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TEMA 1. HISTORIA DE LA ANIMACION

Ver el siguiente video
https://www.youtube.com/watch?v=vbf8buY11FA

Tomado de
http://revista925taxco.fad.unam.mx/index.php/2017/
05/12/historia-de-la-animacion-i-el-dibujo-animado/

Antes de hablar sobre la historia de la animacion
debemos entender este concepto que tanto ha
motivado a diversos artistas y cientificos para
desarrollar sus inventos y técnicas hasta lo que
ahora podemos visualizar en distintos medios
audiovisuales.

Etimolégicamente la palabra animacion proviene del
latin animatio que significa “aumento de la actividad
y la energia”. Sus componentes Iéxicos son: anima
(respiracion, principio vital, vida), mas el sufijo -cién
(accion y efecto). Por lo que podemos concluir que
la animacion es darle vida a “algo” para que realice
una accién determinada, este “algo” puede ser
desde un dibujo hasta cualquier cosa que podamos
imaginar, pero que podemos catalogar de acuerdo a
su técnica en dos grandes grupos, que son la
animacién  bidimensional 'y la  animacion
tridimensional tanto analoga como digital.

Aqui vale hacer una aclaracion, hoy en dia una
animacién podria realizarse totalmente con

herramientas analogas como una camara réflex
35mm o una Super 8, por ejemplo. Sin embargo,
actualmente se utilizan herramientas digitales tanto
para la captura fotografica como para la
postproduccion por lo que la animacion termina
siendo digital.

Por otro lado, la historia de la animaciéon nos remonta
a mas de un siglo de antigiedad por lo que es
pertinente dividir esta historia en capitulos de
acuerdo a cada técnica para entender su desarrollo
e incluso su metodologia que podran consultar en
siguientes ediciones de la revista.

El primer gran grupo es la animacion bidimensional
en la que encontramos las técnicas de dibujo
animado, animacién con arena y pintura, rotoscopia,
animacion con recorte y todas aquellas técnicas que
provienen del dibujo y de la pintura. Estas técnicas
también podemos encontrarlas en soportes digitales
llamadas Digital Ink y Motion Graphics, podemos
entender a este Ultimo como una animacion de
recorte digital.

El segundo grupo corresponde a la animacién
tridimensional también llamada stop motion, término
acufiado por el cineasta George Meélié quien
descubri6 tras un accidente filmico en el que se le
atasco la pelicula de su camara, que podia provocar
la sensacién de aparicion y desaparicion al detener
la pelicula y sustituir al personaje, a este recurso en
animacion se le conoce como sustitucion. Como
ejemplo de técnicas tridimensionales tenemos a la
animacion con plastilina con y sin estructura; la
animacién con marionetas; la pixilacion y la
animacién con objetos. En cuanto a soportes
digitales contamos con el 3D y el motion capture.

El dibujo animado

Esta es una de las técnicas de animacién mas
antiguas, su comienzo data desde la produccion de
las ceramicas griegas que al girarlas daban la
sensacion de movimiento. Posteriormente tras el
descubrimiento de la persistencia retiniana de Peter
Mark Roget en 1824 se realizaron niUmeros juguetes
opticos.

Uno de estos juguetes es el phenakistoscopio,
construido por primera vez en 1832 por Joseph
Antoine Plateau que consistia en una serie de
dibujos con una fase de movimiento en bucle
montados sobre un disco que giraba



https://www.youtube.com/watch?v=vbf8buY11FA
http://revista925taxco.fad.unam.mx/index.php/2017/05/12/historia-de-la-animacion-i-el-dibujo-animado/
http://revista925taxco.fad.unam.mx/index.php/2017/05/12/historia-de-la-animacion-i-el-dibujo-animado/

independientemente de otro disco en el que, al mirar
a través de unas ranuras, se apreciaba el
movimiento de las figuras pintadas sobre el disco
inferior.

EL PHENAKISTOSCOPIO DE JOSEPH ANTOINE
PLATEAU

Tiempo después aparecio el zootropo inventado por
William Lincoln en 1867, asi como el parxinoscopio
creado por Emile Reynaud en 1878, afios mas tarde
esta creacion se convertiria en el Teatro Optico, el
primer aparato que podria proyectar en espacios
publicos a color a través de espejos y tiras de dibujo
dentadas que anticiparan la pelicula de Kodak. El
kinetoscopio se le debe a Alva Edison en 1891,
constaba de una caja de la cual resbalaba un rollo
de fotografias a la velocidad de 46 imagenes por
segundo iluminadas por una lampara incandescente.
Esto trajo como consecuencia la invencion del
cinematégrafo de los hermanos Lumiere, con el que
afios mas tarde, a algunos pioneros de la animacion
se les ocurriria captar imagenes fotograma por
fotograma como consiguieron hacerlo George Mélié,
Segundo Aurelio de Chomoén y Ruiz, James Stuart
Blackton, Emile Cohl, Winsor McCay, Earld Hurd,
Pat Sullivan, Otto Mesmer y Walt Disney por
mencionar sélo a algunos.

Desde sus inicios, los fondos se dibujaban
conjuntamente con los personajes lo cual traia
grandes dificultades para la animacion. Al paso del
tiempo, J. S. Blackton, perfeccion6 la técnica
utilizando la superposicién, en la que fotografiaba el
fondo superponiendo tantos dibujos de los
personajes como fuera necesario a través de la
doble exposicion de la pelicula. En 1915, Earl Hurd
comenz6 a utilizar acetatos transparentes para
superponer la accion de los personajes con el fondo
en una sola toma.

Debido a que este proceso disminuyo los costos de
produccion, fue la técnica con la que se produjo
regularmente de forma  comercial, cuya
industrializacion comenzo6 con Walt Disney.

Aunque el dibujo animado tal como lo hicieron estos
pioneros de la animacion parece haber caido en
desuso, no es asi, existen muchos animadores que
lo siguen utilizando tanto por sus cualidades
estéticas o para obtener un “borrador’ llamado
prueba de linea para después animarlo mediante la
técnica 3D digital o cualquier otra. Ademas, los
animadores actualmente suelen mezclar distintas
técnicas tanto analogas como digitales para lograr lo

que hoy llamamos animacion hibrida, que también
mezcla distintos discursos audiovisuales.

ACTIVIDAD 1. HISTORIA DE LA ANIMACION

1. Realizar una linea del tiempo sobre la historia de
la animacion utilizando la informacion dada en
esta guia y en el video inicial. De cada momento
de la historia debe contener fecha, protagonista y
hecho o suceso.

2. Seleccionar 5 personajes de la historia de la
animacion y consultar sus biografias, indicando
los aportes a esta técnica cinematografica.

TEMA 2. TECNICAS DE ANIMACION
1. ANIMACION TRADICIONAL

1.1 Animacién completa

Es un proceso de creacion de dibujos animados que
usa una cantidad de 24 fotogramas por segundo.
Son producciones de mayor calidad y coste.

Un ejemplo claro de animacién completa son los
largometrajes animados de Disney y muchas de los
cortometrajes animados de Disney y Warner Bros.

1.2 Animacion limitada

Es un proceso de creacion de dibujos animados que
usa una cantidad de fotogramas por segundo menor,
en vez de realizar la animacién de 24 fotogramas por
segundo se suelen usar fotogramas dobles. También
se suelen usar fondos abstractos, simbolismos,
repeticion de movimientos para crear el mismo
efecto, por lo que el dibujo se hace mas imperfecto,
pero abarata mucho los costes.

Un ejemplo claro de animacion limitada son las
animaciones para televisiéon, como las producciones
de Hanna-Barbera y el Anime.

1.3 Rotoscopia

La rotoscopia consiste en dibujar el contorno de cada
fotograma de una grabacién formando la base de
una secuencia de imagenes de acciones reales. De
esta manera se genera una silueta que se mueve de
manera realista y que podemos usar como base para
animar a otro personaje. Max Fleisher fue el pionero
de esta técnica.

La primera animacion que se cred con esta técnica
vino de la mano de su creador, Max Fleixer y su
hermano Dave en 1915. Més tarde con esta técnica
se hicieron los primeros cortometrajes animados de
Betty Boo y Popeye. Afios mas tarde Disney se sumo
al uso de la técnica para su primer clasico,
Blancanieves y los siete enanitos.

1.4 Live-Action

Esta técnica de animacion consiste en combinar
dibujos animados con acciones reales



2. STOP-MOTION

El stop-motion (animacion fotograma a fotograma)
consiste en aparentar movimiento de objetos
estaticos a través de una serie de imagenes. Su
pionero fue el soviético Ladislaw Starewicz.

La animacién en stop-motion consta de 24
fotogramas por segundo, pero se usan fotogramas
dobles (cada imagen son dos fotogramas). Este
método de animacion es muy laborioso porque se
tienen que remodelar los personajes 12 veces para
generar un segundo de animacion.

2.1 Clay motion

Esta técnica consiste en animar objetos inanimados,
normalmente formados por plastilina o cualquier otro
material maleable, a través de una serie de
imagenes de los objetos en diferentes posiciones.

Los dos grandes impulsores de la técnica han sido
Nick Park y Tim Burton, con Wallace & Gromit y
Pesadilla antes de Navidad, respectivamente.

2.2 Pixilacion

Es una técnica creada por el escocés Norman
McLaren, que consistia en animar seres animados
fotograma a fotograma. En 1952 estreno Neighbours
un corto en el que usaba esta técnica.

2.3 Go-Motion

El Go-Motion es una técnica de animacion, creada
1979 por Phil Tipett para animar los AT-AT de Star
Wars: Episodio V — El imperio contraataca.

Esta técnica utiliza secuencias de movimientos
programados en un ordenador y realizados por
motores para obtener una repeticibn mecanica de
€s0S mismos movimientos una vez el ordenador los
ha registrado en su memoria.

2.4 Animacion de recortes

Consiste en unas figuras recortadas, ya sea de papel
o fotografias. Los cuerpos de los personajes se
construyen con los recortes de sus partes. Moviendo
y reemplazando las partes se obtienen diversas
poses, y asi se da vida al personaje.

3. ANIMACION POR ORDENADOR

3.1 Animacién Flash

Es un tipo de animacion creado por un programa de
ordenador, normalmente, Adobe Flash y a menudo
distribuido en el formato de archivo SWF.

La animacion flash es mucho mas fécil de producir,
pero se dice que es mucho mas simplista que la
animacioén tradicional. Este tipo de animacion, ha
adquirido fama gracias al gran contenido de series
difundidas a través de internet.

3.2 Captura de movimiento

La captura de movimiento consiste en almacenar
movimientos reales a través de unos trajes

especiales y luego atribuirselos a un personaje
tridimensional.

La captura de movimiento es conocida por sus
aplicaciones en el mundo del videojuego, pero hoy
en dia se esta haciendo mucho uso de ella en el
mundo de la animacién. Se podria decir que la
precursora de esta técnica ha sido la productora
neozelandesa Weta, que actualmente es la que
domina mas sobre la materia.

3.3 Modelado 3D por ordenador

Este tipo de animacidn en simular las tres
dimensiones. Consiste en generar, mediante un
proceso, una imagen bidimensional a partir de un
modelo tridimensional con la ayuda de un ordenador
mediante unos programas especificos.

4. ANIMACION EXPERIMENTAL

La animacién experimental es toda forma de
expresion libre de un concepto o idea, a través de
técnicas de animacion que transmitan de forma no
convencional.

En esta técnica de animacién no existe ninguna
clase de reglas, el artista tiene la libertad en los
métodos. Algunos tipos de animacién experimental
son: dibujo sobre una pelicula, animacion con arena,
animacién de pintura en vidrio y animacion
pinscreen.

4.1 Animacién con arena

Esta técnica de animacién consiste en la
representacion de imagenes a partir del trazo de
lineas y figuras encima de un proyector de
transparencias cubierto de arena.

4.2 Pinscreen

Esta técnica fue desarrollada por una familia
canadiense, Alexandre Alexeieff y su esposa Claire
Parker.

La técnica consiste en una pantalla llena de agujas
gue se pueden desplazar hacia dentro y hacia fuera.
Estas agujas generan un relieve, el cual se ilumina
por los lados para generar una imagen con Su
sombra.

ACTIVIDAD 2. TECNICA DE ANIMACION

1. Realizar un mapa conceptual o mental que
explique cada una de las técnicas de animacion.
Se debe tener en cuenta la informacion dada en
esta guia.

TEMA 3. TECNICAS DE ANIMACION | -
FLIPBOOK

La animacion es un proceso utilizado por uno o mas
personas animadoras para dar la sensacion de
movimiento a imagenes, dibujos u otro tipo de
objetos inanimados (figuras de plastilina, por
ejemplo). Se considera normalmente una ilusion
Optica. Existen numerosas técnicas para realizar
animacion que van mas alla de los familiares dibujos
animados.



Los cuadros se pueden generar dibujando, pintando
o fotografiando los minusculos cambios hechos
repetidamente a un modelo de la realidad o0 a un
modelo tridimensional virtual; también es posible
animar objetos de la realidad y actores. Entre los
formatos de archivo de animacién (0 que soportan
animacién) se encuentran el GIF, el SWF (animacion
Flash), etc. Las animaciones en GIF son guardadas
imagen por imagen, pero existen animaciones que
no se logran asi, sino que son interpretadas y
"armadas" en tiempo real al ejecutarse (como las de
formato SWF).

FLIP-BOOK

Ejemplos de Flipbook
https://youtu.be/VW(qg-s26YCGS8
https://youtu.be/SGW6VREYKLE
https://youtu.be/hio2CGVLihY

Una de las técnicas de animacion mas sencillas es
el flip-book. Es tan simple y no necesita de mucha
tecnologia que uno pensaria que sus inicios datan
de siglos anteriores a la invencién del cine. Sin
embargo, aunque hay ejemplos de libros con
imagenes en secuencia como el poema Sigenot de
alrededor del 1300, los flipbooks tuvieron origen
hasta el siglo XIX. Resulta que casi tan antigua como
el inicio de la industria del cine es la animacion en el
séptimo arte. Sigue leyendo si quieres saber qué es
un flipbook o filoscopio, te contaremos un poquito
sobre su historia y te mostraremos ejemplos geniales
jdesde Disney, pasaportes finlandeses y hasta peep
shows!

2. 0ué es un flipbook?

La manera correcta de escribirlo, segun el Merriam
Webster es flip-book, pero es mas comdn encontrar
el término flipbook, pocket cinema, thumb book y
hasta flickbook. En francés se le conoce también
como cinéma de poche (cine de bolsillo) y cinéma
avec le pouce (cine con el pulgar). En espafiol
también se le conoce como folioscopio, filoscopio o
libro animado.

Un Flipbook es una especie de cuadernillo cuyas
paginas tienen una serie de imagenes que van
cambiando gradualmente de pagina en pagina, de
modo que al pasar las paginas a velocidad constante
las imagenes simulan movimiento. Asi que gracias a
la persistencia de la vision —ese fenébmeno del ojo y
cerebro humano en el que una imagen permanece
registrada en nuestra mente por alrededor de una
décima de segundo después de desaparecer—
podemos apreciar la animacion.

La técnica de animacién de flipbook se puede hacer
dibujando en un bloc de notas adhesivas o0 en la
esquina de un libro o revista, pues no siempre son
un cuadernillo separado. También se puede lograr
imprimiendo fotos con movimientos en serie y
uniéndolas en un cuaderno cuyas paginas pasen a
velocidad. En realidad hay diversos tipos de

flipbook, algunos muy sencillos y faciles de hacer,
otros sorprendentes que incluyen el arte del
performance o algunas herramientas adicionales.

Ejemplo de las escenas del flipbook
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Como hacer un flipbook?
https://youtu.be/29SCiHN9zCI

ACTIVIDAD 3. TECNICAS DE ANIMACION | —
FLIPBOOK

1. Realizar un video que muestre todo el proceso
de creacion de la técnica de flipbook. Se debe
observar al estudiante en el video realizando el
flipbook. El tema del flipbook es libre, pero debe
mostrar una ensefianza al final.

2. Enviar el video de evidencia de la técnica
Flipbook al correo electrénico
anasilvia@centauros.edu.co

TEMA 4. TECNICAS DE ANIMACION Il -
STOPMOTION

Stop Motion es una técnica de animacidon que
consiste en aparentar el movimiento de objetos
estaticos por medio de una sucesion de imagenes
fotografiadas. EI movimiento del objeto estéatico se
construye, fotograma a fotograma, manipulando el
objeto entre tomas.

En general se denomina animaciones de stop motion
a las que no entran en la categoria de dibujo
animado, ni en la de animacion por ordenador; esto
es, que no fueron dibujadas ni pintadas, sino que
fueron creadas tomando imagenes de la realidad.
Asi pues, el stop motion se utiliza para producir
movimientos animados de cualquier objeto, tanto
rigido como maleable. Como los juguetes, bloques
de construccion, mufiecos articulados o personajes
creados con plastilina.

Podriamos también definir esta forma de animar
como la animacién en estado puro, debido a que se
construye el movimiento fotograma a fotograma;
manipulando el mufieco con las propias manos, asi
como trabajando con otros materiales (plastilina,
arena, recortes de papel, tizas sobre suelos y
muros...) de manera progresiva, hacia adelante, sin
posibilidad alguna de retroceso.


https://youtu.be/vWq-s26YCG8
https://youtu.be/SGw6VREYkLE
https://youtu.be/hio2CGVLihY
https://youtu.be/29SCiHN9zCI

Animacién en volumen (stop motion)

En los ultimos afios también se ha popularizado su
nombre en inglés: stop motion.

En ella se animan objetos estéticos e inmdviles
colocados delante de una cadmara.

Consiste en aparentar el movimiento de dichos
objetos capturando fotogramas: en cada fotograma
se ha movido ligeramente el objeto y en cada nuevo
cambio de posicion debe haberse siempre orientado
el objeto en una cierta direccion en relaciéon al
cambio de posicion y fotograma anteriores,
guardando, en la medida de lo posible, la mayor
continuidad légica del movimiento que se quiere
imitar.

Mas tarde, al reproducir los fotogramas, uno detras
de otro, la proyeccién en pantalla crea la ilusion
Optica de que el objeto se mueve por si mismo.

Se puede animar de este modo cualquier objeto
tridimensional, pero en general se animan mufiecos
(en general dotados de un esqueleto metalico interno
articulado.

Ver video ¢ Cémo se hace un video de Stop Motion?
https://www.youtube.com/watch?v=mqqgvxIrKOjc
https://www.youtube.com/watch?v=XqlR2T5Ztyo

ACTIVIDAD 4. TECNICAS DE ANIMACION Il —
STOPMOTION

. Tener una idea principal para el video con la técnica
stop motion.

. Contar con los materiales de los personajes para
hacer el video, pueden ser mufiecos de juguete o
hechos de plastilina, algan objeto, etc.

. La primera parte del video se debe mostrar una
secuencia de imagenes del estudiante acomodando
cada una de las escenas y luego si el video resultado
mostrando la historia.

Enviar el video de evidencia de la técnica stop motion
al correo electrénico anasilvia@centauros.edu.co


https://www.youtube.com/watch?v=mqqvxIrKOjc
https://www.youtube.com/watch?v=XqlR2T5Ztyo

