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Pixilation

Es un tipo de animación stop motion en el que se graban imágenes secuenciadasde

personas u animales en movimiento de forma que se perciben como cambios

espasmódicos,de forma que semuevensinmoverse.

Norman McLaren popularizó esta técnica, empleada en su famoso corto animado

Neighbourspero ya en 1908el aragonésSegundode Chomón utilizabaen su obra El hotel

eléctricola mismatécnicapara animarobjetos.
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Storyboard
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El hotel eléctrico (1908) Neighbours(1952)
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Pixilation
-La cámara capta fotogramas de forma periódica de un movimiento que se desarrollaen

continuidad.

-Logradesvinculara los personajesde lasleyesque rigen el movimiento.

-Se pueden crear efectos como la desaparición instantánea en pantalla, caminatas no

habituales,deslizamientos,vuelosen el aire o mutacionesde forma gradualen un actor.

-También se puede recurrir a efectos secundariospara potenciar el realismocomo formar

estelasdetrásde la figura o dejar un surcotrasellaa medida que avanza.
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Claymation

Esconsideradapara muchosla técnicapor excelenciadel stop motion.

Consisteen animacionesrealizadascon objetos maleables(arcilla,plastilina,foam etc.). La

cámarava capturando fotografíasal tiempo que se va cambiando ligeramentela forma de

los objetosmaleables.

Puederealizarseal estilo libre (cuandono hay una forma definida)u orientarsea personajes

que mantienenuna figura consistenteen el transcursodel film.

La oscarizadaòClosedMondaysó(1974) de Bob Gardinery Will Vinton es un ejemplo del

efecto dramáticoque sepuede conseguircon estetipo de animación. LosestudiosAardman

han exploradodesdehaceañostodos lasposibilidadesde estatécnica.
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Aardman Animations
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Closed mondays (1974)
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Puppet toon

Estetipo de animaciónesparecidoa la claymation, sólo que los personajesestánrealizados

en materialesno maleables,esdecir,muñecosarticulados.

Para hacer una puppet toon elaborada hay que realizar un muñeco diferente para cada

fotograma claveya que algunosmovimientospueden ser limitados.

Su precursor fue George Pal quien partió de la animación de figuras de madera con la

técnica de sustitucióny luego fue incorporando nuevos materiales. En Europa Jri Trinka y

KarelZeman popularizaronla técnicahaciendouso de marionetas.
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George Pal 
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Jir² Trnka y su obra maestra òRukaó (1965)
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Cut-out

Estatécnicaconsisteen crear personajescon papel, cartulina,tela o cualquierotro material

plano recortadoy situadosobreun fondo sobreel que semoveránfotograma a fotograma.

Setrata de un método económicotanto en dinero como en tiempo que produce resultados

creíbles.

Paraconstruir un personajecon esta técnicael animador debe crear una seriede cabezas,

torsos y miembros que puedan colocarse, quitarse y sustituirse por otros de forma

incremental hasta crear el movimiento deseado. Cuanto mayor sea el número de partes

intercambiables,mássofisticadosseránlos movimientos.
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South Park (piloto) y Ángela Anaconda
Series de tv
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Lotte Reiniger
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Experimental: animación con arena u óleo

La aplicaciónde óleo o de arenasobre cristalpermite al animadordibujar o manipularestos

materialessobreuna superficieno absorbente. Losdos materialesson útilespara animarcon

ellos: la arena secapuede trabajarsehasta el infinito y el óleo permanecehúmedo bajo el

calorde lasluces,lo que da tiempo al animadorpara dibujar o pintar.

La filmaciónes desdearriba utilizando una cámarasuspendidaadosadaa una estructurade

metal (rig). Esposiblefilmar másde una capaa la vez en un solo fotograma añadiendootras

capaspor encimao por debajo del original.
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The owl who married a goose (1974), The street (1976) y The metamorphosis of Mr. Samsa 
por Carolina Leaf .  
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The old man and the sea 
por Alexander Petrov (1999)
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Experimental: pantalla de agujas

Esuna técnicade animaciónen que sehaceuso de una pantallallenade agujasque pueden

moversehaciaadentro o haciaafuera,presionándolascon un objeto. Estasagujasgeneran

un relieve,el cual se ilumina lateralmentepara generar una imagen en la pantalla,con su

sombra. El resultado es una imagen que podría confundirse con un sombreado hecho a

carboncillo.

Con esta técnicase puede lograr una amplia gama de efectosde texturasmuy difícilesde

conseguircon la animacióntradicional.

La técnicafue desarrolladapor AlexandreAlexeieffy ClaireParker, y másrecientementepor

JacquesDrouin.
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Le paysagiste (1976) 
de Jacques Drouin 

FASES DE UN PROYECTO 
DE ANIMACIÓN

Le nez (1963 
de Alexander Alexieff y 

Claire Parker 
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Cartoon  (dibujos animados)

Losdibujos animadosse creandibujando los fotogramasuno por uno, 24 de ellospor cada

segundode animación,siguiendola técnicadesarrolladaprincipalmentepor los animadores

en Disneya principiosdel siglo XX.

El proceso comienza con el animador dibujando cada fotograma en papel. Despuésel

dibujo serealizade nuevo con tinta y sepinta en láminasde acetato. Finalmenteel dibujo se

fotografía con una cámara estática. Las fotografías se colocan en secuenciapara dar la

ilusiónde movimiento.

Es la técnica de animación más antigua y conocida, denominada como animación 2D,

animacióntradicionalo animaciónclásica.
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Studio Ghibli 

TÉCNICAS DE ANIMACIÓN

Disney 
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Rotoscopía

La técnicade rotoscopíala inventaronlos hermanosFleischeren 1915. Consisteen filmar a

un personajede imagen real, luego se proyecta fotograma a fotograma sobre una mesade

luz donde un artista redibujaráal personajecopiando los movimientospara asíconvertir la

imagenrealen animación.

Se transmite al dibujo la naturalidad, secuencialidadde movimientos, expresiones,luces,

sombrasy proporcionespropiasde una filmación.

Seutilizó con unos resultadosespectacularespara variassecuenciasde BettyBoop asícomo

para animar lassecuenciasdonde aparecíaBlancanievesen Blancanievesy los sieteenanitos

(1937).
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Rotoscopía

Hoy el sistemade rotoscopia es completamente digital. Entre los trabajos de rotoscopía

actualeshemosde destacar laspelículasde RichardLinklater: Walkinglife (2001) y A scanner

Darkly(2006).

Con estos dos filmes Linklater consigue una estética de cómic e imagen real mezcladas,

nunca vista antesen animación. Su base es rotoscopia pura pero ayudadacon las técnicas

digitalesactuales.
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Rotoscopía
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Rotoscopía

Larotoscopíatiene una seriede ventajasen comparacióna otras técnicasde animación:

ÁEs útil en cualquier circunstancia de animación.

ÁConoces el timming. Precisión.

ÁExtrapolar movimientos.

ÁGenerar fx. 

ÁHiperrealismo.
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Animación CGI

Técnicaque consisteen crear imágenesen movimiento mediante el uso de ordenadores

(Computergeneratedimages).

La animación CGI es el actual gigante de las técnicas de animación. Cada vez más los

gráficoscreadosson en 3D.

Los diseños se elaboran con la ayuda de programas de diseño, modelado y por último

renderizado. Hayque tener en cuentaque diferenteselementosde la imagenseanimanpor

separado,y que por tanto dentro de la mismaescenapuede haber elementoscon diferentes

tasasde animación.

Se puede considerar el aporte de la tecnología informática en dos campos: como

herramientade creacióny como medio de representación.
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Animación CGI
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Flash

Seconsideraanimaciónflashal tipo de animacióncreadacon Adobe Flasho un programa

similar(Toon Boom, Toonz, Toutee, Koolmoves, Anime studio).

No sólo se refiere al archivo (SWF)sino a un tipo de movimiento y estilo visualque, mucha

gente considerasimplistao sinpulir.

La animación flash originalmente consistíaen simular la animación cut-out con vectores

matemáticospara realizaranimacionesque ocupasenmenos de un Mb de esta manera se

asegurabanuna fácildistribuciónpor Internetsinperder calidadde imagen.

La técnicafue desarrolladapor la empresaMacromediapero en 2005éstafue absorbidapor

Adobe.
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Flash
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Motion capture

Motion captureesel término utilizadopara describirel procesode grabaciónde movimiento

y el trasladode éstea un procesodigital.

Se almacenan las acciones de actores humanos y se usa esa información para animar

modelosdigitalesde personajesde animación3D.

PelículascomoòElseñorde losanillosó,òAvataró,òKongó,òLasaventurasdeTint²nóha utilizado

estatécnica.

Elmotion capturese utiliza para crearun cine generadodigitalmentepero realistadonde se

buscala integracióncon la realidadsinque notemosel truco.
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Motion capture

TÉCNICAS DE ANIMACIÓN

Enel procesode motion captureel actor se vistecon una seriede sensoresadheridosa su cuerpo,

estossensoresestánconectadosa un ordenador que reproduce los efectosen tiempo real, estos

son grabados y luego editados y retocados; finalmente se agrega la escenografíay los demás

efectos.


