la posicion de

la toma de cdmara (Liarte, 2010).

cenital

picado

normal i

contrapicado

nadir

Fi gura 14: fiTomas de c8mar ao,
Fuente: Xatakafoto, 2010.
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Cada toma de camara 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 o0 personajes.

0 Latoma 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 camara (Liarte,
2010).

Figura 15: AContrapicadoo,
Fuente: Xatakafoto, 2010.

0 Latoma Nadir: Se esta totalmente bajo el objeto o personaje y busca la exageraciéon
de la toma contrapicada, suele contar lo mismo, pero desde otro punto de vista (Liarte,
2010).
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Figura 16: AiNadir o, s. f .
Fuente: Xatakafoto, 2010.

0 Latomacenital: 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: fCenital o, s. f.

Fuente: Xatakafoto, 2010.
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0 Latomanormal: Es la que se utiliza la gran mayoria de las veces para cualquier acto

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

Figura 18: fiNor mal o, s. f.
Fuente: Xatakafoto, 2010.

0 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: APAO, s. f.
Fuente: Aprender Cine, 2020.
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0 El plano medio: Que se toma desde la boca del estbmago a la cabeza se utiliza para
mostrar una accion del personaje o algun objeto mas la escenografia, queriendo dar a

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

Figura 20: iPMO, s. f.
Fuente: Aprender Cine, 2020.

0 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

camara (Liarte, 2010).

the B e
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PRIMER PLANO (PP)

Figura 21: iPPO, s . f .
Fuente: Aprender Cine, 2020.
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0 El primerisimo 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 camara y trata de dar a entender al espectador lo
gue siente el personaje en ese momento. Esto hace que el espectador no pierda la

linea de la historia y sigue expectante a lo que ocurrira (Liarte, 2010).

g
PRIMERISIMO PRIMER PLANO (PPP)

t

Figura 22: fiOnce upon a time i
Fuente: Aprender Cine, 2020.

0 El plano general: Se utiliza para dar fin 0 entrada a la escenografia, donde €l intenta
mostrar el contexto de la historia (Liarte, 2010).
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e et

PLANO GENERAL (PG)

Figura 23: fAHombre del desiertoo,
Fuente: Aprender Cine, 2020.

0 El plano conjunto: Es cuando el escenario se une al personaje y muchas de las veces
contiene objetos para contar cual es el contexto en el que esta sucediendo la historia
(Liarte, 2010).

Figura 24: APulp fictiono, 1994.
Fuente: Aprender Cine, 2020.
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Plano americano Primer plano
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Figura 25: ATipos de planoso,

Fuente: historia del cine, 2021.

Un plano es considerado como la unidad béasica del lenguaje audiovisual y su definicion

depende del proceso de creacién de una pelicula (Mar, 2021).

Aparte de tomas de cdmara y escenografia el sentimiento real de una escena puede
ser lograda con el color de la iluminacién, y esta tiene su propio lenguaje, desde colores frios

o célidos, hasta colores que provoguen una reaccién en el espectador.

10.1.2.2. Interpretacién de color

Los colores producen reacciones especiales y estados de animo 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 caracteristicas

diferentes a las reales (Cortés, 2021).
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Figura 26: AdLenguaje del
Fuente: psicologiadelcolor, 2021.

Desde el punto de vista emocional los colores nos provocan diversas
impresiones y colaboran en nuestra percepcion 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 simbdlicamente (Cortés, 2021).

avalAlLv3Idd

Figura 27: NAteorza del

Fuente: cetys, 2021.
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Derivado de lo anterior, resulta interesante observar cémo
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 utilizacion del color de la misma manera que
anteriormente, el cual recibe el nombre de la teoria del color de la
escena. Esta explica el papel de los colores en la transmision de
mensajes. El color es el resultado de la impresion 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 frios y los calidos. Los colores frios son
sedativos, asociados a la tristeza y el temor. Este grupo lo componen el azul, violeta, gris y
negro y los colores céalidos son estimulantes, asociados a la alegria. Este grupo lo componen

el amarillo, naranjo, rojo y blanco.

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

realizado tus ojos entenderan por si solos el mensaje, sin necesitar didlogos (Road, 2021).

Figura 28: AAM®l i e o, 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 produccién audiovisual o cinematografica que dura menos que
un largometraje, este puede durar desde 1 a 59 minutos. mayoritariamente se utiliza para

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

Sus principales caracteristicas 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 produccién, 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 atencion por tanto tiempo, la mayoria
de los cortometrajes no tratan sobre temas importantes, si no que muestran algo que llamaria

la atencion 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 duracién, al momento de querer representar algo, una idea o visién
personal que tienes de algin tema el cortometraje se vuelve mas complicado, ya que meter
un mensaje potente dentro de tan poco tiempo, o contar una historia con varios personajes
hace que la presentacion de las historias tenga que ser bien pensada para que no se pierda

el sentido del mensaje o0 que se saque de contexto.

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

cuando logra la atencién del receptor quedara 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 publico 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
atencion 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 area.
Y como sabemos que el mundo del cine es bastante grande por lo que entrar en €l es
dificil, asi que la mejor manera de empezar en el mundo audiovisual es haciendo un

cortometraje.

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

como de la escena del cine son:

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

0 La historia del cortometraje no debe ser larga y pueden ser simples y cotidianas
(Bellido, s.f.).

0 Ganar experiencia con la creacion de un cortometraje, ademas de aprender de la parte
técnica de hacer cine (Bellido, s.f.).

0 No hace falta que seas un profesional o titulado del area, solo con tener una camara

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

0 Crea nuevos rostros dentro de la escena audiovisual de tu pais, ademas de nuevos
mensajes que mostrar como historias que podrian llegar a ser grandes producciones
(Bellido, s.f.).

10.2. La animacioén 2D

La animacion 2D es una de las animaciones que mas se utiliza hasta la actualidad de hoy
evolucionando a través de nuevas tecnologias y pensamientos. Es importante saber y
diferenciar lo basico de esta y sus caracteristicas. La animacion 2D es la creacion de dibujos

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

ani

mac i

n es conocido desde el siglo

X1

X

t omando

se creo 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 animacion tradicional, la animacién limitada y la completa.

0

La animacion tradicional limitada consta de una realizacion de 8
a 12 fotogramas por segundo. Este método simplifica los
movimientos y reduce el tiempo de produccién, asi 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).

La animacion tradicional completa, es aquella que se desarrolla
en 24 fotogramas por segundos y tiene un movimiento mas fluido y
dindmico. Es el estandar de la animacion y suele tener un
presupuesto bastante mayor. Se
(Cortés, 2021).

e

conoce

En el afio 1937, los animadores ya se ponian 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 asi poder comprender mejor el

movimiento. Ademas, muchos animadores ponian al lado suyo un espejo que les permitia

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

animacion estuviera correcta (Fuentes, 2020).

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

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

las personas encargadas del color y ellos comenzaban a pintar las laminas por detras para

no arruinar el entintado (Fuentes, 2020).
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Mientras todo lo anterior sucedia, 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 lAmina transparente con los dibujos y asi para poder agregar el sonido

y la musica (Fuentes, 2020).

En este tipo de animacion los fotogramas se juntan en una misma secuencia
generando la ilusiébn de movimiento. Con las nuevas tecnologias la animacién tradicional
también se digitaliza a través de varios programas de animacion con la funcion 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 animacion tradicional,
algo que es incorrecto, la verdad es que la animacion 2D tradicional es
como se hacia en 1937, con miles de hojas y laminas transparentes,
esto simplemente ya no se hace en el 2020 a menos de que la estética
gue estés buscando requiera de esto (Fuentes, 2020).

La funcién de un video animado es transmitir una idea o historia involucrando a la audiencia
y transmitirles un mensaje, pero ¢(Cémo creamos una animacion 2D? (Torres, 2020) y
(Renderforest, 2019).

De forma general se puede decir que existen dos procesos de animacion, la animacién
2D y la 3D, en ambas el proceso de animacion se produce en 3 fases principales:

preproduccién, produccion y postproduccién (Renderforest, 2019).

10.2.1. Etapas para larealizacién de una pieza 2D

Se hablara sobre las etapas para realizar una pieza de animacion 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 animacion digital, cabe destacar que la mayoria 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 produccién de una animacion.
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Pipeline es el sistema de trabajo que hace que un conjunto de
personas trabaje de manera orquestada en una produccién animada
hasta la pieza final, en un pipeline de una produccién grande como
pixar hay que fusionar todo el trabajo de manera mas 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 optimizacién
del mismo (Jairo, 2019).

Stroyboard

IT

Animatic

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. Preproduccion

Es la primera etapa y la mas importante en ella escribimos el guidn, en donde se cuenta la
historia de toda produccion audiovisual y en animacion es el punto de partida. Al tener la

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

Un storyboard, también conocido como guion gréafico, es un compuesto
de dibujos secuenciales que ilustran los planos de una obra
audiovisual. Es un paso basico que debe realizarse en cualquier buena
preproduccién, ya que ayudara a tener una guia del rodaje. Se utilizan
habitualmente en cine, televisién y publicidad, ademas de en muchos

otros ambitos de la creacion de videos (dosisvideomarketing, 2019).


http://www.dosisvideomarketing.com/

Memorandum 54

© Disney Animation Al rights reserved

Figura 31: St®ériyboaod BiLsheyy 2002.
Fuente: Crehana, 2021.

Si queremos que las escenas sean mas especificas también se puede hacer un animatic que

mas gue un storyboard animado es una pieza animada robusta muy basica que es una ayuda

para las escenas mas complicadas (Jairo, 2019).

Es una técnica que permite integrar de manera sincronizada una serie
de imagenes ubicadas secuencialmente con el fondo musical, voces,
efectos de sonido y didlogos, permitiendo previsualizar el trabajo final
y la historia que se quiere contar, sea para un comercial, anuncio,

pelicula, una serie o corto (monsuton, s.f.).
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[ 4 .4

Figura 32: Animatic ASoul 6, Disney,
Fuente: Youtube, 2021.

Luego, otro de los procesos mas importantes es el disefio de los personajes, sera lo principal
gue se animara y al tener una idea sélida de este, hara que el trabajo de los animadores sea
mucho mas fécil. Al tener todo lo mencionado anteriormente listo, se comienzan a grabar los

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

10.2.1.2. Producciéon de animacioén 2D.

Es donde se crean los fondos o background, disefio de los personajes, la animacion de los

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

Al terminar la animacién esta debe pulirse y detallarse agregando dibujos adicionales
entre dos fotogramas, estos se les conoce como interpolaciones en los fotogramas claves o
fikeyfr ames 0 Clgan Upde laiamnsacion eoligh. Segun Jonatan Cortés (2021), la
animaci -n rough es cuando fiSe dibujan todos | o
completa de la secuencia. Pero para primera fase, cada dibujo se plantea con un boceto

aproximado para evaluar si la animacionfunci ona correct amenteo.
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Esta fase podriamos dividirlas en 2 acabados:

0 Tie Down: Cuando la animacién en Rough funciona, se dibujan a
lapiz y con mayor precision las lineas definitivas que van a componer
cada dibujo (Cortés, 2021).

0 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, esta la
postproduccion, aqui se hacen las correcciones de color, efectos visuales y de sonido, la
musica, etc. (Cesar, 2020).

10.2.1.3. Postproduccion

La postproduccion, es el proceso de edicidn final de la animacién. En esta fase se hace el
montaje de las tomas, se le agrega a la animacion los efectos de sonido, el foley, una
correccion de color si lo requiere y se agregaran grabaciones adicionales para que tenga un
mayor impacto en la audiencia. Una vez lista la edicién 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 pelicula
0 pieza audiovisual segun lo establecido en el guion o en el storyboard mediante un programa

de postproduccion o edicién de video (cineddhh.org, s.f.).

10.2.1.3.1. {,Qué es el foley?

Es parte del proceso de posproduccion de sonido de una pelicula o
material audiovisual. Para mi, es el arte de crear efectos de sonido
personalizados, por lo general dentro del estudio. Estos sonidos se
graban en sincronia con la imagen; es decir, mientras vemos la
pelicula, ejecutamos y grabamos los sonidos. Lo interesante es que

podemos complementar la intencionalidad de los personajes: por
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ejemplo, de sus pasos, o de como dejan un vaso en la mesa, cdmo se
dan un beso 0 cémo se acuchilla a una persona. El foley es un proceso
creativo valioso, pero hay que tener mucho criterio para ponerlo en

practica (Universidad de Lima, 2021).

La animacion 2D esta 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 creandose (Renderforest, 2019).

10.2.2. Inicio de animacién 2D

Para comenzar este recorrido del avance de la animacion es necesario recordar lo
mencionado anteriormente que antes de conocer lo que es animacion hoy en dia, hace miles
de afios en la era paleolitica, el humano al querer comunicarse pintaba sus momentos del dia
a dia en piedras como la caza de animales. Una de las mas 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 afios de avances y descubrimientos
la animacion comenzd a evolucionar en ilusiones Opticas producidas por inventos anteriores

al cinematégrafo que hablaremos mas adelante (Carlini y Carrizo, 2008. p. 3).

Uno de los inventos mas antiguos que condujo el avance de la animacién fue la camara
oscura en el siglo XVI. Consiste en una caja cerrada con un pequefio 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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i

Figura 33: La cAmara oscura, s.f.
Fuente: Naukas, 2014.

Un siglo después, Anastasio Kircher inventd La linterna magica. Es un aparato Optico que
funciona de forma opuesta a la camara oscura. Consta de varios lentes y un soporte mévil en
el cual se pone una placa de vidrio pintada. La imagen se ilumina con una lampara de aceite,
en la parte superior hay una salida para el humo y asi no perder brillo en la proyeccién de la

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

Figura 34: Linterna magica, s.f.

Fuente: proyectoidis, s.f.
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Los amigos Plateau y Ritter se basaron en |l a in
visi-n respecto de |l os objetos en movimientoo de
Este invento daba la ilusién de movimiento mediante dos discos giratorios. El primero contenia
dibujos y el otro tenia pequefias ranuras que proyectaban las imagenes (Carlini y Carrizo,

2008. p. 3).

Figura 35: Fenaquistiscopio, s.f.

Fuente: proyectoidis, s.f.

Durante muchos afos de inventos con la misma naturaleza a los inventos anteriores. En 1834,
George Horner crea el Zootropo. Este invento es un cilindro metalico o de carton 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 esta 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 logr6 descomponer en imagenes
fotografias separadas del galope de un caballo en movimiento. A lo
largo de una pista, en la que corrian caballos, se alineaban 24 cAmaras
oscuras, cada una con su operador. Al darse una sefial los operadores
preparaban las placas fotogréaficas. Una vez cargados los 24 aparatos,
se lanzaba a la pista un caballo que se fotografiaba a si mismo al
romper las cuerdas atadas a los disparadores de las cAmaras oscuras
(Carlini y Carrizo, 2008. p. 4).

Segun 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 agreg6 al nuevo aparato un tambor de espejos, al mirar por encima de
este, se puede ver una rueda interior con espejos formando un angulo, que reflejan las
imagenes dibujadas sobre tiras de papel puestas alrededor. En 1892 se mejora el
Praxinoscopio dando paso al Teatro Optico. En este se proyectan dibujos sobre una superficie
flexible y a su vez se cambiaron los dibujos por secuencias de imagenes sobre cintas
perforadas (Carlini y Carrizo, 2008. p. 4).
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Figura 37: Praxinoscopio, 1877.
Fuente: agenciasinc, 2014.

Thomas Alva Edision patenté el Kinetoscopio. Este invento fue el primero en conseguir que
las imagenes se proyectaran en buenas condiciones. Esta formado por una caja de madera
vertical con una serie de bobinas sobre las que corrian 14 m de pelicula en un bucle continuo.
Este permitia la contemplacion individual de la pelicula (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 Lumiére presentaron el Cinematégrafo,
este aparato permite mostrar a toda una audiencia escenas animadas proyectandose por mas
de 1 minuto sobre un biombo (Carlini y Carrizo, 2008. p. 5) y (filosofia.org, s.f.).

Figura 39: Cinematografo, 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 animacion. En 1902, George Mélies, conocido hoy en

dz2a como el padre de | os efectos edspeucni afliesm ecnu bc
de efectos visuales, en la que el creador paraba la camara, cambiaba el objeto retratado y

rapidamente se colocaba detras del objeto para seguir filmando y asi crear un efecto de
metamorfosis; desaparicion o animacion de algun objeto inanimado. Mélies 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 méas adelante (Carlini

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

Las técnicas de animacion 2D son un elemento fundamental a tomar en cuenta cuando nos
preparamos para crear una pieza 2D ya que nos aportaran estética e intencionalidad al
mensaje que queremos transmitir.

Lo bésico que debemos saber es que las técnicas de animacion son el método en que
los artistas utilizan para mover a los objetos importantes de la historia, gracias a una secuencia

de imagenes 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 animacion 2D sea lo que
conocemos hoy en dia. Ademas, cabe destacar que John Linnet como ya se menciond, cred
el primer elemento que generd un movimiento lineal, el Flipbook. Dentro del mundo de la
animacion, las técnicas han evolucionado a gran escala gracias a las nuevas herramientas

gue surgen cada dia (Torres, 2021).

No se sabe con exactitud qué técnica fue la primera en surgir, pero si podemos deducir
gue gracias a la era del Cinematégrafo se conocid una de las primeras técnicas de las que
tocaremos en esta investigacidbn ademas de exponer las técnicas que mas se utilizan en el

mundo de la animacion 2D.

10.2.3.1. Animacién 2D tradicional

Es una de las técnicas mas antiguas que existen. En esta, se crean figuras de dos
dimensiones (animacién tradicional). El Fenaquistiscopio y Praxinoscopio fueron algunos de
los aparatos que forman parte de los antecedentes de las imagenes animadas en los inicios

del cine, dando la ilusion de movimiento con iméagenes 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 caracteristica de sus formas 2D se da
por la falta de profundidad. Algunas veces se proporcionan sombras
para simular esta cualidad. Para la animacion final, generalmente se
sigue un storyboard o guion gréafico que consiste en una serie de
dibujos con poses clave. Posteriormente, se hace un animatic que es
la union de esos planos hechos en el guion gréafico, pero aportandole
movimiento. Se lleva a un layout y finalmente se anima. La animacion
2D se solia realizar con transparencias, hoy en dia algunos pasos se
hacen generalmente de forma digital (Pérez, s.f.).

A los dibujos 2D se les conoce como animacion tradicional por ser reconocidos en la
cultura popular y en sus inicios se utilizaban métodos que requerian mas tiempo y obsoletos.
A su vez se realizaban pautas o reglas para mejorar la calidad tomando en cuenta los 12

principios de la animacién (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 imagenes
gue se muestran han sido capturadas. Es decir, si un video se captura
y se reproduce a 24 fps, eso significa que cada segundo de video

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

Dentro del mundo de la animacién, han hecho evolucionar este sector a gran escala.
Gracias a las nuevas técnicas y herramientas, la animaciéon ha llegado a nuevos puntos y
algunas de estas aun se utilizan en animacion 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)

Segun la mayoria 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 estarian sujetos a debate para determinar si serian
considerados como flipbook o no. De ellos resaltan el previamente
mencionado mutoscopio (1894) de Herman Casler, la kinora (1895) de
los hermanos Lumiére y el folioscopio (1897) de Henry William Short
(Santa Ana, 2020).

Seg¥n Santa Ana Ad...aunque hay ejemplos de |
el poema Sigenot de alrededor del 1300, |l os flipbooks
(2020). Existen varias maneras de escribir Flipbook pero la manera correcta de escribirlo

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

da AAcci -no a |l a pel2cula (paellacreativa,

Un Flipbook es una especie de cuadernillo cuyas paginas contienen imagenes que van
cambiando gradualmente de pagina en pagina, es decir, en cierta cantidad de hojas se debe
realizar un movimiento, como si fuera fotograma por fotograma, asi al pasar las paginas nos
dara la ilusion de movimiento (Santa Ana, 2020). Generalmente se usan dibujos en blanco y
negro, pero también existen en secuencias fotograficas o en folioscopios que actualmente son
considerados juguetes para nifios (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:

(@]

(@]

Flipbook clasicos: Son los mas conocidos y que cualquiera puede hacer dibujando
en un cuaderno, en una esquina de una hoja, etc. Lo Unico que se necesita es un papel
y un lapiz (Santa Ana, 2020).

Videos de Flipbook: Aquellos que se hacen a partir de un video, e€s un proceso
inverso al Flipbook ya que el video se utiliza como producto final. Se imprime cada
fotograma del video colocando las imagenes en secuencia y se unen en modo de libro
(Santa Ana, 2020).

Flipbooks alternativos: Un ejemplo de estos es que la secuencia del movimiento se
produce a base de cambios de angulos dibujados en el papel (Santa Ana, 2020).
Flipbooks mecanicos: Sibien 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 imagenes,
se moviese. Asi el espectador las podia 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 dia los Flipbooks aun no desaparecen ya que se utilizan para distintos medios
incluso hay canales en plataformas digitales qu
marcado momentos importantes como pedidas de matrimonio e incluso los encontramos

como una de |l as medidas de seguridad del pasapor

10.2.3.1.2. Animaciéon Cartoon

Un poco de historiaéPara fines de |l os afos 30, |
un nuevo soporte y un nuevo medio donde emiten las obras cinematogréaficas y animadas
(Carlini y Carrizo, 2008. p. 11).

La Warner Bot hers desarrolla sus <cartoons
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 basicamente el mismo que se venia haciendo hasta ahora, el

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

Figura 41: fALooney 193o0nso, Warner Bros

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

l os cortos de Tom y Jerry en | a MGM durant
cuando decidieron hacer su empresa de dibujos animados para TV,

decidieron hacer un sistema mas sencillo de animacion, que resulté

barato, permitiendo realizar muchas producciones para Television,

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

econdmica consistia en: la independencia de tronco y extremidades;

12 dibujos fotografiados 2 veces cada uno para un segundo de

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

Figura 42: fAiLos Picapiedraso, Hanna Barber

Fuente: elcomercio.pe, 2015.

Carlini y Carrizo refieren que, nPara Walter Lar
los estudios Universal durante afios, utilizando la técnica tradicional e historias que hacen
parte del cartoon. realiz6 el pajaro loco, Andy Panda y Chilly Willyo ( 2008) .
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Figura 43: AEI P&j aro Locod, Walter La
Fuente: bluradio, 2018.

10.2.3.1.3. Animacion Whiteboard

Tomando como base la pieza Humorous Phases of Funny Faces. A principios de 2010, el
estudio Cognitive realiz6 en asociacion con Royal Society of Arts una serie de videos en los
gue se veia una mano dibujar sobre una pizarra blanca en camara rapida. Este formato aun
estaba en pafiales, pero logro evolucionar rapidamente, creando el video scribing o como se
conoce en espariol, video de pizarra blanca (D"Arino, s.f.).

Alrededor del 2006, el artista sueco Kristofer Strom, sent6 las bases del video scribing
en su videoclip AHIitchhi keMidcueGlonoe se enézclagbala a e | d

ilustracion con el Stop Motion y la animacion digital (D"Arino, s.f.).

Cognitive, siguio 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.).

€l o curioso, es que el v2deo scribing ha cc
de la moda y sigue tan vigente como el primer dia. Y la clave de este
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éxito esta en el visual thinking, que viene siendo algo asi como pensar
en imagenes, en vez de en palabras, lo que facilita la comprension y
asimilacién de conceptos (D Arino, s.f.).

En 1969, Rudol f Arnheim public: un | i bro titulado
todo |l o que es el pensamiento visual. Seg¥%n DEAT
del video scribing o whiteboard animation, y la razén por la que el formato, sencillamente,
funciona igual de bien que el primer d2ao (s.f.)
Ahora bien, l a ani maci - n c¢ arQomarla historiaeconda mayjjor si gui e
econom2a de i m8germé)s posi bled (D2az,

Como en cualquier otro estilo de animacion, el planteamiento inicial se
basa en buscar las poses claves que cuentan la historia, pero
exagerandolas al maximo. Las transiciones se realizan de una forma
rapida, no para que la animaciéon quede mas resultona, sino porque el
objetivo es poder dedicar mas tiempo a las poses claves, que son las
que narran los contenidos del plano (Diaz, s.f.).

AEN resumen: Pocas poses, altamente i mpactan
entre el lshso (D2az,

Una de |l as primeras ani nishei dneer dBogesd ede slt9i4

por Chuck Jones. Es una parodia de |l os |libros popu
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Figura 44: fi T ICkuck Dones,d942. Boy s 0,
Fuente: reddit, 2018.

La animacion cartoon poseia cierto tipo de reglas como:

0 Los Smears Frames:

Es una técnica de animacion aplicada a movimientos rgpidos, en los que
la transicién entre la pose inicial y la pose final consta de uno o varios
fotogramas desenfocados de forma similar a una fotografia realizada con

una velocidad de obturacién baja (Diaz, s.f.).
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Figura 45: fi T ICkuck Dones,d4942. Boy s 0,

Fuente: maxidiazblog, s.f.

La base cientifica esta en el principio de persistencia de la vision, que
permite que veamos la realidad en movimiento y no como una
secuencia de imagenes estaticas. Las imagenes de los smear-frames
se superponen en la retina y el cerebro las funde en una sola imagen,

movil y continua (Diaz, s.f.).

0 Las acciones fisicas:

Si estamos utilizando los smear frames para una accion fisica, lo mas
importante para que funcione es favorecer las poses claves y los
breakdowns que describen el movimiento, de forma que ellos sean los
mas visibles. Las imadgenes méas borrosas seran las de las poses
menos importantes o significativas para entender el movimiento (Diaz,
s.f).
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Figura 46: 0TICRuckDones d942. Boy s 0,
Fuente: maxidiazblog, s.f.
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0 Cambios de expresion:

Este tipo de técnicas también se utilizan para mostrar cambios
exageradamente grandes de expresién. 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 (Diaz, s.f.).

Figura 47: fi T ICkuck Dones,d4942. Boy s 0,
Fuente: maxidiazblog, s.f.

0 Creatividad:

D2az explica que, AfHay que tener en cuent
rapidos de 1 a 3 frames, el espectador sélo percibe el movimiento y es

en estos fotogramas donde tenemos mayor libertad y podemos ser

m8s creativoso (s.f.).
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Figura 48: fi T ICkuck Dones,d942. Boy s 0,

Fuente: maxidiazblog, s.f.

La mejor animacioén es aquella que pasa desapercibida para el espectador. Las técnicas son
simples herramientas. Transmitir la idea siempre debe de ser el primer y Unico objetivo para
el animador (Diaz, s.f.).

10.2.3.2. Animacion 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 animacion
final. Esta técnica al ser de forma digital puede ser un proceso un poco mas rapido que en la
animacion tradicional pero aun asi sigue siendo un trabajo muy artistico y manual (Mercado,
2021).

Lidembarcelona (Creative Arts School)

animadores usan personajes, efectos visuales y fondos para crear una ilusién de movimiento

descr
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en un espacio bidimensional. Para ello, secuencian dibujos individuales juntos, durante un

per2o0do de tiempo definidodo (s.f.)

La animacién 2D se refiere a la animacion de estilo de dibujos
animados en la que los personajes aparecen en un plano sin volumen.
Como la animacion tradicional dibujada a mano, o las animaciones
vectoriales realizadas por computadora que adoptan técnicas de

animacion tradicionales (lidembarcelona, s.f.).

La animacién 2D digital es muy distinta a la animacion 3D. En general la animacién 2D
es una versién mas simplificada de la realidad. Esto permite obtener mayor atencion de la
audiencia tanto en la historia como en la propia animacion si se hace bien. La animaciéon 2D
es conocida por ignorar las leyes de la fisica aunque se puede hacer en cualquier técnica de

la animacion (lidembarcelona, s.f.).

10.2.3.2.1. Animacion vectorial

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

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

La serie South Park encarna la transicion del Cut Out artesanal al
digital, ya que su primer capitulo 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 version 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: fiSold987. Par k o, T1 Ep

Fuente: southpark.lat, s.f.

Figura 50: fASouth Parko, T10 Ep 1,

Fuente: southpark.lat, s.f.

Este tipo de animacion también conocida como animacion permite un trabajo mas minucioso
ya que se le pueden agregar mas detalles una vez animado el movimiento principal
(Sorgentini, 2011).

La animacién 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 facil creacion e inmediatos resultados
(Rodriguez, s.f.).
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La animacion vectorial a menudo permite una animacién mas limpia y
suave porque las imadgenes se muestran y redimensionan utilizando
valores matematicos en lugar de valores de pixeles almacenados. Uno
de los programas de animacion vectorial mas utilizados es Adobe

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

Gracias a las nuevas herramientas tecnologicas es posible modificar el tamafio de los
objetos de forma simple en programas como After Effects y asi poder lograr efectos como
Acompr esi - n Squashahdéstnetch), mangionado anteriormente (Sorgentini, 2011).
La animacion vectorial en programas como After Effects nos permite agregar iluminacion y
separacion de capas que ayuda a simular una perspectiva de profundidad (Sorgentini, 2011)
i...gener ando caailaminadagredonde cadh @ersonaje y objeto se distancia

de | os dem8so6 (Sorgentini, 2011).

Esta técnica es conocida popularmente como 2.5D ya que combina la
animacioén de objetos planos (2D) con un espacio tridimensional (3D).
En consecuencia, se le pueden agregar movimientos de camara mas
complejos y generar ambientaciones mediante la iluminacién ademas

de una infinidad de efectos (Sorgentini, 2011).

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

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

10.2.3.2.1.1. Gréficos de mapa de bits
Muchos de los tipos de imagenes con los que la gente esta mas
familiarizada consisten en una cuadricula de pixeles en la que cada
pixel o bit contiene informacion sobre como se debe mostrar el color.
Las imé&genes JPEG, GIF y BMP, por ejemplo, son todas imagenes en
pixeles conocidas como graficos raster o bitmap. Estos gréficos de
mapa de bits, por lo tanto, tienen una resolucién fija 0 un namero de

pixeles en la cuadricula, medidos por pixeles por pulgada (PPI). La
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resolucion de un mapa de bits limita el tamafio del grafico ya que no se

puede redimensionar sin perder calidad de imagen (tecnhonautas, s.f.).

10.2.3.2.1.2. Gréficos vectoriales
Los gréficos vectoriales, por otro lado, consisten en trayectorias
definidas por un punto de inicio y un punto final. Estas trayectorias
pueden ser desde una linea hasta una serie de lineas que crean una
forma como un cuadrado o un circulo. A pesar de la naturaleza
simplista del bloque de construccion de un vector, las trayectorias
pueden utilizarse para crear diagramas extremadamente complejos.
Cada objeto de ruta tiene su propia declaracion matematica que define
coémo se debe mostrar el objeto. Algunos de los formatos vectoriales
mas comunes incluyen Al (Adobe lllustrator), DXF (AutoCAD DXF), y
CGM (Computer Graphics Metafile) Los gréaficos vectoriales también
se pueden encontrar en formatos EPS (Encapsulated PostScript) y
PDF (Portable Document Format) (tecnonautas, s.f.).

Seg¥%n Tecnonaut as; fiLa di ferenci a

m8&s i mport

graficos de mapa de bits es que los graficos vectoriales son independientes de la resolucion,

(0]

Esto basicamente es que:

él os gr&8ficos vectoriales no se
los graficos de mapa de bits, pueden redimensionarse sin perder
calidad de imagen. Esto los hace ideales para una variedad de
aplicaciones de disefio grafico tales como logotipos, que requieren la
capacidad de ser reducidos para algo pequefio 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 mas familiarizados en pensar la animacién como algo
propio de la television, también puede estar presente en piezas de arte

visual, como por ejemplo los collages. Con los collage animados se

gue significa que son verdaderamente escal

componen

abl

de
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busca intervenir imagenes, 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: fiToo Dumb t o Diebo, Green Da

Fuente: Tumblr, s.f.

10.2.3.2.3. Anime
El anime es uno de los fendbmenos culturales mas populares hoy en dia en el area de la

animacion.

La palabra anime tiene su etimologia 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 Unicamente a todos los

dibujos japoneses (Baltazar, 2022).

La denominacion de anime se origino a finales del siglo XX pero empez6 a ser conocido

en 1910 dirigido principalmente a los nifios (Baltazar, 2022).
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ése dice que el primer anime se || am-
duracién de dos minutos. Fue tan bien acogido que posteriormente en
1957 con la primera produccion: Koneko No Rakugaki, surge el

concepto de anime que se conoce hasta hoy en dia (Baltazar, 2022).

Seg¥n Mer cado, AEn Jap-n, el ani me m§8s
abordarse en Occidente) es una manera de designar un arte especifico que engloba diferentes
estilos y t®cnicaso (s.f.)

En sus inicios, el anime utilizaba las técnicas tradicionales de la animacion y
posteriormente, con la era digital, el anime se volvio mas complejo abordando diferentes
técnicas. A diferencia de Disney, en el anime se prioriza la calidad artistica y el lenguaje
cinematografico, creando incluso efectos de camara (Mercado, s.f.).

El anime tiene un estilo de imagen mas econdmico que otras técnicas. Ya que
normalmente se utilizan 24 imagenes por segundo pero en esta técnica priorizaron la narrativa
y el estilo, reduciendo la cantidad de imagenes y usando de forma reiterada cuadros y

movimientos ya existentes (Carlini y Carrizo, 2008. p. 12).

Se dice que el anime es el resultado artistico de un bombardeo de
cartoons sobre Japdn, luego de la segunda guerra mundial,
influenciaron a la creacién del estilo anime. Hoy en dia llegamos al
punto donde hasta la patria del cartoon produce en distintas ocasiones

peliculas que imitan este estilo (Carlini y Carrizo, 2008. p. 12).

Na ma k

que
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Figura 52: AUmi no Shinpei o, Mitsuyo S

Fuente: Industria animacién, 2020.

En la actualidad, una de las mayores caracteristicas de la animacion japonesa, es que sus
personajes son creadores con ojos grandes, labios pequefios, cabello particularmente
diferente y la figura de sus cuerpos esta muy apegada a la anatomia real del ser humano.
Ademas, contiene una gran variedad de géneros y para todo publico, desde nifios hasta

adultos.

Los géneros principales del anime son:

Accion.

O«

Misterio.

O«

Terror.

O«

Comedia.

O«

Ciencia ficcion.

O«

Aventura.

O«

Romance.

O«

También hay que tener en cuenta que existen distintos tipos de anime dependiendo de la
demografia y el estilo. Estos son algunos de los mas populares y conocidos (lkigai, 2020).


https://ikigaimatsuri.com/author/celic/
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0 Demografia

3 Shonen: Est 8 principalmente dirigido para a-f
caracteristicas principales son la accién y la aventura que presentan. Ademas,
cuentan con conflictos que mueve | a trame
2022).

Figura 53: ADragon Ball o, Toei Ani ma
Fuente: bandainamcoent, 2020.

3 Kodomo: Es animacion para nifios. Posee mayormente tematicas infantiles y
fantasiosas (Baltazar, 2022).
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Figura 54: fAHeidi o, Nippon Ani mati o

Fuente: Animanga Wiki, s.f.

Shojo: Shojo se cre6 para el publico femenino preferentemente. Tocan temas
sentimentales y romanticos. En su mayoria, los personajes principales son
femeninas, quienes luchan para encontrar la felicidad y ser correspondidas en

el amor (Baltazar, 2022).
Josei:Bal tazar explica que, fiEste tipo de ani
Es similar al shojo, pero con mayor hinca

Figura 55: fAParadise Kissodo, Madhouse
Fuente: Crehana, 2022.
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3 Seinen: El anime Seinen cuenta con escenas violentas y sexuales explicitas.
Se dice que su creacion es destinada para los hombres adultos (Baltazar,
2022).

Figura 56: fAO0One Punch Manodo, Madhouse

Fuente: Doblaje wiki, s.f.

0 Tematicos o estilos

3 Maho Shojo: Su traducci-n es fAchica m8gicaod vy

mujeres que poseen poderes magicos que deben cuidar y salvar.

3 Mecha: En estos animes la tecnologia es la protagonista, siendo la meka un
tipo de robot. Tiene su mayor ejemplo en el anime llamado Mazinger Z. Este
caracteristico anime narra la historia de diversos cientificos y su interaccion

con el robot frente a sus enemigos (Baltazar, 2022).

0 Spokon: Su trama gira basicamente en torno al espiritu deportivo y

competencia.
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Figura 57: fAHaikyl!!1o, Production
Fuente: Elpalomitron, 2018.

Horno nos cuenta que;

A pesar de que un buen nimero de estudios de animacion japoneses
aln mantienen aspectos propios del proceso tradicional de creacion
con acetatos y papel, especialmente en la realizaciéon de fondos con
técnicas pictéricas o en la animacion de personajes fotograma a
fotograma, lo cierto es que existe una combinacién entre la animacion
tradicional y el uso de algunos programas de ordenador especificos 0
con el propésito de conservar las caracteristicas visuales
tradicionalesd , composicion que ha hecho popular a este estilo de

animacion y economiza su produccién (Horno, 2013. p. 2).

También sefiala que;

Aunque préacticamente la totalidad de sus dibujos animados mas
actuales siguen respetando el disefio y la estética original, sin ninguna
duda la calidad grafica y la fluidez en el movimiento ha crecido gracias
a los nuevos programas de tratamiento de imagenes. Hoy en dia los

coloristas de animacion pueden trabajar mas rapido y provistos por una
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gama infinita de tonos, colores mas vivos e intensos que se afiaden al

fotograma con un solo fAclickd (Horno,

S

i
2010

Figura 58: ADragon Ball o6, Toei

Fuente: Antonio Horno Lépez, 2013.

El anime actualmente es una forma narrativa artistica que gracias a su variedad de temas,
manejo de personajes y su animacioén, logra contar historias que tomarian cierto tiempo y
dinero producir con efectos especiales. De esta forma se reproducen de forma mas llamativa

para el publico al que va dirigido (Wiki Anime y Manga, s.f.).

Es evidente que la utilizacion de herramientas digitales se ha
convertido en algo frecuente en la producciéon de animaciones y ha
ayudado a mejorar y a acelerar el proceso de creacion de las mismas.
Las nuevas tecnologias permiten combinar animacion tradicional con
modelos 3D, imitar las técnicas tradicionales propias del dibujo o la
pintura con programas como Photoshop o Paintman, incorporar
texturas, efectos especiales y camaras multiplanos con After Effects o
Premiere, asi como la captura de movimientos reales gracias a
aplicaciones como la cAmara Kinect. Todo ello ha permitido no sélo la
expansion de este mercado, propio del entretenimiento, sino también
gue el ambito de la animacion se sitle practicamente al alcance de
cualquier persona, lo que ha promovido la creacién de pequefios
estudios de animacion y de animadores independientes capaces de
crear peliculas de dibujos animados de una gran calidad (Horno, 2013.
p. 11).

2013.

Ani

ma
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10.2.3.2.4. Animacion Francesa

La historia de la animacion francesa es una de las mas largas del mundo ya que Francia ha

creado piezas de animacién que datan desde finales del siglo XIX (hmong.es, s.f.). Nos

centraremos en las piezas de animacién mas populares y su historia para crear nocién del

estilo de | a animaci-n francesa y su evoluci - -n |
del éxito de Cohl, Alexander Alexeieff se convirtié en la figura de la animacién francesa mas

relevante. Ya que, junto a su esposa Claire Parker, desarroll6 la técnica de animacion
conocida como 6o6pantalla de agujaso (Rodriguez,

ées una t®cnica de animaci-n en que se hac
llena de alfileres que pueden moverse hacia adentro o hacia afuera,
presionandolas 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 podria
confundirse con un sombreado hecho a carbonilla. Con esta técnica se
puede lograr una amplia gama de efectos de texturas muy dificiles de

conseguir con la animacion tradicional por transparencias (Ramis, s.f.).

Figura 59: afgRig mtsadl,| aAldkexepef f y Parker,

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 animacion francés, llegarian a trabajar con Orson Welles,

quién les solicitaria que usaran la técnica en la escena prélogo de El proceso (1962)
(Rodriguez, 2021).

También Jean Image (nacido Emeric Hadju, en Budapest), con titulos

de corte mas personal como Bonjour Paris! (1953) y otros mas

cercanos al model o americano, como Jeannot
Paul Grimault, que gand el Premio Especial del Jurado en Venecia con

La bergére et le ramoneur (1952), contribuyeron a apuntalar el

desarrollo de la animacion en Francia (Guillot, 2016).

> N\ ;’.ljfg
”IA BERGERE
LE H AM ON EUR

EANYC A
CAUA J.A.

AKDRE

Figura 60: fAlLa berg re et | e ramoneur o,
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: fiLas aveni9alr as de Tintino,

Fuente: elmostrador, 2019.

Otro hito reciente de la animacion francesa es Kirikl y la bruja (Kirikou et la sorciére, Michel

Ocelot, 1998), basada en un cuento popular africano (Guillot, 2016).

Esta cinta de animacion francesa esta basada en un cuento africano y
narra la historia de Kirikd, un nifio destinado a salvar la aldea africana
en la que nacid, ya que este sufre una sequia por causa de la maldicion
de una bruja. Tuvo tanto éxito esta pelicula de animacion francesa que
se realizaron dos peliculas: Kirikou et les bétes sauvages (2005) y

Kirikou et les hommes et les femmes (2012) (Rodriguez, 2021).
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Grand Prix
du festival d’Annecy 1999

KIRIKOU

ET LA SORCIERE

Un film de MICHEL OCELOT
Musique originale de YOUSSOU N'DOUR

Fi gur &irikbwet la sdrciéreo |, Mi c helb98.0c el ot ,

Fuente: filmaffinity, s.f.

También hay capital francés, aunque bastante diluido en su condicion
de multitudinaria coproduccion internacional, en Vals con Bashir (Vals
Im Bashir, Ari Folman, 2008), una de las cintas de animacion mas
importantes de los ultimos afios, nominada al Oscar a la mejor pelicula
de habla no inglesa por Israel. Como ella, Persépolis (Persepolis,
2007), dirigida por Vincent Paronnaud y Marjane Satrapi, autora del
cémic homoénimo, también opté a una estatuilla, en este caso en la
categoria de animacion, pero tampoco la obtuvo. Aunque es una
coproduccion francoestadounidense, no pudo con Ratatouille (Brad
Bird, Jan Pinkava, 2007), financiada por Disney y Pixar (Guillot,
2016).
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Alyoee

PERSEPOLIS

D’APRES L'CEUVRE ORIGINALE DE MARJANE SATRAPI

UN FILM DE
MARJANE SATRAPI ET VINCENT PARONNAUD

CHIARA MASTROIANNI » CATHERINE DENEUVE « DANIELLE DARRIEUX « SIMON ABKARIAN * GABRIELLE LOPES

- e

Figura 63: APersepold0@96, Vincent Paron]
Fuente: filmaffinity, s.f.

Aunque si de nominaciones se trata, el animador francés Sylvain
Chomet se lleva la palma. La consiguié por primera vez con el
cortometraje La vieille dame et les pigeons (1997), y repetiria con
Bienvenidos a Belleville (Les triplettes de Belleville, 2003) y EIl

ilusionista (L 6 i | | wes2D1@)nbasadaten un guidn de Jacques Tati
(Guillot, 2016).
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un fitm 2 SYLVAIN CHOMET

LES
TRIPLETTES o
O BELLEVILLE

Fi gur des@Bidlettes de Bellevileo, Syl vain Chomet, 2003.

Fuente: filmaffinity, s.f.

Phantom Boy se une a la larga lista de titulos citados y demuestra nuevamente el papel de

liderazgo francés en el viejo continente (Guillot, 2016).

Esta pelicula de animacion francesa llena de sorpresas y maravillas,
mucho mas reciente nos muestra como es la animacion francesa de
hoy en dia. Es la historia de un detective que trata de detener a un
peligroso gangster, con la ayuda de un nifio que puede dejar su cuerpo
y flotar como un fantasma. La historia maravilla por su animacién
francesa singular, su encanto peculiar, y una trama que encaja

perfectamente en su estilo de animacion francés (Rodriguez, 2021).
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FOLIMAGE AUDREY JEAN-PIERRE EDOVARD

TAUTOU MARIELLE BAER

~ 4 oY g

Fi gur ®#hagtdnBoyd, Fel i cioli y Gagnol, 2015,
Fuente: filmaffinity, s.f.

Para terminar y seguir con nuestr aJaiperduemron i gaci
corps), 2019. Estéa dirigida por Jérémy Clapin y basada en una novela de Guillaume Laurant
(Delgado, 2019).

Esta animacion francesa bien podria ser la "Pelicula de Animacion
Francesa 2019" por excelencia y eso es, porque se trata de una
humoristica, romantica, surrealista, interesante y encantadora historia,
que retrata como una mano separada de su cuerpo intenta regresar
desesperadamente a él (Rodriguez, 2021).



Fi g ur daige&lumoh corpso ,

“A LIFE-AFFIRMING WORK?

CLAPIN

€D BY
DU PONTAVICE

AN EXTRAORDINARY JOURNEY IN SELF-DISCOVERY.

NOVEMBER 15 NOVEMBER 29

IN SELECT
THEATERS

Fuente: filmaffinity, s.f.

J®r ®my
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Clapin,

2019.

...Las peliculas de animacion francesas estan destinadas al mercado mainstream (que sigue

siendo el del publico infantil y familiar), pero también ofrecen una alternativa real al cine

comercial de férmula de Hollywood (Guillot, 2016).

Son, sefal a, Aipel 2cul as gue

espectadores adultosy sinhi j o0s 0, un mat i z
gozando de buena salud (Guillot, 2016).

10.2.4. Primeras obras conocidas

cl

atraen

ave

par a

(1o
conf i

A continuacion, nos remontaremos a diferentes afos en los que la animacion se vio afectada

por diversos cambios y obras, las cuales permitieron la evolucién del mundo de la animacién

2D y lo que es ahora.

qu
ar
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Segun Carlini y Carrizo (2008); uno de los mayores representantes de la animacion
2D es Walt Disney y es porque cambié por completo el mundo de la animacion con el
l anzamiento de ABl ancanieves y | o0s siete enanitoa
remonta a finales del siglo XIX y tuvo varios cambios con la llegada de los primeros personajes
mundi al mente famosos. De fAFelix el Gatoo a fABett
primeros trabajos de Dishey, estos pasaron por una fase en la que todos sus movimientos
eran exagerados y con mucho humor. El dibujante y animador francés Emile Cohl es
considerado uno de | os padres de |l os dibujos ani
cuya proyeccion duraba 1 minuto y 57 segundos. La animacion era bastante rudimentaria al
igual que los dibujos. Para esta cinta se utilizaron alrededor de 700 ilustraciones las cuales se
ponian encima de un cristal iluminado (Carlini y Carrizo, 2008. p. 7).

Cohl, no animaba objetos sino caracteres autbnomos con
personalidad propia, de ahi que se le considera el precursor especifico
de los cartoons Su aportacion mas importante es que planteé los
principios de la animacion basica: desarrollando una historia simple,
con personajes identificables a la sociedad, con el minimo de recursos
para el arte y generando con el obturador el fenémeno de movimiento

aparente (Carlini y Carrizo, 2008. p. 7).

El historietista estadounidense Winsor McCay desarrolla una técnica de animacién en
donde se dibuja figura y fondo compartiendo el mismo cuadro. En 1911 McCay participé en
una pequefia peliculamudallamadafia Li t t 1| e Nemod en | a que se incl
animacion a base de ilustraciones secuenciales. Aun no existian sonidos en las peliculas asi
gue |l os di 8l ogos se hac2an en AGlIl obitosd como en
influencié enormemente a autores posteriores, y uno de ellos era el mismisimo Walt Disney
(Carlini y Carrizo, 2008. p. 8) y (Fernandez, 2018).

Con el paso del tiempo se fueron creando nuevas formas de animacion. Se dice que
John Bray tuvo la idea de utilizar hojas transparentes de celuloide en la animacién, para
dibujar capa por capa. Earl Hurd perfecciond esta técnica al patentar en 1915 las hojas
transparentes de celuloides para dibujar las imagenes 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 margenes de los dibujos para mejorar la estabilidad de las imagenes durante las tomas de

camaras (Carlini y Carrizo, 2008. p. 8).

Segun Carlini y Carrizo (2008) y Fernandez (2018). En 1917, Otto Messmer y el

estudio Pat Sullivan crearon al personaje AF®I I
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 empezé a
mejorar notablemente en parte gracias a la ayuda del rotoscopio, un
proyector que fotograma a fotograma mostraba sobre papel una
pelicula real, inventado por los hermanos Fleischer. Ademas, 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 antafio populares. El primer trabajo de su
nueva empresa fu® en 1923 con el t 2t weinlmargd) Al i ci a
Wal t Di sney comenz- a congregarse en 1928 con i
legendario Mickey Mouse (Fernandez, 2018).
Figura 67: ASteamboat Willieo, 1928

Fuente: tenor.com, 2020.
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Las técnicas de animacion 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 APopeyed y ABetty Boopod, esta UWbrguemcauséfleue cens

inmoral al personaje (Carlini y Carrizo, 2008. p. 8).

Ellos desarrollaron entre 1916 a 1929 aportes importantes a la
animacion, el rotoscopio, un aparato que permite calcar personajes
animados sobre personajes reales proyectados. Y el uso de la cAmara
multiplano que alojaba la creacion de cartones contra movimiento y
escenarios tridimensionales (Carlini y Carrizo, 2008. p. 8).

A finales de la década de 1930 Disney estrend el primer largometraje animado titulado
ABl ancanieves y | os siete enanitoso, esta pel 2cu
nueva técnica que consiste en rellenar la pantalla con movimientos hasta animar todo el
dibujo. Esta nuevatécnica de animacion hizo que las producciones de Disney alcanzaran altos
niveles de calidad en la reproduccién del movimiento y que se dividian las tomas hechas en
diferentes angulos. Cabe destacar que en 1932 adapté el Technic ol or a partir de i
floreso (Carlini vy Carrizo, 2008. p. 10) .
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Figura 68: ASilly Symphonyo, 1932.

Fuente: DisneyWiki, 2021
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En 1935 Disney madifico la Truca multiplana, que es una especie de estanteria de metal que
puede soportar numerosas planchas de cristal equidistantes en las cuales se ponian los
respectivos celuloides pintados para que al filmarlos perpendicularmente estos den una mayor
sensacion de profundidad, dando paso al multiplano. Esta técnica se utilizé por primera vez

en AElI viejo molinod de 1937 (Carlini y Carrizo,

Figura 69: Truca multiplana, 1935.
Fuente: DisneyWiki, s.f.

En un cap?2tulo del personaje Puerco Porky (1935)
"Bugs" Hardaway en 1938 se incluyé por primera vez a otro de los personajes mas famosos
de | a historia: ywd (chearen ®n didBa,gs2 Bud)n.

En 1940 Disney emprendi - con fAFantas?2ao, un
imagenes con musica clésica. Para esto cre6 un sistema de sonido estereofénico con cuatro
pistas (Fantasound). Por este afio Norman Mc Laren funda el film board de Canada, la
institucion de animacion experimental mas importante del mundo (Carlini y Carrizo, 2008. p.
11).
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Disney tardé mucho en ser superado, pero con esta técnica los costos de produccién
eran muy altos por lo gque se tuvo que sustituir por otra que consistia en mover a un solo
personaje en cada categoria y de manera mas tosca. Las fotocopiadoras resultaron ser un
gran alivio en los costes de produccion y de una renovacion estilistica. Gracias a estos
cambios surgi- fil01l D8l mataso en 1961 (T®var, 20

Hay que mencionar también las series de animacion japonesas que se
dieron a conocer en 1970 y que supusieron una novedad en cuanto al
estilo de animacion y a la técnica. En 1972 fue Mazinger Z, en 1974
Heidi que estaba producida a 12 imagenes por segundo, en 1988 Akira
y como no mencionar Dragon Ball Z y Los Caballeros del Zodiaco.
Actualmente se puede decir que uno de los representantes mas
importantes de la animacion nipona es Hayao Miyazaki y algunas de
sus obras mas relevantes son La Princesa Mononoke (1997) y El Viaje
de Chihiro, por la que gané un Oscar a la mejor pelicula de animacion
en 2002 y un Oso de Oro en el Festival Internacional de Cine de Berlin

en el mismo afo (Tévar, 2015. p. 4).

10.2.5. Animacion 2D en la actualidad

Para hablar de un género tan grande como la animacién 2D en la actualidad, hay que
plantearnos primero de qué regién proviene. Por ejemplo en Japén la animacion 2D, ya sea
digital o tradicional, aun sigue a flote y es que es una de las técnicas mas vistas hoy dia, el
anime ha sido uno de los mas revolucionarios en cuanto a su nivel de animacién y pulido que
se les da a estas piezas ya que esta en constante evolucion de habilidades. Si nos vamos a
Europa, el 2D ha tenido un resurgimiento gracias a las tecnologias que hemos tenido en los
ultimos afos. Un gran ejemplo para representar la evolucion del 2D es la pelicula galardonada
AKI aus o, 2019 dirigida por Sergio Pabl os. A est

animacioén ya que combina técnicas de la animacion 2D y 3D (Fuentes, 2020).
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Figura 70: ifKIl aus o, Net fl i x, 2015,
Fuente: xataka, 2020.

En Estados Unidos, la animacion 2D se ha estado reemplazando fuertemente por la animacion

3D pero hay que tener en claro que se siguen creando piezas de animacién 2D que han sido

todo un ®xito como fiBojack Hor semanlbgv d6iRi ek Ri xXMVeo
(Fuentes, 2020).

Uno de los estudios mas importantes en latinoamérica es Anima
Estudios, quienes tienen una trayectoria considerable en producciones
en 2D, desde su serie de pel2culas La Leyer
Chavo Animado, la cual fue vista en multiples paises (Fuentes, 2020).

La animacion es una de las artes mas antiguas que se puedan recordar y sigue
evolucionando considerabl emente gracias a |l a nf a
dificil de esto es la capacidad creativa de cada persona para crear estas historias que siguen
atrapando a diferentes audiencias. AAdem8s exi st
y de paga como Toon Boom, Animate, Photoshop, Procreate o incluso Blender que hacen todo
mas sencillo y ademds existen escuelas que ya tienen carreras totalmente enfocadas a la
ani maci -no (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 animacion 3D

La animacién 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 mas reconocidos por su trayectoria

gue utilizan esta técnica.

Pero ¢Qué es la animacién 3D?

(é) La animaci-n 3D es el proceso de
en un espacio 3D y manipularlos para crear la ilusién 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

col

de una escena determi nada de | a f or ma

(renderforest, 2015) é APor es o, | os

tiempo a estudiar los principios basicos del movimiento para que sus

ani maciones sean cre2bleso (renderforest,

Es decir, basicamente consiste en lo mismo que se viene mencionando anteriormente,
darle vida a un personaje u objeto a través del movimiento de fotogramas, pero en animacion
3D. Pero a diferencia de la animacion en 2D, la elaboracion de un proyecto 3D requiere de
mas procesos de elaboracion, 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 mas etapas

sumatorias que van ayudando a la elaboracién de una pieza.

Por ot r oanimacro2D ediplaaa, ya que se basa en un plano bidimensional
con |l os ejes X e y, éCon | a ayuda de un

profundidad a | as animaciones, haci ®ndol as

ani

ej e

m§ s

ocC

mS§

2
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10.3.1. Primeros pasos de la animacion 3D

Si bien cuando uno habla sobre animacién 3D, lo primero es imaginarse a las peliculas de
Disney, como Toy Story, la cual fue creada completamente en 3D en los afios 1995 de los
estudios Pixar, quien también fue cofundada por Edwin Catmull, unos de los padres que
asentaron las bases sobre la animacion 3D. Siendo también unos de los primeros en
acercarseal3Denlosafos1971-1 972 con Fred Par ke, | os autores

Hando, el pri mer cortometraje realizado en 3D.

AA Computer Animated Hando es un cortometr
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 triangulos y poligonos con tinta
en su superficie. El modelo se digitalizé a partir de los datos y se animo
laboriosamente en un programa de animacion tridimensional que

escribié Catmull (hmong.es. s.f).

Las técnicas utilizadas para la creacion de estos objetos animados se
conocen como Smooth Shading o Wireframe, las cuales junto con el
algoritmo Catmull-Clark de subdivision de superficies (Z-Buffer) fueron
creadas por Ed Catmull para convertirse en los pilares de la industria

de animacién por computadora (Gutiérrez, 2011).

Por otro lado, este cortometraje nos presentaba lo siguiente:

La animacion de la mano consta de tres secuencias, todas giratorias.
La primera es la salida de datos de la mano (ahora llamada vértices)
conectada por lineas (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 animacion
final, completa, con un sombreado organico suave de la superficie
entre los puntos de datos, muestra la mano girando, abriéndose y

cerrandose, apuntando al espectador e inclinandose hacia atras para
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gue la cdmara pueda moverse hacia el interior de la mano (hmong.es,
s.f).

Figura 71: AA Computer Ani mated Hando, Edwi
1972.
Fuente:Cort ometraje AA Computer Ani mated Hart

En el proceso de elaboracion de este cortometraje, Catmull utilizé6 su mano izquierda para
crear un molde de yeso de ella. Luego hizo otro molde de yeso del molde anterior y dibujé 350
pequefiost ri 8ngul os y pol2gonos con tinta. ALas con

representan | a superficie de su mano en | a compu

Catmull y Parke pasaron mucho tiempo elaborando la pelicula,
midiendo las coordenadas de cada uno de los puntos de las esquinas
de los poligonos y las escribieron en la maquina con un teclado de
teletipo. Con un programa de animacién en 3D que escribié Catmull,
pudieron reproducir la mano incorporea en una pantalla y hacerla
moverse. Durante este tiempo, Parke también habia creado una
animacién por computadora del rostro de su esposa, que se ve en la

pelicula (Gutiérrez, 2011).
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Figura 72: AA Computer Ani mated Hando, Edwi

1972.
Fuente: Cortometraje AA Computer Ani mate
i E|l cortometraje ha sido calificado de innovador

ejemplos de animacion por computadora y fragmentos de las animaciones se utilizaron en

1976 por Hol l ywood de ciencia ficcl)yn DpEeatmuwl la
convirtié en cofundador de Pixar y luego en presidente y presidente de Walt Disney Animation
Studiosd (Guti ®rrez, 2011) . Sin embargo, |l os pr
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 disefio de un nuevo viaje para la montana

rusa ASpace Mountaino en el parque de diversione

Figura 73: AFutureworl!l do, Richard T. H

Fuent e: Pel 2cula AFutureworl| do, 197
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10.3.2.Primeras técnicas de uso y su evoluciéon en el tiempo

Por otro | ado, en el afo 1980, A...la empresa Mze

software especializado en animaciones digitales, llamado Synthavision, que jugaba con la
refracci-n/reflexi-n de | os objetosod (campusprod

formas basicas: 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 permitio crear los gréaficos para la pelicula

Tron de 1982.

Figura 75: ATr ono, Di sney, 1982.

Fuent e: Pel 2cula ATrono, 1982.
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A su vez, en 1984, Jap-n i...surg?2a otra compa
Graphics Lab gue s e dedi caban exclusi vame
(campusproducciondigital, s.f .Japan Corbputer&raphies est a @

Lab trabajo, principalmente, en la parte de animacion 3D publicitaria, es decir, desarrollando
anuncios para TV. Adem§s, contribuyeron con | os
Crehana, 2021).

En 1986, Ed Catmul I, cocreador de AA Compu:
comenzaron a trabajar para Lucasfilm (notodoanimacion, 2021).
n. .. Ssus inicios tienen m8s que ver con desse

entender el punto de encuentro entre la tecnologia y la industria del entretenimiento y los

contenidoso (moreliafil mfest. 2 017 )sus pdialasd/e ci r ,
softwarede ani maci -n para otras produccioneso (more
entonces a George Lucas no | e interesaba | a anin

pel 2culas con su nueva tecnolog?2a que p28)r mit?2a |

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 compafiia de animacidn mas respetada del mundo (elmundo.
2013) . iAs?2 gue en 1986, fundar on Pi xar
independiente, de forma que podrian tener mayor libertad creativa. Sin
embargo su tecnologia estaba mas avanzada que la computacion de
entonces. Asi que replantearon su enfoque para crear un producto que
pudi er a crecer al mi S mo ritmo gue per mit

(notodoanimacion, 2021).
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Figura 76: Scketch Pixar, 1986.
Fuente: moreliafiimfest.com, 2017.

Pi xar produjo | os primeros c¢or'Luxonk't(1986), eoeelhec hos
pequefio flexo que se convirtié en logo, y 'Tin Toy' ( 1 988) , que se Il ev:- el {
2013)... y primera pelicula animada por computadora del mundo, Toy Story, en 1995 ¢

Esta obra fue creada por Pixar y Disney en conjunto utilizando un software llamado
Render Mané (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 animacion grafica en muchas peliculas populares
durante la ultima década. RenderMan era una herramienta patentada
hasta 2014, cuando Pixar decidid ofrecer una version gratuita no
comercial del software (Theastrologypage, 2022).

10.3.2.2.;,Cémo funciona?
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El software RenderMan funciona con una Especificacién 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
poligonos modelados para crear imagenes 3D sofisticadas. Los
usuarios pueden agregar capacidad para lidiar con técnicas de color y
sombreado, mapeo de desplazamiento y otros detalles

(Theastrologypage, 2022).

n...que permit2a renderizar | a animaci - -n 3D
animacién 3D ha logrado mantenerse a través con la aparicion de nuevas técnicas y nuevas
tecnolog2as de computadoraso (Crehana, 2021).
€ y desde entonces se ha convertido en el
dominante en el mundo, produciendo una serie de peliculas de
enorme ®xito comercial y c¢cr2tico. OLuego,
apostar en esta ocasion por una colmena de hormigas, donde esta
pelicula mezcla una gran historia con las innovaciones tecnoldgicas

gue les permiten mostrar nada menos que 431 hormigas por

o

secuencia en |l a pel2z2cula Bichos (el mundo,

Ahora, con relacion 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 animacion
3D ha intentado alcanzar el resultado estético de la animacion
tradicional, pero estos avances han llevado afios y mucha inversion.
Aln asi, la pretensién 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 animacion digital, pero con
los afos se le fueron sumando nuevas series con Mas o mMenos éxito.
La novedad de la técnica, la inversion y el resultado final hicieron que

éstas aparecieran con cuentagotas (3Dcube.es, s.f.).
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Figura77.A Reb oot 0, 1994.
Fuente: Pinterest, 2021.

Luego | a siguieron series como i. .. Beast Wars
atenci -n del p¥%blico infantil, aun cuando no |
(3Dcube. es, s. f.). n. .. a principiimasion@@gahaa d ®c a

relevancia, pues varios programas de dibujos animados comienzan a moverse hacia la
ani maci -n 3D0 (Crehana, 2021).

La variedad actual de contenido televisivo esta cada vez mas
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 méas elevada, capaz de competir con sus

compafieras de animacion bidimensional (3Dcube.es, s.f.).

10.3.3.Etapas de la animacién 3D

Si hablamos de las etapas de produccién dentro de un proyecto 3D, no difiere tanto en sus

comienzos, es decir, en la preproduccion, al igual que el 2D, de debe realizar un guion, disefio
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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 preproduccion, 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 elaboracién deja de tener similitudes con el 2D

(renderforest.com, 2021).

10.3.3.1.Modelado

Antes de iniciar con la animacién, se debe elaborar un personaje con la topologia
correspondiente a lo que se esta pidiendo que haga el personaje, en la etapa de
preproduccién. Es decir, que tenga suficiente cantidad de geometria y los loops
correspondientes en cada articulacién que permitira colocar los huesos o joints a la hora de
elaborar el esqueleto del personaje y que tengan la deformacién 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 mas sencilla de modelar objetos 3D e implica el uso
de bases geométricas como cilindros, conos, cubos y esferas. Las
formas aqui tienden a definirse matematicamente y ser precisas, lo
gue hace que este método sea facil de aplicar en la mayoria 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 (Vasquez 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 méas avanzado hace uso del llamado método

Apoligonal 0. El model ado poligonal i mpl i ca
linea 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

rapidamente. Sin embargo, no es posible crear una superficie curva

exacta utilizando la técnica de modelado 3D poligonal, lo que la hace

mas adecuada para modelar objetos y elementos cuadrados y limita

su utilidad en determinadas aplicaciones (Vasquez 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 poligonos, que solo pueden aproximar
superficies curvas utilizando numerosos poligonos, el modelado
NURB en realidad fidobl aodo el espacio. Este e
ampliamente en la mayoria de los programas de modelado (Vasquez

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 m8s avanzada de model ado NURBS e:
andpatcho. Este tipo de programa permite a |
lineas curvas para identificar y proyectar la superficie visible. A

menudo lleva méas tiempo crear y ejecutar comandos en esta

categoria, pero los resultados tienden a ser algunos de los més vividos

y realistas (Vasquez 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 elaboracién de personajes, que es a través del

esculpido digital, a través de software como ZBrush o Blender.
¢ Pero qué es el esculpido digital especificamente?,

La escultura digital 3D es una version 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 permitira esculpir (artedigital.top,
s.f.).
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fiLa escultura digital no es mM8s que |l a versi
toda | a vida. Es decir, |l a capacidad de reali zar

explica Xan Elias Borras, 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 areas como por ejemplo: Videojuegos, Cine, animacién
y demés contenido Audiovisual, Impresion 3D y Publicidad (artedigital.top, s.f.).
Cuando el personaje ya se encuentra modelado correctamente, se deben sacar las
UVés, 0o mapas de |l a geometr2za que nos permitir§gn

Sin embargo, existen 4 tipos de modelado 3D.

Los UVés son vitales para generar buenas t e
pintar las texturas independientemente del software que se

utiliceéTodos estos programas necesitan qu
buenos UVds para facilitar eldotrabajo vy p

(industriaanimacion, 2020).
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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 mas 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).

€Se crea una estructura de huesos y control es
animadores puedan animar a el cuerpo, musculos, 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 creaciéon de blendshapes, que
corresponden fia una modificaci-n en | a copia de
se pueden aplicar a la geometria original, es una técnica que se puede aplicar en diferentes

formas pero principal mente se hace en el rigging

Una vez que el rigging (Huesos y controladores) estan funcionando de
manera correcta, se puede pasar a la siguiente etapa del rigg, el
skinning, donde aqui se suele corregir los pesos de los huesos en la
geometria, es decir, cuanta influencia tiene el hueso seleccionado en
el sector donde esta posicionado en la geometria. Ya finalizado el
skinning del rig completo, el personaje estara en condiciones de ser

manipulado sin error para una animacion (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 necesitara el personaje,

llamados CFX. ¢,Qué son los CFX?

éLos Character FX son el proceso que tiene
intrinsecos 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 creacion de personajes hablamos de la creacion de las
telas, que puede ser un modelo tradicional o usando software
especificos para crear un patronaje digital. En el caso del cabello, la
creacion del pelo en el cuero cabelludo, pestafas, cejas o barbas. En
el caso de musculatura tiene que ver con la creacion de estructuras
propias y especificas para esa definicion de los musculos (Cortéz y
notodoanimacion, 2021). También existe el trabajo en plano, donde

tenemos la parte de simulacion 3D (Cortéz y notodoanimacion, 2021).

10.3.3.2.2.¢,Qué es una simulacién?

Una simulacion es la ejecucién o realizacion 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
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simular con la finalidad de predecir un comportamiento antes de que
ocurra o para intentar extraer informacion de un suceso que ya ocurrio y

gué otro modo no se podria obtener (simulaciones3D, s.f.).

Entendiendo lo anterior, la simulacién 3D es otra herramienta que se utiliza dentro del
mundo de la animacién, donde toda imitacion a la realidad se hace a través de software, que

por definicion significa:

La Simulacion 3D es el acto de imitar el funcionamiento o
comportamiento de un sistema o grupo de sistemas del mundo fisico
mediante una modelo digital en 3 dimensiones, es la exposicion o
produccion de hipétesis en la investigacion que tienen como objetivo
imitar una forma, comportamiento o reaccién. Es posible imaginar
coémo seria la forma, el comportamiento o el funcionamiento de
cualquier cosa, gracias a la simulacion por ordenador, la simulacion
digital o la simulacién 3D, de acuerdo con las capacidades que esta

tecnologia ha demostrado hoy en dia (simulaciones3D, s.f.).

€ Es un proceso muy utilizado para recreartr
con la finalidad de establecer las correcciones necesarias. Pues bien,
para muchos esta no es mas que la opcibn que permite crear,
mediante la tecnologia, una serie de imagenes tridimensionales, cuyo
proposito es ofrecer una serie de angulos, y con ello es posible recrear

otra parte de la escena (grupoaudiovisual, 2019).

Hoy en dia, la simulacién 3D es un método muy popular para recrear componentes de la
realidad con el fin de realizar las modificaciones necesarias. Este procedimiento permite

recopilar informacion vital, que posteriormente se trasladé a la realidad (simulaciones3D, s.f.).

En la actualidad, la simulacién 3D, es una herramienta utilizada en diferentes areas aparte
de la animacion. Sin embargo, estas no son utilizadas con la misma frecuencia que en el area

de la animacién, como, por ejemplo:
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AEn el campo de |l a medicina, por ejemplo, |
con frecuencia Il a simulaci-n 3D para ofrecer

(simulaciones3D, s.f.).

En la estética, los datos del paciente se cargan en un ordenador, y los
especialistas podran desarrollar una imagen para representar el
resultado final del procedimiento con la ayuda del software adecuado.
De este modo, el paciente podra hacerse una idea de cédmo quedara

su fisico al finalizar la intervencion (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

animacién 3D (renderforest.com, 2021).

El personaje animado, se debe posicionar en su respectiva escena con los escenarios

modelados y los elementos que utilizaran o interactian con él durante la escena.

Cuando el personaje ya esta listo para ser animados, la animacion se debe dividir en

di ferentes etapas, |l l amadas bl ocking, en donde

ani maci-n son muy toscas; |l os movimientos y | as

(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 iniciaelt r abaj o de Ailuminaci - n, el

eleccion de los angulos y la profundidad de una toma), los efectos y otros detalles se afiaden

a

L

mucho m8s tarde para producir |l a animaci-n final

(renderforest.com, 2021).

10.3.4. Variantes de la animacion 3D
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Dentro de la animacién 3D existen diferentes variantes conocidas, que si bien algunas no
estan 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. Animacion realista

En términos basicos, la animacion 3D estilo cartoon simplifica de manera divertida la realidad.
Se trata de una técnica de animacion 3D completamente manual, es decir, es realizada por
animadores profesionales y tiene como base los principios béasicos de la animacién 3D, que

son los siguientes:

[@]3

Aplastar y estirar.

[@]3

Aceleracion y desaceleracion.

[@]3

Exageracion de movimientos.

[@]3

Staging (representacion de una idea completamente clara).
Arcos de movimiento.

Solidez.

Timing.

O« O« O«

O«

Anticipacion.

(@]

Pose a pose.

Acciones secundarias.

(@]

Su principal caracteristica es la exageracién o distorsion de la apariencia, una cualidad
gue viene de la caricatura. Por eso, es comun ver personajes animados con rasgos

exageradamente deformes y actuaciones desmesuradas (Machuca y Crehana, 2022).

También es una técnica de animacion 3D muy popular en la realizacién de cortometrajes

y largometrajes. Aunque también lo es en la publicidad (Machuca y Crehana, 2022).

En el cine hay muchos ejemplos de animacion 3D cartoon que fueron realizados por los
estudios de animacién mas importantes: Spider-Man: Into the Spider-Verse (ganadora del
Oscar a Mejor Pelicula de animacion 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. Plastimacion o Stop Motion

La animacion en Stop Motion o animacién en stop frame es una técnica en la que sus
creadores manipulan fisicamente los objetos haciendo parecer que se muevan por si 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
gue son expuestos en maquetas como marionetas. El animador desplaza al
personaje por la maqueta fotografiando cada movimiento. Esta técnica
también se le conoce como animacion fotograma a fotograma o frame to
frame. Basicamente, esta manera de animar utiliza fotos fijas que al juntarlas
todas y reproducirlas a cierta velocidad, generan la ilusiéon de movimiento
(Flores, 2022) y (Torres, 2022).

...En otras palabras, es una secuencia precisa de cuadros que se reproducen para crear

la ilusién de accién y movimiento (Machuca y Crehana, 2022).

10.3.4.2.1. ;Cémo nace el Stop Motion?
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En realidad, el Stop Motion no es una técnica de video buscada. Nacid, por asi
decirlo, por casualidad y por accidente. En 1896, durante un rodaje con una camara
del movimiento de carruajes y personas en Paris, concretamente en la Plaza de la
Opera. Durante la grabacion, el obturador se pard y en vez de grabar con normalidad,
lo que la camara registro fue escenas en las que las imagenes que aparecen en ellas
cambiaban unas por otras. El resultado daba la impresion de que las personas y los
carruajes del video cambiaban unos por otros como por arte de magia. La grabacion
la realizé George Mélies, que al verla también le puso el nombre que tiene la técnica
en nuestros dias. Aunque entonces también se la conocia como stop action (Torres,
2022).

Figura 86: Viaje a la luna, George Méliés, 1902.

Fuente: experimenta.es. 2018

El Stop Motion no tard6 en pasar a la gran pantalla. Las primeras veces que se utilizé fue por
los directores Stuart Blackton y Albert Smith. En 1897 comenzaron a animar con juguetes y

otros elementos para la pelicula Humpty Dumpty Circus (Torres, 2022).

A partir de eso, esta técnica comenzd a evolucionar hasta que tomo 2
caminos. La rama Europea que se centrd en realizar peliculas para el
publico infantil y otras de artistas independientes. El segundo camino es a
lo que estamos acostumbrados. El Stop Motion con la llegada a Hollywood

comenzo a utilizarse para peliculas mas largas, largometrajes. En cuanto a
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la animacién en Hollywood. Hacia mitad del siglo XX, su maximo exponente
fué George Pal (Torres, 2022).

s &

Figura 87: George Pal, s.f.
Fuente: titerenet. 2017.

Seg¥%n Juxhina Mal aj ifAntes de | a animaci-n CGI

de animaci-n que daba a | os espectadores esa sen

Después Pal fue productor de las peliculas de ciencia ficcién en Hollywood
y Il eg- a trabajar en animaciones de este ti
l os Mundoso, de 1953. Desde entonces, l a an
ganado mucha popularidad en Estados Unidos, gracias a reconocidos

nombres como Henry Selick o Tim Burton (Torres, 2022).

Gracias a las nuevas tecnologias, hacer Stop Motion ya no es algo exclusivo
del cine. Puede hacerse con un dispositivo movil en que se tenga instalada
una aplicacion especifica para crear este tipo de videos. Se puede hacer
Stop Motion con plastilina (como se mencioné anteriormente), marionetas,
personas, etc. tomando en cuenta los principios basicos de animaciéon. 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 planificacion como cualquier proceso creativo, es necesario que se
concrete lo que se vera en camara asi como también seleccionar los objetos
gue se utilizaran como personajes y elementos del video, como mufiecos de
plastico y resina, mufiecos de plastilina blandos, etc. Luego de esto toca
preparar la escenografia. Para ello se deben preparar los fondos para cada
escena que se vera en camara. Otra forma simple de realizar esto es crear
un Storyboard para que ninguna de las escenas se pase por alto. Ademas
la cdmara siempre debe permanecer fija. Después de tener todas la
fotografias se pasan a la edicién por ordenador; cargarlas al programa de
edicion de video ajustando las velocidades para generar este estilo tan
distintivo del Stop Motion (Torres, 2022).

10.3.4.2.2. ¢, Como hacer un Stop Motion?

Los personajes en este tipo de animaciones son figuras creadas de manera
fisica y se colocan en escenarios reales, suelen ser pequefias 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 camara (Machuca y Crehana, 2022).

Figura 88: Coraline y la puerta secreta, 2009.
Fuente: Pinterest, 2022.
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Cada una de estas imagenes forma los fotogramas de toda la animacion. Se podria decir que
se asemeja a la animacion tradicional donde se hacian varios dibujos de un mismo personaje

pero esta version 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 animacibn Stop Motion, aqui van:

0 NnEI cadS8ver de |'a noviao de Tim Burton:

Figura 89: El cadaver de la novia, 2009.
Fuente: Pinterest, 2022.



