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RESUMEN

En el presente trabajo se busca exponer a la disciplina de la animacion, en
cualquiera de sus tipos y mecanicas, como un medio por el cual se pueda
expresar efectivamente la narrativa visual en funcidén del hacer artistico y su
discurso. Para lograr esto, se revisa en detalle el proceso de elaboracion de una
propuesta para un programa educativo en forma de taller con el objetivo de
contribuir a establecer el uso de la animacion como un proceso efectivo de
creacion y expresion artistica. El fin de esta propuesta de programa es el
abarcar y estudiar conceptos y teorias del area de la animacién que usualmente
no son abordados en los cursos tradicionales, los cuales suelen enfocarse
Gnicamente en el aspecto comercial y de produccién. Se incluyen conclusiones
gue revisan los resultados obtenidos durante la aplicacion del programa piloto,
asi como consideraciones finales respecto a la investigacion; del mismo modo,
se referencian los programas y trabajos a partir de los cuales se fue preparando
la propuesta.

Abstract

The following paper pursues to expose the discipline of animation, in any of its
types and mechanics, as a means by which visual narrative can be effectively
expressed in terms of artistic work and its discourse. To achieve the latter, the
process of elaborating a proposal for an educational program in the form of a
workshop is reviewed in detail with the objective of contributing to establish the
use of animation as an effective process of artistic creation and expression. The
purpose of this program proposal is to cover and study concepts and theories in
the area of animation that are not usually addressed in traditional courses, which
tend to focus only on the commercial and production aspects. Conclusions are
included that review the results obtained during the application of the pilot
program as well as final considerations regarding the research; the programs
and works from which the proposal was built are also referenced.
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SOBRE LA ANIMACION (INTRODUCCION)
La historia de la animacion puede trazarse incluso desde la prehistoria, ante los
primeros atisbos de la representacion grafica realizado por el hombre primitivo:
en las figuras rupestres se pueden hallar representaciones de figuras animales
que, en un intento por plasmar la ilusion de movimiento, se valen de técnicas
como numerosas extremidades o “perspectivas” multiples dentro de un mismo
dibujo. Méas adelante y ante la aparicion de la fotografia y los filmes, numerosos
artistas tales como Emile Reynaud y George Meliés dentro de sus
experimentaciones filmograficas marcaron las pautas para los primeros trabajos
de animacion tradicional. Comenzaron a surgir mas y variados métodos usando
el principio de la persistencia de la vision y con diferentes enfoques que
terminaron posicionando a la animacion en el medio de comunicacion tan

masivo que es hoy en dia. (Saenz, 2008)

Desde hace ya décadas que el campo de la animacién se ha afianzado en el
imaginario colectivo, brindando entretenimiento no sélo a nifios e infantes sino
jovenes y adultos por igual. Las cintas animadas no son sélo populares en
peliculas y programas de television, también son recursos importantes dentro
del ambito publicitario y promocional, todo también por los medios por los que

se vale que logran captar facilmente la atencion de sus espectadores.

Sin embargo, un ambito que no se encuentra tan explorado dentro de este
mismo campo es el del arte: ciertamente se han realizado diferentes trabajos
gue exponen la artisticidad de esta técnica mas no lo suficiente como para
realmente considerar a la animacién como un medio de creacion artistica
legitimo tal como se llegd a posicionar la “cinematografia convencional”. A
menudo, este formato puede llegar a ser menospreciado debido a la relacion
inmediata que se le otorga como algo mas informal o incluso infantil, siendo
desplazado por la cinematografia de imagen real (live action) considerandose
incluso como una subcategoria de esta ultima. Poco se sabe que en realidad y
por su respectivo surgimiento, ambos son contemporaneos si no es que la

misma cinematografia surgié a partir de las experimentaciones realizadas con



los filmes de la época para lo cual se usaron primeramente técnicas y principios

propios de la misma animacion.

Estamos familiarizados con tantas técnicas y diferentes tipos de lienzo y aun asi
guedan tantas posibilidades de expresion a desarrollar, tal como se propone
dentro del campo de la animacién. Del mismo modo que su disciplina hermana,
la cinematografia, los diferentes elementos que la componen le proveen de una
flexibilidad y adaptabilidad Unicas como potencial soporte artistico. Bajo las

mismas palabras de Paul Wells en su libro “Fundamentos de la animacion”:

La animacion es la forma de expresién mas dindmica que existe. Siendo
un arte interdisciplinar y transdisciplinar en el que confluyen otros
campos, nos proporciona continuamente posibilidades narrativas,
estéticas y técnicas nuevas; asi como estimula a los animadores, artistas
y profesionales a explorar méas formas narrativas y crear estilos graficos e
ilustrativos nuevos utilizando herramientas tanto nuevas como

tradicionales en la ejecucion de su trabajo. (Wells, 2009)

Incluso considerando que el area de la animacion se ha estado abriendo
camino a nivel global desde hace algun tiempo, entre festivales y plataformas
de difusién que anteriormente se reservaba sélo para obras y propuestas
especificas entre disciplinas particulares, en México aun no se ha terminado de
dar forma a esta industria mas alla de los trabajos publicitarios y bajo encargo.
Lo anterior se suma a la consideracion de que el &mbito artistico en el pais no
es lo suficientemente considerado tanto en los aspectos de financiamiento
como de difusion e integracion cultural en comparacion con otros paises y sus

respectivos programas.

Tomando todo lo anterior en cuenta, es que pretendo desarrollar una vision
donde se fundamente el uso de la animacion dentro del campo artistico para
conseguir su validacion como una propuesta para formato de obra, sobre lo cual

se comienza a dar forma a la investigacion partiendo de la pregunta: ¢ de qué



manera se puede abordar y solucionar la falta de exposicion del aspecto

artistico en el campo de la animacion en México a partir de su deficiencia?

Para tal efecto, es importante y hasta necesario el comenzar a instruir en el
tema tomando en cuenta no solamente el aspecto técnico, el cual de cierto
modo puede incluso pasar a segundo plano, sino priorizar una teorizacion y
conceptualizacion del ambito de la animacién y su pertinencia como plataforma
artistica. Aqui entra nuestra primera propuesta para el trabajo de investigacion:
un taller de creacion artistica visto desde la teoria y elaboracién de la

animacion.

En parte, tal consideracién surgi6 a partir de mi experiencia personal con
diferentes diplomados de animacién cursados, asi como una revision general de
los distintos planes de estudio de otras ofertas de cursos de y sobre animacion
en el mercado. La mayoria de estos poseen un enfoque principalmente técnico
e industrializado, es decir, considerando lo que es el proceso de creacion y
desarrollo de una produccién y no asi los elementos puramente conceptuales o
motivadores para el uso en si mismo de la animacion como plataforma

expresiva por sobre otras opciones visuales/audiovisuales.

Con esto no pretendo en absoluto demeritar o restar importancia al proceso
educativo que se emplea en estas propuestas, sino justo sefalar que, en el
aspecto que compete a su interseccion con el arte, faltan establecer areas que
aborden aspectos del proceso creativo y experiencia estética de manera que a
todo lo que conlleva la produccion de la animacién se haga con la plena
conciencia del discurso que se pretenda dar asi como la integracion de sus

elementos con los niveles de sensibilidad que motivan la obra.

Por lo tanto, la implementacion del taller consiste en complementar la difusién
de la aplicacion de la animacion como técnica artistica con su
conceptualizacion. Esto quiere decir que mas alla de lo tedrico/practico, también

se pretende ahondar en lo que el crear arte desde la animacion significa para la



obra misma, del mismo modo que se reflexiona en el arte con sus distintas

técnicas mas tradicionales.

De esta manera es que el presente trabajo aborda las diferentes etapas del
proceso de investigacion para el desarrollo del taller intencionado a partir de mi
experiencia personal y planes de estudio de los cursos en los que participé,

complementado con la investigacion e integracion de los resultados de esta:

¢Pero por qué la animaciéon? ¢ por qué es que decidi hacer de esta area en
especifico el tema de motivacion para el desarrollo de este proyecto? Con esto
abordo los supuestos sobre los cuales me baso para dar respuesta a la
pregunta de investigacion, asi como la justificacion desglosada sobre el por qué
considero importante dar luz a este tema y, de ser posible, continuar dando

seguimiento al tema mediante la implementacién formal en la dependencia.

Durante la Formulacion de propuestas con base a necesidades detectadas
detallo los objetivos que conducen la investigacion a partir de lo esclarecido en
los supuestos, asi como la metodologia a emplear para para tal efecto. Esta
ultima mas que el hecho de considerar las referencias como apoyo, mi principal
fundamento ha sido la(s) experiencia(s) y consideraciones personales de las
cuales surgieron las contemplaciones que nutren el proyecto, siendo estas

sostenidas por el material investigado.

Ya para el Desglose de contenidos propuestos es que nos adentramos de
lleno al desarrollo de la investigacion y organizacion del proyecto expandiendo
en el marco tedrico base. La manera en la que se ordend esta seccion refleja la
misma organizacion del Taller, esto ya que el orden final considero que lleva el
flujo pertinente sobre el abordaje de los temas y hallazgos importantes sobre
estos a tratar. De este modo, la linea tematica se conserva y se analiza en el

orden adecuado.

Una vez que se desplegaron los temas y se profundizé6 en la relacion de los

objetivos del proyecto como pautas esenciales, asi como el hallazgo de la
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informacion que lo sustenta de manera exhaustiva, prosigue la aplicacion del
Taller en si mismo detallado en la Experienciacion de propuestas con base a
contenidos. Siendo ya este el salto al “trabajo en el campo”, me permito
realizar anotaciones sobre no sélo la aplicacion de los resultados de la
investigacion dentro de la organizacion de las clases, sino también sobre las
experiencias personales relacionadas con el recorrido de la ensefianza siendo
esta mi primera experiencia formal en el area de la educacion, y, lo que es mas,
educacion artistica. Finalmente, complementando a lo ya recabado durante la
investigacion, en Reflexiones y conclusiones tomo las consideraciones tanto
personales como de las y los involucrados al finalizar el Taller con base a lo
percibido de acuerdo tanto a la retencion de la informacién sobre lo visto como
la experiencia en si misma. Nuevamente, redactado desde una perspectiva mas
personal, considero que ademas esto permite ver mi actitud y postura
particulares durante y posterior a lo que fue la aplicacion del Taller. Bajo el
entendido que en lo que refiere tanto a la educacion artistica como la misma
investigacion de las artes respecto a que la experiencia personal constituye una
fuente legitima al proceso (de investigacion), es que la informacidn que aqui se
exponga podra proveer de importantes consideraciones al desarrollo futuro del

proyecto.

Si bien es importante comprender las bases tedricas, el no contar precisamente
con el dinamismo que caracteriza a la animacién dentro de este proceso de
exposicion de tema y aprendizaje seria hasta contradictorio. Es necesaria una
experimentacion y experienciacion practica que nos permita no sélo terminar de
comprender sino ser parte de la misma experiencia en este proceso de
apreciacién/creacion. Dicho lo anterior y tomando en consideracién tanto las
perspectivas técnicas y de produccion como la misma teorizacion y
conceptualizacion, es que se determind que las siguientes disciplinas teodricas
(descritas a partir de mis propias consideraciones tanto en si mismas como

para/con el proyecto) son las que rigen el caracter de la presente investigacion:



+ Narrativa visual. Aunque estamos acostumbrados a que el término de
“narrativa” se use mas en trabajos de literatura, no es muy diferente su
aplicacion al campo de la produccion visual. En cualquier método de
comunicacion, se requerird que el mensaje sea entregado de manera
pertinente y para esto, en la produccion artistica la narrativa visual
encamina y describe entre proceso.

% Animacioén. La animacion por definicidbn se conoce como una secuencia
de imagenes que al percibirse da la ilusion de movimiento. Usualmente
se maneja este concepto desde una perspectiva técnica que se enfoca
en su desarrollo en si mismo, no tanto asi en su discurso.

% Teoria de la animacién. La teoria de la animacion es un tema que no se
le ha dado el suficiente espacio de estudio, en comparacion con otros
modelos de expresion. Esta aborda y analiza el campo desde sus
componentes expresivos y cOmo estos sirven para manejar discursos
especificos en funcion de los mismos. Puede llegar incluso a
relacionarse con algunas perspectivas filosoéficas.

% Teoria del arte. El arte, su composicidn y discursos son temas que nunca
se agotaran en el campo de la investigacion y reflexién. Su teorizacion
tiene una trayectoria que va desde los origenes de la misma sociedad.
Tomarla en cuenta es importante si se pretende entender como pueden

funcionar los medios de expresion y la cultura estética

Ademas de estas disciplinas, se estaria incorporando una mas debido al
caracter educativo de la propuesta mediante la cual la investigacion se estaria

sustentando:

% Educacion en el arte. Considerar los elementos que despiertan en los
alumnos una consciencia estética que puedan incorporar no solo en su
modo de pensar sino de percibir y de apreciar en el entorno en el que se

encuentran.



Todo artista tiene su particular percepcion y consciencia estética que
posteriormente plasma en su obra a través de su estilo, el cual también se
apoya de los mismos formatos y plataformas de hacer arte. La intencién es que,
mediante este proyecto, las personas aprendan a orientar esta consciencia

estética de manera que puedan expresarla mediante el uso de la animacion.



¢ PERO POR QUE LA ANIMACION?

Normalmente, toda produccion visual — esto es, todo aquello que requiera del
sentido de la vista para ser percibido y entendido- requerira una narrativa sobre
la cual trabajar: cuentos, novelas, historietas, incluso obras no secuenciales
como cuadros y pinturas, esculturas, etc. La definicion de narrativa, por parte de
la RAE se especifica como “narracion (accion de narrar)” y “Habilidad o

destreza en narrar o en contar algo”.

Anteriormente, presenté el concepto de la narrativa visual como una disciplina
tedrica sobre la cual se desarrolla la investigacion, proponiendo de este modo
gue la animacion puede y deberia ser considerado como un método avanzado
de narrativa visual: la animacién viene siendo la conjuncién y cuspide de
multiples disciplinas visuales que a su vez trabajan sobre una linea o tema eje
que determina la forma de su salida. Casi cualquier forma de expresion visual
puede ser encaminada a un formato de animacion, otorgandole una dimension
extra a lo que se quiera decir mediante ella, y esto lo sostiene Cholodenko en
su articulo “El Animador como Artista, el Artista como Animador” donde asevera
que “El dibujo de animacidn y la animacion de dibujos marca el movimiento
como inherente en la linea para un numero de artistas” (2020); esto es, a lo
largo del articulo Cholodenko establece que la animacién es inherente del arte

incluso desde su elemento mas basico que es la linea misma.

Es en este aspecto donde expongo a consideracion a la disciplina de la
animacion como un “método avanzado” de narrativa visual en las obras. Tal
como iré desarrollando en el presente trabajo, mi propuesta parte de la
evidencia de como la utilizacion este medio permite, mas que narrar algo en
concreto, la posibilidad de mediante su elaboracién y proceso creativo el
proporcionar una experiencia estética legitima, concordando con lo elaborado
por John Dewey de acuerdo a lo que Carlos Montenegro expone en su articulo

Arte y experiencia estética: John Dewey (2014): un resultado entre la



autoconcepcion de la estética que yace en si mismo y la interaccion del

observador con su ambiente y cdmo interioriza esa percepcion.

Dicho esto, y para especificar mas a detalle las virtudes del uso de la animacion
de acuerdo con lo propuesto, seria pertinente considerar su desglose desde los

siguientes puntos:

+ Viabilidad, como conocimiento de los elementos que componen la
construccion de una produccion visual evocadora. Esto es que tenemos
ya conocimiento sobre cada uno de los elementos que componen una
animacion y para qué nos van a estar sirviendo; es por tanto que yo
decido este escoger este soporte de la animacidon como como un método
adecuado para lo que yo quiero expresar en mi en mi obra.

+ Factibilidad, como la utilizacién de recursos de creacién visual ya
conocidos en la produccion artistica que en conjunto aportan en la
elaboracion de una produccion de este tipo. Ya con el conocimiento de
los elementos compositivos, tenemos una mejor idea y aproximacion a la
manera en la que estos pueden funcionar en conjunto para lo que se
busca con la obra misma.

% Pertinencia, respondiendo a la necesidad de ampliar los recursos de
produccion visual dando mayor campo de expresién (artistica), asi como

la importancia del desarrollo de esto dentro del mismo ambito.

Tomando todo esto en cuenta, también vale la pena reconocer que, tal como la
cinematografia engloba diferentes especialidades, el area de la animacién
utiliza diversas areas en un solo producto final. Esto abre la posibilidad de
explorar un planteamiento innovador en lo que a expresion artistica se refiere,
funcionando en una dimension distinta a la del cine tradicional debido a las
mismas caracteristicas que el area nos ofrece funcionando en una dimensién
representacional distinta a la proporcionada por la imagen mas realista de la

cinematografia convencional.



Es a partir de todo esto que el presente trabajo se basa en el siguiente
supuesto: La animacion es de los ultimos recursos considerados dentro de la
educacion artistica en el pais, aunado a la ya de por si deficiencia de esta
ultima, por lo que es necesario instruir y promocionar su practica y relevancia en

el campo.

Ahora bien, recordando el aspecto de la educacion artistica dentro de los ejes
tedricos de investigacion y tomando en cuenta las bases de la educacion en el
arte que dice “la didactica de la visualidad [...] supone el aprendizaje como
proceso de construccion: el alumno construye el conocimiento explorando el
entorno y actuando sobre éI” (Cabrera, 2016); concluyo que la mejor manera de
difundir el uso de la animaciéon como “método avanzado de narrativa visual” es
justamente instruir en materia. Es en este punto donde tiene cabida una
propuesta de curso/taller complementario que fomente, a la par que las mismas
clases de arte convencionales, la alternativa de la animacién como soporte
artistico. De aqui se desglosan los objetivos por conseguir tanto en su
generalidad como las particularidades buscadas que en funcién del primero

también puedan ser satisfechas.

Antecedentes: Introduccion, historiografia de la animacion y

contextualizacion

La disciplina temética acerca de la teoria de la animacion no es un concepto
nuevo. De hecho, esta se podria trazar como un area de estudio pertinente
desde la primera mitad del siglo XX, esto sin tomar en cuenta posibles
consideraciones hechas desde los inicios mismos de la concepcion de métodos

para representar la imagen en movimiento.

Gracias a los aportes de la “linterna magica”, los juguetes 6pticos y demas
experimentaciones filmograficas, se fue puliendo la técnica hasta llegar a

introducirse en la sociedad como un medio de entretenimiento importante. Ni
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siquiera después de que el cine de imagen real (live action) se afianzara, se

dejaron de producir las cintas animadas para todo publico. (Gubern, 2014)

A pesar de que, para el nacimiento de Mickey Mouse ya se contaba con una
trayectoria internacional en la creacion de personajes y cintas animadas en
diferentes formatos, es innegable la inspiracién del legado de Walt Disney que
hasta la fecha persiste. Fue tal la magnitud de su influencia en la sociedad que
estudiosos y fildsofos de la época abordaron el fendbmeno como casos de

estudio.

En anotaciones de Walter Benjamin, hallamos que en lo que se refiere al
concepto del personaje de Mickey Mouse “representa el hecho de que la
criatura puede seguir existiendo incluso cuando queda despojada de todo
parecido con lo humano.” y que la popularidad de sus filmes “Es simplemente el
hecho de que el publico reconoce su propia vida en ellos.” (Benjamin, 1933, p.
545)

(%)
X
o

=

3
q

FIGURA 1: Linea del tiempo de ciertos tedricos destacables en materia de la animacion, previo
2000’s
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Fue tal fenomeno el que proporciond el punto de partida sobre el cual
comenzaron a presentarse estudios socioculturales basados en tal impacto, tal
como vimos con la reflexion de Benjamin. De esta manera es que mas filosofos
y socibélogos fueron ahondando en el tema y proponiendo estudios alrededor de
la teoria de la animacion, especifica y exclusivamente. Entre 1940-1950, las
artes visuales tuvieron una influencia muy grande en la poblacién gracias a las
campafas propagandisticas de los conflictos bélicos de la época, dentro de lo
cual la animacion jugo un papel relevante a su vez. Es aqui donde Theodor
Adorno y Sergei Eisenstein se suman a los teéricos que abordaran la animacion

como tema de estudio social.

Gilles Deleuze actia como una suerte de puente entre las anotaciones y
estudios escuetos de Benjamin, Adorno y Eisenstein, y aquellos tedricos que
comenzaron a dedicarse de lleno a la teoria de la animacion, como Cholodenko
y Wells. Si bien Deleuze no abordd de manera explicita el estudio de la
animacion, sus consideraciones del cine y la elaboracion de su concepto de la
imagen-movimiento establecen sdlidas bases en el desarrollo del archivo de
teoria de la animacién: para Deleuze y de acuerdo con Daniel Valle-Gémez en
su articulo El mirador de Deleuze como detonante para repensar los estudios
sobre el arte de la animacion, “cada imagen-movimiento es percepcion de la
suma de movimientos impuestos. Asi, cada cosa es imagen-movimiento que

aprehende sus relaciones con los movimientos emergentes y recibidos”. (2024)

Para el final del siglo XX es que los temas sociales en general fueron perdiendo
relevancia para enfocarse en los desarrollos y avances tecnoldgicos. A pesar de
gue las vanguardias artisticas tuvieron un auge durante la época de la
postguerra tal como el intercambio cultural de la globalizacion, la animacion en
si misma paso a ser relegada a mero entretenimiento, situacion que fue
perpetuada durante la primera década del siglo XXI. En lo que refiere a la época
actual, el campo de la animacién sigue sin ser tomado mas en cuenta o

introducido formalmente dentro de los estudios teéricos en materia. Si bien
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existen las publicaciones y revistas de divulgacion virtuales especificamente de
animacion, estas suelen moverse mas dentro del mismo gremio en especifico
sin presentar mucha interseccion con otros procesos artisticos. Asi mismo,
suelen abordarse en articulos de analisis aislados y especificos de ciertas obras
gue mas que considerar aportar a la solidificacion de un archivo sobre la teoria
de la animacion como materia, se entienden mas como proyectos individuales
de sus autores sin muchas intenciones de continuar ahondando en el asunto de

manera general.

Actualmente, la animacion como método de entretenimiento ha pasado a ser
parte intrinseca de la cultura de los medios y el entretenimiento en la sociedad,
razon por la cual puede que, como fendmeno cultural, no sea frecuentemente
considerado como objeto de estudio dentro de consideraciones tedricas o
artisticas del todo. De este ultimo, aunque en épocas recientes si se le ha
estado dando mayor crédito a las técnicas, discursos y aportaciones que se han
hecho en el area de la animacién, contando ya con numerosos festivales
especificamente sobre el tema alrededor del mundo incluyendo a México, cabe
resaltar que la mayoria de estos eventos corresponden mas a reconocimientos
que a incentivar un discurso como tal sobre el papel de la animacién en el arte y

viceversa.

Especificamente en nuestro pais, las consideraciones artisticas se toman ain
menos en cuenta en favor de impulsar el campo de la animacién mas como
industria. Las discusiones y referencias sobre aspectos técnico-artisticos vienen
mas bien del reconocimiento extranjero, a partir del cual el mercado local ya lo
“reconoce” y se lo adjudica. No obstante, sigue sin haber una reflexién legitima

en nuestra sociedad mexicana con respecto a su relevancia en el area del arte.
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FORMULACION DE PROPUESTAS CON BASE A NECESIDADES
DETECTADAS

Para comprender de qué manera es que podemos considerar viable el
desarrollo de una instruccion mejor estructurada sobre la animacion, vale la
pena revisar especificamente los elementos que llevaron en primer lugar a la

elaboracion de las preguntas de las que nace la investigacion:

X/

% ¢Cudles son los atributos que posee y ofrece la animacién en calidad de
narrativa visual?
s ¢Cudles son los fundamentos del uso de la animacién desde un punto de

vista artistico?

Tomando en cuenta las necesidades y lo expuesto hasta el momento es que se
crea una propuesta metodoldgica que surge de la experiencia con base tanto en
informacion empirica como aquella recabada y sujeta a los datos obtenidos
mediante herramientas de recopilacion de datos cuantitativos y cualitativos
aplicados a los sujetos de interés sobre la propuesta de investigacion
(interesadas e interesados en el area de la animacion que estudien en la

Universidad Autbnoma de Nuevo Leon, como delimitacion de muestra).

Para este caso, recurri a la aplicacién de una encuesta a los estudiantes y
egresados de la Facultad de Artes Visuales, asi como de aquellos de la carrera
de la Licenciatura en Multimedia y Animacién digital de la Facultad de Ciencias

Fisico-Matematicas.



TABLA 1: RELACION DE PREGUNTAS DE CUESTIONARIO DE SONDEO INICIAL

Interés y formacién en animacion artistica

1. Correo electronico *

Egreso LMAD

Cambio de carrera

2. Nombre

8. ¢ Por qué decidiste
continuar en la

carrera? *

3. Rango de edad *

17-20
21-25
26 — 30
31-35

36 en adelante

9. ¢ Cual fue la materia
gue mas  gusto, y
cual la que méas

sientes que te haya

ayudado? ¢ por qué? *

12. ¢ Qué carrera escogiste
al realizar tu cambio? *

Lic. En Artes visuales

Lic. En Disefio grafico

Lic. En Lenguajes y

produccion audiovisual

10. ¢ Qué eralo que
esperabas de la
carrera? ¢ coincide con

lo que te dieron? *

13. ¢, Qué te hizo elegir
esta carrera por encima de

la anterior? *

4. ¢ Qué fue lo que te llaméd

la atenciéon de la carrera? *

11. ¢ Qué hubieras
cambiado de la

carrera? *

14. ¢ Piensas que fue
mejor decision o te

arrepientes? ¢ por quée? *

5. ¢ Al momento de
inscribirte, conocias el

programay temario? *

15. ¢ Hubo alguna materia
de la carrera anterior que
si sientes que te
gustara/ayudara? ¢ .cual (y

por qué)? *

6. ¢ Estarias interesado en
complementar tu carrera
con algun curso o taller
extra (que se alinee a tus

intereses originales)? *

16. ¢ Esta nueva carrera ha
cumplido tus expectativas?

épor qué? *
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7. ¢ Egreso o cambio de 17. ¢Hay algo que

carrera? * cambiarias de esta carrera

Egreso (ir a pregunta 8) gue se acomode mas a lo

Cambio de carrera (ir a gue esperabas tanto de la

pregunta 12) anterior como esta?
Elabora *

El proposito directo de dicha encuesta era consultar con la poblacion estudiantil
involucrada en temas y estudios del arte y animacion respecto a su posicion
sobre la integraciéon de ambos campos. Para esto, las delimitaciones fueron que
las y los encuestados debian pertenecer, por parte de la Facultad de Artes
Visuales, a cualquiera de las carreras fuesen egresados o bien estudiantes
regulares que de preferencia hubiesen realizado un cambio de carrera por parte
de la Licenciatura en Multimedia y Animacion Digital. Para los encuestados por
parte de la Facultad de Ciencias Fisico-Matematicas, fue necesario que fueran

especificamente egresados de su carrera de Multimedia y Animacién Digital.

Los datos obtenidos de dicha encuesta se pensaron con el propoésito de reforzar
las bases sobre las cuales se construyen los objetivos y los supuestos del
proyecto. Sobre esto fue que se termind de definir el objetivo general, el cual se
enfoca en la creacion un taller que contribuya a establecer el uso de la
animacion como un proceso efectivo de creacidon y expresion artistica. A
su vez, esto deriva en los siguientes objetivos especificos: exponer y explicar
los atributos que posee y ofrece la animacién en calidad de narrativa
visual, y analizar la conexion entre el discurso artistico y los recursos
usados en la animacién. Estos ultimos son abordados dentro de la propuesta
de taller incluidos en el temario. Particularmente, el primer objetivo especifico
habla de los elementos que componen la elaboracién de un producto de
animacién y como estos pueden relacionarse de manera efectiva con lo que

nosotros buscariamos representar en una obra artistica.
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La animacion se compone de diferentes elementos ya considerados en si
mismos como formatos de creacion artistica por lo cual su conjuncion en una
sola disciplina nos da la posibilidad de explotar un potencial muy grande en lo
que hacer arte se refiere. Aln con las limitantes de la época con las que
contaba durante su origen, este despertaba interés y emocion en su publico, y
ahora con todos los avances tecnologicos actualmente que en general han
revolucionado el mundo del arte, la animacion también claramente forma parte
de este desarrollo transdisciplinario ampliando a niveles enormes las

posibilidades.

¢ Estarias interesado en complementar tu carrera con algun curso o taller extra (que se alinee a tus

intereses originales)?
19 respuestas

® si
® No

Tal vez

FIGURA 2: Resumen de resultados sobre la investigacion respecto al interés de desarrollarse
en el campo

Con respecto al segundo objetivo especifico, ya nos enfocamos mas en la
cuestion de la narratividad y especificamente lo que queremos expresar con la
obra. De antemano ya sabemos que el formato en el que se realiza una
creacion artistica mucho depende también de lo que se esta buscando decir
con ella. Es por esta razon que, con base a las particularidades y virtudes con
las que cuenta dicho formato, se pretende describir la utilidad desde la narrativa

con lo que queremos plasmar en la obra y como esto funciona con base a ello.
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Tal como se menciond anteriormente, el proceso metodoldgico corresponde a
uno que se enfocara en la investigacion para las artes, centrandose en el
proceso de construccion de la propuesta de taller misma con base en
experiencias personales cursando diplomados dentro de la misma érea de la
animacién. Como la decision fue partir de lo visto en los cursos antes
mencionados, se toma lo que Yin (1978) denomina un método de estudio de
casos: se valoraron los temas y conceptos vistos e identifiqué y rescaté
aquellos que consideré primordiales como parte del mensaje que quiero
transmitir a través del proyecto. De igual modo, de acuerdo con lo que Gray y
Malins exponen en su trabajo “Procedimientos / Metodologia de Investigacion
para Artistas y Disefiadores” (1993), con base en lo expuesto por Allison (1992),
esto también corresponde a una metodologia naturalista dentro de la cual se
inclinan hacia un proceso de investigacion interpretativo, fenomenolégico y
cualitativo: es a partir de la experiencia e interpretacion personal que puedo
evaluar los contenidos previamente abordados y con lo que puedo pulir para
una propuesta nueva dentro de mi investigacion ya sea con lo que se puede

replicar y/o con lo que falte por complementar.

Ademas de esto, la CAESA (Consejo para la Acreditacion de la Educacion
Superior de las Artes), en calidad de su autoridad como organismo evaluador
de y para la educacién artistica, realiza de igual modo la labor de valorar planes
de estudio de educacion en las artes y dandole seguimiento, determinar su
pertinencia. En su libro “La Evaluacion de la Educacion de las Artes Visuales en
México”, sefiala la pertinencia de esta evaluacion donde “considerd conveniente
iniciar una serie de analisis sobre la informacién que se ha acumulado de los

programas educativos que [hemos] evaluado”. (CAESA, 2019).

Si bien los cimientos de la educacion en el arte pueden mantenerse invariables,
la actualizacion de los contenidos y planes de estudio de manera que se adapte

a nuestras contemporaneidades siempre sera oportuna. Es bajo esta misma
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premisa que continto basando la formulacién de una estructura y plan de

estudios mas apta a partir de los anteriores estudiados.

Por tanto, ya identificados los elementos sobre los cuales comenzar a trabajar
para complementar y construir el temario a abordarse, lo siguiente es continuar
con el analisis de archivo de bibliografia que responda a los objetivos
especificos para la investigacion. Por una parte, ya que mucha de esta
documentacién no esté explicitamente enfocada desde el arte, el trabajo
interpretativo y la metodologia comparativa sirvieron para ir determinando las
cualidades e informacién que se alinee con los conceptos artisticos basicos que
se podrian abordar como punto de partida para posteriormente ligarlo con los

elementos usados en el proceso de trabajo de la animacion.

Nuevamente referenciando a la CAESA, en lo que respecta a sus criterios de
evaluacion respecto a la calidad de la educacién (superior), el programa de
estudios estara directamente al centro de esta ya que, a su vez, sera lo que
determine los resultados de su aplicacion. Por tal razon para la estructuracion,
teniendo la informacion y conocimientos en el tema de mi investigacion pero no
asi la experiencia en el campo de la didactica y pedagogia, solicité el apoyo del
L.C.E y M.H. Pedro S. Bernal para la construccién de los objetivos, perfiles,
modulos y organizacion que conformarian el programa. Lo anterior fue, del
mismo modo, tomando en consideracion una estructura acorde al formato de

los cursos y talleres que se imparten en la Facultad de Artes Visuales.

Gracias a su apoyo en materia es que pude complementar el proceso junto con
referencias méas especificas sobre la educacion en el arte. A partir de esto, fue
necesario de igual manera considerar los aspectos didacticos y pedagogicos de
lo que implica la educacion en el arte de manera que se pudiera organizar una
ensefianza efectiva: es a través de un entendimiento concreto de lo que es
desarrollo estético en el estudiante y el entender el arte como parte de nuestro
entorno inmediato que se puede conseguir el objetivo a inculcar.
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Hay que recordar que, sin embargo, es necesario tomar una postura que se
adecue mas especificamente a lo que compete a la ensefianza en el arte.
Anteriormente referencié la didactica de la visualidad como estrategia educativa
para el desarrollo de estas competencias, para lo cual Cabrera referencia los

principios propuestos por Bernard Eliade que sostienen la anterior postura:

Dar medio a los alumnos
Partir de ellos

Dialogar y cooperar
Individualizar la ensefianza

Partir de la actividad primaria de los educandos

S T o

Actuar con una audaz prudencia

Tomando los anteriores principios como base, el mismo Cabrera especifica
ciertas recomendaciones a implementar para la organizacion en la ensefianza

de la visualidad:

Que los trabajos hechos cumplan su objetivo

2. Que los trabajos estén terminados

3. El empleo de materiales con facilidad y con esto, demostrar el desarrollo
logrado en su conocimiento y utilizacion

4. Limpiezay completud

Parte importante de lo que se establece en estas teorias educativas en el arte
es el fuerte enfoque en la cultura y contextualizacién (de acuerdo a lo
mencionado anteriormente respecto a identificar el arte y visualidad en nuestra
vida cotidiana), por lo que si es importante la vision local (al menos a nivel pais)
gue se establece en la imparticion de los temas y como esto se relaciona e

identifica mas facilmente con el estudiante y posible creador.

Considerando lo visto previamente y de acuerdo con lo revisado durante la

elaboracion y organizacion del plan de estudios para el taller, ademas de los
20



objetivos general y especificos que ya tenia como base para el desarrollo del

proyecto en si, se formalizaron objetivos caracteristicos de cada uno de los

modulos en los que finalmente concreté los elementos a ensefar que

encaminaran a comprobar los supuestos del proyecto, quedando de la siguiente

manera.

TABLA 2: OBJETIVOS DIDACTICOS CON BASE A SUS CARACTERISTICAS EXPUESTOS

POR MODULO
Objetivos Médulo 1 Médulo 2 Médulo 3 Médulo 4
Conceptual | Conocer el Conocer que Conocer los Reconocer
panorama la visualidad elementos y que la
global y se compone procesos para | animacion
regional de la | de distintos elaborar una como
animacion elementos de | animacion. disciplina
percepcion también se
puede teorizar
en su usoy
aplicaciéon
Procedimen | Ubicar en Utilizar los Armar un Utilizar la
tal nuestro recursos proyecto teoria como
contexto la visuales para | personal de base que
importancia de | transmitir o animacion justifique por
la animacion entender un basado en lo gué se usa la
mensaje aprendido animaciéon
sobre su sobre otra
composicion. | técnica.
Actitudinal Reconocer la | Integrar a la Considerar lo | Reinterpretar
importancia apreciacion gue implica la | la apreciacion
gue hatenido | artistica el elaboracion de | de la
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la produccion | entendimiento | una animacion | animacion
animada en mediante las al momento de | desde su
nuestra cultura | formas que lo | su discurso
local conforman apreciacion tedrico

complementan

do lo visual.

Como referencia, los objetivos conceptuales responden a un aprendizaje
tedrico. Los objetivos procedimentales se relacionan con el “saber hacer”, es
decir, llevar a cabo ciertos procesos; es un saber practico y metodolégico.
Finalmente, los actitudinales se refieren al comportamiento, a la actitud que

adopta el alumno ante el aprendizaje o la actividad. (Moreno, 2019)

Como expliqué en un inicio, mi experiencia personal en lo que a desarrollo
profesional dentro del campo de la animacion se refiere fue un determinante
clave del proceso de investigacion que sustenta la propuesta del proyecto.
Tomando esto en cuenta, me permiti tomar como referencia los respectivos
planes de estudio y distribucion de temas de los programas de los que fui parte

y que orientaron mi formacion en el arte encaminado a la animacion.

De lo que rescaté en este proceso comparativo fueron temas y asignaturas que,
cotejado con la estructuracion de los problemas de investigacién y objetivos, asi
como las especificaciones sobre la ensefianza del arte, pudieran replicarse para
los tépicos a abordar en mi propuesta de taller a la vez que se complementan
con demas temas que se estaran exponiendo a partir de lo investigado dentro
del marco tedrico. Aunque en el apartado de Anexos se pueden revisar mas a
detalle y en extension los planes de estudio referenciados, a continuacion
detallo las nomenclaturas de las unidades de aprendizaje especificas, en lo que
a los cursos de educacion no formal se refiere, que consideré reapropiar para

Su incorporacion en la propuesta del programa a implementar:
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TABLA 3. UNIDADES DE APRENDIZAJE CONSIDERADAS POR PROGRAMA

Institucién: CIBEF

Programa: Diplomado online en Principios basicos de la animacion

MODULO I: Introduccién a la Historia de la animacion.

Animacioén

MODULO II: Estudio del Movimiento | Los principios de la animacion.

y Principios de la Animacién

MODULO liI: Delineamiento y Guién | Guidn.

Lenguaje visual cinematogréfico.

Storyboard

MODULO IV: Arte Conceptual Disefio de personajes

Institucion: Universitario Bauhaus

Programa: Diplomado en Animacion

MODULO I: Lenguaje visual Apreciacion cinematografica

Lenguaje cinematografico

MODULDO II: Pre-produccion de Guion
proyecto animado Personajes

Storyboard

Disefio de produccion
MODULDO IlI: Principios de la Historia de la animacion
animacion Principios de la animacion
MODULO IV: Tipos de animacion Animacion experimental

Animacion tradicional

Animacioén cut-out

Claymation

MODULO V: Industria de la Produccién

animacion
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Considero importante puntualizar la razon por la cual se tomaron como
referencia en especifico los programas aqui presentados, y esto es que no sélo
me permitia delimitar las muestras de entre las tan diversas opciones existentes
en materia de ofertas educativas para la instruccién de la animacién, sino que
de igual manera puedo realizar una comparacion y evaluacion mas concreta a
partir de mi experiencia personal habiendo cursado ambos programas. Si bien
evaluar otros programas de estudio tanto locales como foraneos y/o en linea
hubiera podido enriquecer el prospecto plan de estudios, no sélo la muestra
hubiera sido demasiado amplia para gestionar, sino que ademas no contaria
con una experiencia de primera mano que me permitiera contemplar el valor

real o viabilidad del contenido educativo visto en dichos programas.

En consecuencia y ya contando con una vision mas organizada sobre los
posibles contenidos, para alcanzar una estructura final para presentar ante las
instancias académicas y administrativas pertinentes para ofertar el taller a los
estudiantes se elaboraron ciertos bocetos previos como propuesta de acomodo
y asignacion de temas. Para esto primeramente se tomaron en cuenta el
namero de posibles sesiones, considerando dos frecuencias a la semana, asi
como elementos estructurales que se ofertan como parte de la educacion
continua de la Facultad de Artes Visuales. Teniendo esto como primera
consideracion, el acomodo de temas se organizé de la manera que mejor se
adaptara a los mismos propdsitos y objetivos de los médulos, asi como el

considerar el aprendizaje efectivo de los alumnos.

Tomando todo lo anterior en cuenta, para el primer boceto se llegd a una
propuesta en la que el programa contaba inicialmente con seis modulos,

detallado a continuacion:
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< Introduccion < Técnicas y principios de la

animacion
+ Historiay
antecedentes ¢ Los 12 fundamentos
+ Panorama de la de la animacion
industria y tendencias + Tipos de animacion
< Lenguaje Visual < Teorizacion

+ Reflexionesy

+ Teoria de laimagen .
9 declaraciones

ADreciacion -
¢+ Apreciaciony < Preproduccion y

lenguaje . .
guay lineamientos
cinematografico

¢ Guidn y construccion

+ Disefio de produccion
< Produccién

Después de un tiempo de evaluacion, determiné que la cantidad de médulos
podria parecer en primera instancia intimidante para los prospectos a
alumnos, por lo que decidi reformularlo en 4 médulos dentro de los que se

reorganizarian los temas.

Para el bocetaje siguiente, la versidén fue mas cercana a la final a excepcion

del orden de ciertos temas:

¢ Introduccion y ¢ Panoramade la
contextualizacion industria y tendencias
+ Diferencias entre « Lenguaje visual y técnicas y
cine, videoarte y tipos
animacion ¢ Teoria de la imagen
¢ Historiay

antecedentes



¢ Apreciacion y % Teécnicas y principios de

lenguaje animacion y bases de
cinematografico creacion -parte teorica
¢ Tipos de animacion ¢ Principios de la
% Teorizacion -parte animacion
conceptualizada ¢ Guion y disefio de
¢ Andlisis del discurso produccion
del arte ¢ Principios de
¢ Animismo produccion

¢ Animacién concreta

Se hizo revision a la disposicidén no solo de los temas sino también de los
modulos teniendo en consideracion la manera en la que se estarian
entendiendo los conocimientos por cada sesion y su relacion entre si
conforme se avanzara en los modulos; asi como de establecer mejores
correspondencias de topicos con el médulo que pretende abordarlas. Esto
es, partir de los conocimientos adquiridos en el médulo previo y cdmo estos
se entrelazan con los tépicos siguientes. Para esto, el primer médulo se
estaria concentrando temas relacionados Unicamente con conocimiento
introductorio y expositivo, de manera que a partir de esto en las siguientes
sesiones el conocimiento y reflexiones fueran acumulativos teniendo ya esta

contextualizacion.

Como en cualquier obra o proceso de creacién, es importante partir de lo
mas basico, por lo que en consecuencia el siguiente médulo debia abordar
los principios y herramientas a partir de los cuales se construye la visualidad,
el eje del hacer artistico. En consecuencia, los temas en las sesiones se
fueron ajustando de manera que el contenido se fuera orientando desde lo
formal a lo interpretativo y personal, en el sentido que la imagen (obra)

creada fuera proveida de su propia significado y narrativa en su concepcion.
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Concluyendo con la revision y reorganizacion de los ejes tematicos del curso,

expongo la tercera y ultima version de la estructura del taller:

% Introduccion y contextualizacion

¢ Sesion 1: Presentacion; Historia de la animacion: desde la
prehistoria hasta la persistencia de la vision; juguetes Opticos y
Théatre Optique

¢ Sesion 2: Comparativa con el cine y desarrollo de ambos

¢ Sesion 3: Desarrollo global y primeros trabajos; Historia y
desarrollo de la animacion en México; Producciones y
crecimiento

¢ Sesion 4: Panorama de la industria y tendencias actuales;
Comparacién de técnicas antiguas a actuales y cdmo se han
desenvuelto

¢ Lenguaje visual

¢ Sesion 5: Lenguaje visual (herramientas y tipos de
representaciones mediante el lenguaje visual); Mensajes y
recepcion

¢ Sesion 6: Géneros y tonos; division de tiempos y tomas

¢ Sesion 7: Diferencias entre cine, videoarte y animacion; Tipos
de animacion (2D, 3D, stop-motion, rotoscopia, etc) y los
elementos que los componen

¢ Sesion 8: Repaso general

% Principios de la animacion y bases de creacion

¢ Sesion 9: Los 12 principios de la animacion y su historia, su
aplicacion en los distintos tipos de animacién o mensaje

¢ Sesion 10: Delineamiento de ideas, elaboracion de guion,
disefio de escenario/personajes/prop(s)

¢ Sesibdn 11: Vista general en las etapas de pre-produccion,
produccion y post-produccion

¢ Sesion 12: Materiales y software
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%+ Teorizacion y conceptualizacion

¢ Sesion 13: Estudios visuales y discurso del arte:
Interdisciplinariedad del arte; “Construccion visual” a partir de
su dimension cultural; valor artistico/estético

¢ Sesidn 14: Animismo y filosofias relacionadas

¢ Sesion 15: Consideraciones respecto a su composicion
(elementos materiales y conceptuales)

¢ Sesion 16: Cierre de temas; exposicion de trabajos; evaluacion

integradora final

En esta version final también hice la relacién de temas con cada sesion, las
cuales tienen una duracion final de 2 horas con unos 10 minutos de

descanso.

Como primera parte de la aplicacion del Taller dentro del ejercicio practico
del proceso de investigacion, lo primero fue, después de revisarlo con las
instancias académicas y administrativas pertinentes, manejar la inscripcién
de los interesados en el taller. Para esto, se aplicé un formulario que

principalmente solicitaba datos de identificacion basicos.

A continuacién, el detalle del formulario completo que se les proporcion6 a

las y los interesados:
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TABLA 4: ESTRUCTURA DEL FORMULARIO DE PREINSCRIPCION AL TALLER DE

INTRODUCCION A LA ANIMACION...

Taller de introduccion y apreciacion de la animacion en el arte
* Obligatoria
1. Nombre completo * 6. Correo electronico *
2. Matricula * 7. Correo institucional *
3. Edad (s6lo numero) * 8. Celular
4. Carrera* 9. ¢ Por qué te intereso inscribirte al
¢ Lic. en Artes visuales taller? *
¢ Lic. en Disefo Gréfico
¢ Lic. enlenguaje y produccion
audiovisual
5. Semestre *
lero 6to
2do 7mo
3ero 8vo
4to 9no
Sto Otro

Mas que como un proceso oficial, el formulario se aplicé con el propésito de

escanear la inclinacion general de la poblacion estudiantil de la Facultad de

Artes Visuales para inscribirse, asi como establecer una media sobre las

caracteristicas mas especificas de quienes responden.

En este segundo sondeo, se tomaron los muestreos iniciales a considerar

para los prospectos a alumnos del taller, principalmente lo que correspondia

a las respuestas a la Ultima pregunta, la cual era la Unica que no

correspondia a datos personales y estaba redactada como ¢ por qué

decidiste tomar el taller?, teniendo la intencién de revisar las afirmaciones




sobre las cuales el Taller tenia razones para impartirse. En el siguiente
esquema se muestra la relacion entre el nUmero de encuestados y las

palabras clave en sus respuestas con respecto a esta Ultima pregunta:

No. de encuestados por palabra | Palabra(s) clave

“Informacion”

“Preparacion”

nAFln

“llustracion”

“Practica”

“Arte”

“Conocimientos”

“Atencion”

R AW NN RN R

“Conceptos técnicos basicos”

Una vez que se terminaron de revisar los procesos oficiales con los
directivos, con fecha del 14 de marzo se comenzé con la primera semana del
Taller de Introduccion de la Animacién en el Arte dispuesta para un total de

32 horas del mismo.
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O

Taller de N | Actvidos

ormacion
Meqro

de la Animacion en el Arte

INSTRUCTOR Y AUTOR DE PROYECTO:

(Scarlette Grimm)

ACCESO -

Libreta para dibujo 30 ESTUDIANTES 0O
y apuntes

Opcional:
HER RS S ; celular con cdmara para
anir posible captura de
referencias

. . (0]
Copias de lecturas a revisar

(proporcionadas por el
instructor)

14 Marzo al 18 Mayo, 2023
16 sesiones | 32hrs totales

MARTES & MIERCOLES
6:.00PM - 8:00PM

FIGURA 3: Panfleto final para la promocion del Taller en la Facultad de Artes Visuales
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DESGLOSE DE CONTENIDOS PROPUESTOS

El enfoque de investigacion realizado se llevo a cabo dividiéndose en dos
secciones: Antecedentes, y Técnicas y estilos de produccion. Los
antecedentes se refieren a el registro historiogréafico tanto del desarrollo e
historia de la animacion tanto en el contexto global como el local, asi como
los pre-registros de la teorizacion dentro del campo de la animacion. En
cuanto a las técnicas y estilos, se refiere a la produccion de la animacion en
si, desde lo referente a los principios basicos de la animacion como los
diferentes estilos y técnicas con sus respectivos procesos de elaboracion y

estructuracion.

Una vez identificadas las tematicas especificas a abarcar en funcién de los
objetivos y supuestos, estas se pueden reunir en los médulos que, a su vez,

serviran para la imparticion de las sesiones del taller.
MODULO 1: INTRODUCCION Y CONTEXTUALIZACION

Para este primer modulo y su abordaje consideré necesario todos los
aspectos histéricos e historiograficos que ayuden a no solo contextualizar,
sino comprender de dénde se parte de manera empirica. Primeramente, al
enfocarnos Unicamente en el desarrollo de la practica como tal y sin abordar
aun ninguna cuestidon sobre intencién o discurso, podemos asimilar la
importancia de los aspectos técnicos y su evolucion a la par del crecimiento

mismo de la sociedad y su cultura.

Ademas del ambito histérico sobre el desarrollo del concepto de la imagen en
movimiento desde sus mismos origenes prehistoricos, es pertinente ir
localizando todo este proceso en la cuestion espacio-temporal de manera

gue se fuera ubicando y entendiendo desde nuestra region.

Como parte del mismo contenido del taller a ofertarse, en este médulo se

repartieron e impartieron los temas de la siguiente manera:



+« Historia de la animacion: desde la prehistoria hasta la persistencia de
la vision

% Comparativa con el cine y desarrollo de ambos

+« Desarrollo global y primeros trabajos; Historia y desarrollo de la
animacién en México; Producciones y crecimiento

% Panorama de la industria y tendencias actuales; Comparacion de

técnicas antiguas a actuales y como se han desenvuelto

Tal como mencioné con anterioridad, el considerar los aspectos histéricos
tanto culturales como en la técnica misma permite ampliar la perspectiva de
lo que se ha recorrido en materia de animacion hasta la actualidad. Incluso
permite desenterrar conceptos que originalmente se habian considerado
para el desarrollo de la animacion que se fueron perdiendo con el tiempo.
Muestra de esto es lo declarado por Winsor McCay, uno de los pioneros en
animacion occidental e impulsor de la industria de la animacion hasta lo que
ha llegado a ser hoy en dia, gracias a sus numerosos trabajos y aportes.
McCay mismo habia declarado que su visidon para la animacién era aquella
de un medio artistico, y para el afio 1960 personalmente acusé a sus colegas
mas jovenes la desviacion de esta vision artistica hacia una cuestion

meramente mecanica y de mercado (Canemaker, 2005).

Del mismo modo, poco se sabe que el desarrollo del cine dependié
realmente del desarrollo de la animacién misma: aunque a la fecha se tiene
una idea de que la animacién es una subcategoria del cine, la historiografia
de la imagen en movimiento en general arroja que, si acaso, la situacion es
al revés, siendo que se dependia de los elementos de la persistencia
retiniana en la captura de las imagenes o cuadros por segundo lo que
permitia que el cerebro interpretara el movimiento plasmado. Incluso para las
primeras proyecciones cinematograficas y prototipos de camaras de video se
seguia utilizando este mismo principio de secuencia de imagenes, por lo que

bajo definicion exacta esto seguia siendo animacion. (Gubern, 2014)
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Conforme se siguieron desarrollando las experimentaciones en la captura del
movimiento en imagen real (live action como es mejor conocida en inglés),
esta y la animacion partieron por caminos muy distintos. Por supuesto
llegaban a conjuntarse en trabajos donde se requerian efectos especiales o
producciones experimentales que justo la intencion era contrastar ambas
técnicas. Lo que vale resaltar en la linea de tiempo es cdmo cada una por su
cuenta, con el principal enfoque en la animacion, fue labrando su espacio en
el imaginario visual y cultural de la sociedad en ese entonces; naturalmente,

en el presente trabajo enfocandonos en México.

La television ha sido desde hace muchas generaciones un elemento
imprescindible en el hogar mexicano, llegando a hacerse un espacio para
este hasta en las familias con situaciones econémicas mas precarias. Es por
esto que la poblacion de cualquier sector y nivel ha tenido acceso en mayor o

menor medida a la influencia de los medios visuales.

Con el fendbmeno que fue Walt Disney y otras productoras de animacién en
Estados Unidos, era claro que mas temprano que tarde esto llegara a
permear en la poblacibn mexicana. Diversos artistas, tales como Alfredo
Ximénes y Salvador Pruneda, que primeramente lo fueron de tiras coOmicas y
caricaturas, quisieron adentrarse al mundo de la animacion y ver de qué
manera podrian traerlo a la regién. Situaciones muy similares sucedieron con
los que se reconocen como los pioneros de la animacién en México, a los
cuales se agregan Bismarck Mier, Salvador Patifio y Carlos Manriquez. De
ellos, la mayoria llegaron a trabajar en estudios de animacion
estadounidenses a la vez que tenian la intencién de emprender en México en
materia, sin demasiado éxito para la época. (Aurrecoechea, 2004). Hasta la
fecha, el sector de gente mayor del pais recuerda con nostalgia no solo las
caricaturas y peliculas de la época de su infancia, sino incluso también
comerciales animados y cortinillas que se establecieron como clasicos

culturales de la region.
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Algo importante a destacar es que en cada producciéon habra en mayor o
menor medida un reflejo de su contexto, principalmente en las producciones
artisticas individuales que surjan de la perspectiva de un artista en particular.
Zaida Novoa y su articulo Multiculturalidad y diversidad en el cine de
animacioén. Creacion de imagenes culturales (2022) ahonda en este aspecto,
exponiendo la manera en la que desde las obras animadas mas tempranas
se pueden vislumbrar estas influencias contextuales y hasta juicios de valor.
Si bien la intencion normalmente sera con objetivos ludicos, de igual manera
estas producciones poseen como parte de sus caracteristicas el reflejar el
lugar y ambiente en el que fueron creadas y con base a estos mismos:
posicionamientos y costumbres de la época, eventos histéricos... dando

difusion a ideas que pueden ser mas o menos evidentes o subliminales.

Respecto a lo anterior, y considerando que cualquier obra artistica puede ser
un producto de su contexto, la animacion no seria la excepcion, incluso (o
hasta principalmente) aquellas con intenciones mas comerciales. Este hecho
considero que no recibe la debida atencion; y es que la animacién, asi como
cualquier medio de comunicacién u obra de arte relevante de su época, a la
vez que refleja el ambiente social de su lugar y tiempo, también es capaz de
permear no solo en el imaginario colectivo sino influir en la interaccion y
desarrollo sociocultural. Su formato audiovisual y los disefios llamativos que
le caracterizan, aunado a un creciente alcance de su distribucion, lo
posiciona en una mayor visibilidad al publico en la era digital actual. Novoa
expone claramente en su articulo los posibles debates éticos que la falta de
consideracion de estas cuestiones puede provocar, apelando a la
importancia de cuidar no perpetuar estereotipos dafinos, realizar
investigaciones y estudios de campo pertinentes y respetuosos durante el
desarrollo de ideas, evitar la apropiacion cultural, y aprender de los errores
de las producciones pasadas. Una propuesta con la que particularmente
estoy de acuerdo es en promover “[...] la importancia de la educacion sobre
cine en los colegios e institutos, pues es la manera de fomentar un

pensamiento critico en el alumnado, analizando el mensaje y el contenido de
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los largometrajes. No es solo aprender sobre el lenguaje técnico del cine o
de cdmo se construyen las imagenes, sino en interpretarlas, en ser

conscientes y criticos sobre lo que se esta viendo.” (2022, p 148)

Si bien la animacién como industria apenas es que comienza a afianzarse en
nuestro pais, siendo que se atravesaron por distintas dificultades para que
esta pudiera establecerse como algo minimamente rentable, el hecho de que
las producciones animadas desde sus inicios sigan siendo parte del
imaginario mexicano habla de la relevancia de que continden produciéndose
si no desde una posicion completamente rentable, al menos si desde una
perspectiva artistica y hasta artesanal. El Internet, como la masiva red de
difusion que ha sido desde finales del siglo XX, ha influenciado en gran
medida a la accesibilidad no sélo a la apreciacion de distintos proyectos y
trabajos, sino que también se asentdé como un espacio en el que creadores y
productores emergentes fueran encontrando maneras de hacer, tomar
inspiracion y encontrar publico. En el trabajo escrito La Animacion Flash Web
En La Década De Los Dos Mil Y Su Trascendencia de la Universidad Mayor
en Santiago, Chile, se busca inquirir en mayor detalle cémo fue que el
Internet durante esta primera década del nuevo milenio proporcioné este
campo de cultivo para el desarrollo de la animacion independiente y, por lo
consiguiente, hacerlo accesible a una mayor cantidad de personas
interesadas: “[...] ese periodo dejo huella en la mente de muchos jovenes
que descubrieron la animacién y crecieron junto a esta, causando que hoy
sea posible ver a muchos mas profesionales de la animacién adoptando una
carrera exitosa en el internet, y también a muchos estudios independientes
gue tienen la posibilidad de aportar al medio sin tener que depender de los
grandes nombres de la industria o de distribuidores alternos.” (Monsalve et
al, 2024)

Tal fue el impacto de estas producciones rusticas que su publico de entonces
habla de ellas hoy en dia tal como nuestros abuelos recuerdan las obras que

en su tiempo llegaron a presenciar e incorporar Como experiencias
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socioculturales de su entorno. Gran parte de las producciones animadas
hechas en México, tanto independientes como comerciales, cuentan con una
gran carga contextual que se diferencia de las producciones extranjeras no
sélo por los temas y argumentos que abordan, sino incluso dentro de su
propio proceso creativo y herramientas de produccién. Si bien en el aspecto
global, uno de los puntos de partida esenciales fueron la plataforma de
Newgrounds y la comunidad que se desarroll6 a partir de esta (Maldonado et
al, 2024), de aqui a su vez fue que también surgieron creadores locales que
fueron contribuyendo a la produccién independiente de animacion.
Actualmente, algunos de estos creadores contintdan trabajando en su ambito,
ya sea como parte de empresas mas grandes 0 en sus propios estudios
independientes, teniendo como ejemplo de este ultimo el de Roberto “Darkar”
Alatriz con su serie web Vete a la Versh que, desde su fama mediética al
lanzarse, ha continuado produciendo su contenido, asi como otras y otros

artistas freelance. (Vazquez, 2015)

Nuevamente, gracias de las audaces aportaciones de estos artistas
emergentes, asi como algunos veteranos que por amor al arte es que
apoyan las nuevas producciones, es que el panorama de la animacién en
México se va expandiendo cada vez mas. Si bien no todo son cortos
independientes de plataformas de internet, las participaciones en
convocatorias y festivales también han permitido a México abrirse paso en el
paisaje global de la disciplina de la animacion. Fuera de eventos de
renombre como los premios de la Academia, festivales y premiaciones que
se enfocan exclusivamente en el mundo de la animacién han estado
abriendo las posibilidades de que distintas propuestas animadas se den a
conocer y, al mismo tiempo, que el resto del mundo se exponga a todas las
posibilidades que estos trabajos tienen para ofrecer en materia de narrativa
audio y visual. Algunos ejemplos populares de estos eventos son el Festival
Internacional de Cine de Animacién de Annecy en Francia (el cual podria
considerarse como el evento de animacion mas importante, a un nivel de

relevancia comparado con los premios de la Academia), el festival Bit Bang y
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los Premios Quirino de la Animacién Iberoamericana ambos con sede en

Argentina, y el festival Pixelatl en nuestro pais.
MODULO 2: LENGUAJE VISUAL Y TECNICAS

El enfoque de este mddulo fue introducir a los estudiantes, ya sea que
tuviesen experiencia en ello o no, a los elementos méas béasicos del lenguaje
visual. Como en cualquier método de comunicacion, es importante conocer al
menos los elementos basicos a partir de los cuales se puede construir un
mensaje a transmitir. Consideré pertinente que la ensefianza de tales
elementos fuesen desde una posicion objetiva que no estuviese
necesariamente inclinada hacia algun método en especifico (dibujo, video,

etc.)

< Lenguaje visual (herramientas y tipos de representaciones mediante el
lenguaje visual); Mensajes y recepcion

< Géneros y tonos; division de tiempos y tomas

< Diferencias entre cine, videoarte y animacion; Tipos de animacién (2D,
3D, stop-motion, rotoscopia, etc) y los elementos que los componen

Ya conociendo los elementos imprescindibles para la comunicacién visual,
podemos continuar con herramientas mas especificas en la produccion
audiovisual, que justo seran los refuerzos del mensaje que se desea entregar

mediante nuestra produccion.

La mayoria de estos elementos corresponden a practicas utilizados en la
captura de obras de imagen real, o el cine tal como lo conocemos, sin estar
del todo conscientes que estos también operan al mismo nivel en las obras
animadas. Naturalmente, en estas ultimas el modo de implementarlas es
diferente y sin embargo responden a necesidades similares, ya que
recordamos que en el modulo anterior se abordd que la animacion y el cine

parten desde un mismo origen.
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Teniendo un juicio mas amplio sobre los elementos y herramientas de las
gue nos podemos valer para hacer llegar mensajes mas concretos con
nuestras producciones, se puede discernir entre diferentes propuestas en el
ambito (de la animacién) que mejor respondan tanto a nuestro estilo personal
como el mensaje a partir de los diferentes tipos y abordajes que se pueden
emplear. Agregado a esto, consideré pertinente plantear el tema de la
materialidad: si bien el producto final de la animacion serd un medio
“‘intangible” que si o si debera ser procesado y expuesto digitalmente,
durante el proceso artistico es que nos podemos valer de la materialidad de
diferentes elementos ya sean fisicos o digitales. George Griffin aborda en su
articulo Concrete Animation diferentes perspectivas de como visualizar la
animacién a partir del concepto de “animacion concreta”, para lo cual hace
propuestas tales como la animacién como escultura donde claramente hace
uso de los materiales fisicos para desligar a la animacion del cine, e

identificarla mas como una “construccion sintética”. (2007)

En las obras de artes plasticas tradicionales (dibujo, pintura, escultura, etc.),
es comun determinar el uso de materiales especificos en favor del tipo de
obra o incluso como parte del mismo discurso que se pretende exponer en la
pieza. Aunque esto podria ser ain menos evidente en una obra animada, es
posible considerar los distintos tipos de animacion, asi como sus técnicas y
demas recursos, ser utilizados en la construccion de la obra de manera
deliberada para hablarnos de intenciones similares. En este aspecto Maria
Curatitoli coincide y profundiza en su articulo Materialidades y expresividad
en cortometrajes latinoamericanos con técnicas de animacion stop motion,
gue aunque se vuelca especificamente a la técnica del stop-motion nos
brinda de ejemplos puntuales sobre como la eleccion de los elementos
dispuestos no so6lo brinda informacion adicional a lo ya expuesto en escena
de manera explicita, sino que ademas hace esta vinculacion “entre
materialidad y memoria” asi como “constituye en una forma ludica de poder
abordar lo inefable” (2022). Ademas de este valor sentimental dado, no se

puede perder de vista el hecho de que también la variedad de texturas,
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paleta de colores y caracteristicas fisicas inherentes del objeto usado
conllevan una intencion expresiva y ambientadora del discurso de la

narrativa.

A partir de lo que investigué respecto a los tipos de animacion, tomando
como referencia a autores como Selby o el compendio por parte de la

Fundacion LUIS SEOANE, decidi categorizarlos de la siguiente manera:

+ Digital
« Bidimensional

« Tridimensional

Dentro de la animacién digital se consideran tanto la animacién 2D (dos
dimensiones) como la 3D que en sus tres dimensiones representa el
elemento de la profundidad. La animacion digital es la que se usa de manera
mas general y comercial debido a la practicidad de su uso. De igual manera,
los avances tecnoldgicos han abierto las posibilidades a una amplia gama de
experimentacion y continuo desarrollo dentro de los trabajos digitales, tales
como los efectos especiales, correcciones y elementos extra (que también se
revisa en el apartado de post-produccion), CGIl (imagenes generadas por
computadora, por sus siglas en inglés), etc. Otra propuesta que ha estado
ganando bastante popularidad en el desarrollo (audio)visual y que incluso se
ha logrado integrar a la experimentacion artistica es el videomapping, el cual
es la proyeccién de imagenes y animaciones sobre diferentes lienzos y
superficies, los cuales pueden ir desde edificios y esculturas hasta personas.
La versatilidad de esta técnica y su interaccion con medios fisicos y del
mismo ambiente puede ser lo que le ha permitido que mas facilmente se
pueda adaptar a las diferentes propuestas artisticas que la emplean, lo cual
nos reafirma la importancia de una materialidad perceptible en el hacer

artistico.

Dentro de la animacion bidimensional, la interpretacion de su concepto

podria empalmarse con el de la animacion tradicional por el hecho de que
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estos se componen por la elaboracion manual de gréaficos secuenciales. La
diferencia radica en el hecho de que lo que nombra a la animacion
bidimensional como la expongo es su salida: al momento de observarse
finalizada, las interpretaciones de lo que se observa en la obra se encuentran
delimitadas por la linea, es decir, no se aprecian alguna alusion a la
profundidad o una tercera dimension que posicione a los personajes dentro
de la obra més alla de un nivel representacional medio -de acuerdo con la
escala de Dondis (2016). Esto quiere decir que algunos trabajos de stop-
motion que involucran técnicas que se realizan en plano, tales como la
animacién en arena o la cut-out (hecha con recortes y mufiecos de papel)
serian consideradas como animacién bidimensional a la vez que por cuestion
de su realizacién en captura fotografica por cuadro pertenezca a la definicion

de stop-motion.

Finalmente, al hablar de animacion tridimensional me refiero a aquella que
hace uso de elementos que existen en un plano tridimensional que
igualmente representan guiones y personajes que existen en un mismo plano
tridimensional. De igual manera que la animacion bidimensional empalma
con el concepto de la animacién tradicional, la animacién tridimensional
empalma con las técnicas del stop-motion. Tal como se vio en la primera, hay
técnicas de stop-motion que corresponden a la categoria de animacién
bidimensional de acuerdo con su imagen de salida, por lo que no se podria
afirmar que la animacion tridimensional con el stop-motion sean sindnimos.
Sin embargo, muchos ejemplos, si no es que la mayoria de los que entran en
esta técnica, corresponden a la categorizacion que propongo: el uso de
objetos encontrados, claymation (elementos de arcilla o plastilina), mufiecos
0 marionetas, hasta la pixilacion (método que sustituye el uso de captura de
video continuo por el realizar fotografias secuenciales de objetos o personas

reales), entre otros.

En realidad, las tres categorias que propongo podrian considerarse como

dos desde otras dos distintas vertientes: animacion digital o tradicional,
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donde la dltima englobaria cualquier técnica que no dependa de realizar
enteramente el disefio y la animacién en el ordenador ademas del conjuntar
los cuadros por segundo de la animacion; o animacién bidimensional y
tridimensional, donde la digital seria absorbida por cualquiera de las dos
dependiendo del tipo de representacion (2D o modelos en 3D). Mi intencién
al hacer una combinacion de las dos vertientes para quedarnos con las
presentadas tres categorias a valorar radica en, ademas de ser una
sintetizacion, una consideracion personal respecto a la animacion digital
donde esta se aleja mas de una materialidad en favor de los beneficios de

uso practico que ofrece.

Con esto no quiero decir que no se puedan realizar trabajos artisticos
completamente validos desde las propuestas de animacion digital, ya que tal
como mencioné anteriormente la misma plataforma nos brinda herramientas
gue pueden trabajar para las piezas de maneras que otras propuestas de
formato no podrian. Sin embargo, es innegable que la involucracién con los
materiales que se requieren para trabajar con técnicas digitales en
comparacion con las tradicionales se percibe desde niveles de significancia

muy diferentes, tal cual lo abordado en el médulo anterior al respecto.

Habiendo especificado las condiciones de los tipos de animacion, consideré
oportuno abrir un espacio para discutir las diferencias entre el cine,
animacioén y videoarte; entre los cuales, si bien pueden no ser mutuamente
excluibles, dependiendo del discurso que uno busca implementar en su obra
sera que alguno de esos formatos en especifico pueda exponer mejor la
idea. Tania Castellano, mientras en su articulo Limites difusos y horizontes
expandidos. Convergencias entre animacion experimental y arte
contemporaneo nos habla de la convergencia entre las propuestas de arte
contemporaneo y animacion, inherentemente aborda el concepto del
videoarte. Y es dentro de la utilizacion de este videoarte que se nos expone
con claridad la manera en la que la disciplina de la animacion no solo es

capaz de transmitir sus respectivos discursos y conceptos, sino que la forma
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de hacerlo es inherente de esta plataforma y, por lo tanto, la Gnica manera en
gue podria haberse abordado. Es entonces que Castellano nos muestra
ejemplos de la animacion abordada desde una posicion estrictamente
contemporéanea donde, privandola de un guion o narrativa habitual en el que
se pretende contar una historia ya pensada, es la interaccion con el publico y
el jugar con los modos de percepcidn lo que hace que el discurso de la pieza
en lugar de ser entregado se es observado en si mismo: “[...] la animacién
no solo incrusta tiempos propios dentro del decurso de la pieza, sino que se
combina con los de la propia performance, dando lugar a un género mixto

mas eficaz dentro del lenguaje audiovisual.” (2023)

Este modulo es el que considero personalmente como el mas sencillo debido
a que lo visto en él corresponde en su mayoria a tecnicidades concretas que
directamente dependeran del sentido y direccion que el productor/artista
quiera darle a su obra mientras las usa. Lo mismo aplica para el siguiente
mddulo que, sin embargo, ya ahonda en cuestiones méas especificas en lo
gue a la elaboracion de un proyecto animado se refiere. Si bien las personas
gue estamos en el ambito de la produccion visual y el arte damos por
entendido la informacién que se aborda en este modulo por lo que no se le
da suficiente enfoque, considero de suma relevancia el no perder de vista
dichos elementos esenciales ya que justo funcionan como base a partir de la
cual podemos construir un modelo artistico que eventualmente podamos

personalizar y amoldar a nuestro proceso creativo.
MODULO 3: PRINCIPIOS DE LA ANIMACION Y BASES DE CREACION

Si bien ya hemos visto que el surgimiento y evolucién de los métodos para
emular la imagen en movimiento preceden al erguimiento de las grandes
instituciones en la materia, es innegable que una de estas siendo Walt
Disney Pictures tuvo una participacion clave en posicionar a la industria de la

animacioén como parte importante en la sociedad y su legado.
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Dentro de las aportaciones por parte de Disney, se encuentran los nombres
de las siguientes personalidades que llegaron a ser conocidos como “los
Nueve Ancianos” de Disney: Les Clark, Wolfgang Reitherman, Eric Larson,
Ward Kimball, Milt Kahl, Frank Thomas, Ollie Johnston, John Lounsbery y
Marc Davis. Ellos fueron los pioneros durante el levantamiento de la
compafia de Walt Disney como el que seria el gigante de la animacién en
occidente. (Thomas & Johnston, 1981) De entre ellos, especificamente
Thomas y Johnston, conjuntaron y redactaron una serie de “procesos”, lo
cuales entre el mismo grupo de animadores tomaban forma por si mismos
entre mas eran usados y mencionados, eran analizados y perfeccionados, y
en cuanto observaban que al usar y nombrar estas técnicas arrojaban
resultados mas o0 menos esperados, eran transmitidos a los animadores
recién llegados. Fue asi como estas técnicas terminaron siendo convenidas y
adoptadas casi por unanimidad entre la comunidad de animadores y que aun
hoy en dia se siguen ensefiando como parte fundamental de los
conocimientos a adquirir si uno quiere adentrarse al mundo de la animacién.
(Thomas & Johnston, 1981)

Es por tanto que, como parte justamente de estos conocimientos claves que
integran dentro de cualquier plan de estudios en la instruccién de la
animacién, decido abordarlos al mismo tiempo que poderlos relacionar con el
resto de los elementos vistos en mi propuesta de estudios, y no asi como

elementos aislados.

¢ Los 12 principios de la animacion y su historia, su aplicacion en los
distintos tipos de animacién o mensaje

+ Delineamiento de ideas, elaboracion de guion, disefio de
escenario/personajes/prop(s)

 Vista general en las etapas de pre-produccion, produccién y post-
produccion

% Materiales y software
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En lo que corresponde a los 12 principios de la animacion, son los que se

detallan a continuacion:

1. Aplastary estirar 7. Arcos
2. Anticipacion 8. Accion secundaria
3. Puesta en escena 9. Momento
4. Animacion directa y pose a 10. Exageracion
pose 11. Dibujo sdlido
5. Seguimiento/Superposicion 12.Carisma

6. Entraday salida lentas
Cada uno pretende abarcar lo mas completamente posible el funcionamiento
de la “fisica de dibujos animados” bajo la cual se rige la légica de los
movimientos en la animacion. Al menos en sus inicios, esta tenia
caracteristicas bastante particulares en lo que se refiere a comparaciéon con
los movimientos naturales de la imagen real a aquellos que se representaban
en las obras animadas. En la Guia de Supervivencia del Animador, Richard
Williams decia que los dibujos animados no deben preocuparse en
representar movimientos realistas, sino mas bien en ser creibles dentro de su

propio universo. (Williams, 2001)

Si bien el legado de los anteriores Principios ha perdurado y aportado al
medio por mas de medio siglo, considero importante también tomar en
cuenta que, a la par del desarrollo de los medios de comunicacion,
tecnologia y la sociedad misma, el lenguaje también lo ha hecho y debemos
recordar que los medios audiovisuales se rigen bajo el lenguaje visual. Tal
como mencioné anteriormente para los temas del médulo 2, conocer estos
elementos proporcionan una base a partir de la cual cada quien puede crear
sus propias reglas y desarrollar la creatividad sobre lo que se busca
expresar. De la misma manera, elementos que han existido por tanto tiempo
gue son casi considerados como una especie de mandamientos corren el
riesgo de que, de no ser cuestionados o reformados, caigan en la

obsolescencia y, por tanto, las animaciones no puedan evolucionar con
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nosotros. De esto ultimo, el artista Dermont O’Connor ha decidido proponer

en su lugar un compendio de 21 Fundamentos que pretenden abordar mas

ampliamente la construccién estructural y expresiva de una animacion:

(O’Connor, 2019)!

1. Carisma
Disefio sdlido

3. Puestaen
escena

4. Actuaciény
pantomima

5. Clavesy
disgregacion

6. Animacion

directa/ pose a

pose
Miniaturas y

planificacion

10.
11.

12.
13.

14.

Momento,
espaciamiento y
moderacion
Aplastar y estirar
Arcos

Accion primaria y
secundaria
Silueta

Linea de acciony
reversiones
Anticipacion,
Exageracion y

asentamiento

15.
16.
17.
18.
19.

20.
21.

Accién opuesta
Contra-pose
Acciones guia
Puntos de quiebre
Superposicion y
seguimiento
Acentos
Exageracion (y
“fisica de dibujos

animados”)

De acuerdo con lo que observamos en el anterior listado, esta reformulacién

no busca como tal sobreponerse a los Principios originales, sino mas bien

complementar los elementos abordados. De igual modo, aunque bien la

enumeracion no obliga a seguir con el orden al pie, también forma parte de la

consideracion por parte de Dermont sobre el orden de relevancia al momento

de realizar una obra animada.

Especificamente, los 9 fundamentos agregados por Dermont fueron los

siguientes: Actuacion y pantomima, Claves y disgregacion, Miniaturas,

Silueta, Linea de accion, Accion opuesta, Contra-pose, Accion guia, Puntos

de quiebre, y acentos. Para los demas fundamentos, la propuesta de Dermot

1 Traduccion propia del idioma original inglés
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devino en la combinacion de algunos de los principios originales, los cuales
podrian considerarse sobre una misma linea, tal como el caso de los
principios originales que correspondian a Entrada y salida lentas y Momento,
que en la propuesta de Dermot se encuentran conjuntas en Momento,
espaciamiento y moderacion; asi como también con Anticipacion y
Exageracion que ahora se encuentran conjuntas mas otro elemento

propuesto por el artista que es Asentamiento. (O’Connor, 2019)

Debo admitir que el descubrimiento de la propuesta anterior fue
completamente accidental durante el proceso de investigacion. No descarto
la posibilidad de que existan ain mas propuestas de diversos artistas con
respecto a revisiones de los 12 Principios de la animacion las cuales
tampoco han podido destacar o tener la oportunidad de ser consideradas
para su aplicacion en la animacion contemporanea. La disciplina artistica a
menudo encontrara la manera de escapar de las convenciones y subvertir
tecnicismos, por lo que seria sabio no esperar que las obras animadas

artisticas se rijan bajo “reglas” especificas durante su desarrollo.

Continuando con el tema de los procesos, el resto de este modulo también
aborda cuestiones mas técnicas y teoricas en el armado de una produccién
animada. Como mencioné anteriormente, se toman elementos mas
especificos que se especializan mas puntualmente en la animacioén y que, al
igual que con los 12 Principios, si 0 si se encontraran en la mayoria de los

cursos, diplomados y talleres de animacion que se ofertan en el mercado.

Aunque estos pasos también se aplican a la mayoria de las producciones
audiovisuales, la diferencia con lo visto en el médulo anterior radica de igual
manera en la especificidad con la que cada parte del proceso debe
responder a las particularidades de una obra de animacion. Mas alla de que
se pretenda realizar una produccion comercial o meramente un producto
experimental/personal, desde la concepcién de la idea hasta el afinamiento
de detalles después de la elaboracion final conlleva un proceso de

delimitacion sobre el mensaje que se quiera expresar mediante la obra, para
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lo cual sera necesario cierto grado de planeacion y consideracion de sus

elementos.

Retomando el orden tematico para el contenido del presente médulo, en lo
que se refiere a delineamiento de ideas y elaboracion de guién se puede
entender que son procesos basicos de inicio para comenzar a organizar casi
cualquier tipo de produccion en lo que se refiere a una obra narrativa: un
cuento o novela, obra cinematografica, comic u obra grafica y, en este caso,

un proyecto de animacion.

Comenzar por estos elementos es un basico indispensable por lo que no
pretendo detenerme en ahondar con profundidad al respecto. Para tal efecto,
referencié el material ya proporcionado y diseccionado del Diplomado en
Animacion que cursé con anterioridad en el Instituto Bauhaus en su

modalidad en linea (revisar Anexos).

Bajo esta misma linea abordé el proceso de disefio y construccién de
personajes, escenarios y props, referenciando conceptos vistos en el
Diplomado Online de Principios Basicos de la Animacién por parte de la
institucion CIBEF a la vez que del Diplomado en animacion antes
mencionado. Para este punto, consideré relevante realizar un énfasis en la
construccion de los elementos visuales que constituiran lo que el creador
pondra en escena. Con el apoyo de lo abordado en el Médulo 2, la intencion
es que los alumnos sean capaces de construir los elementos visuales con
una intencién artistica y estética especificas en mente de acuerdo con el

propésito de su produccién animada.

Si bien el disefio de escenarios es mas dependiente de la puesta en escena
basada en el guidn, el disefio de personajes y props llega a ser mas
independiente en ellas mismas siendo incluso que en ocasiones pueden ser
aquellos quienes determinen el guidn o desarrollo de la historia. Hay
numerosas ofertas de cursos que se centran especificamente en la creacion

de personajes, por lo cual se puede argumentar que es todo un proceso en si
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mismo. Para efectos del proyecto de taller, tuve que determinar ciertas
caracteristicas principales que resumieran este proceso, al mismo tiempo
que ligarse con los elementos ya vistos dentro de los principios de la
animacion que igualmente son importantes a tomar en cuenta ya que marcan
la diferencia entre el desarrollo de personajes para un medio impreso como

un medio audiovisual (donde se le vera en movimiento).

En conjunto con el disefio de personajes se debe considerar el disefio del o
los props. Esta definicion corresponde a elementos particulares que en una
historia tienen un valor en especifico, ya sea porque son relevantes a la
trama o incluso ser lo que la propicie en primer lugar. Puede que no llegue a
ser muy evidente en una produccion terminada ya que naturalmente la
historia seguira su curso enfocandose en aspectos como los personajes y los
conflictos que atraviesen, sin embargo, el prop es un elemento que, de ser

retirado de la historia, como minimo esta no podria avanzar.

Las consideraciones de estos elementos anteriores entran apenas en la fase
de preproduccion para la creacion y desarrollo de una obra animada. Andrew
Selby propone en su libro Animation un desglose de los procesos necesarios
para la produccién de un filme de animacion. De acuerdo con lo que expone,
el flujo de trabajo de un proyecto de animacion se le conoce como “pipeline”
(canalizacion, traducido del inglés) el cual se organiza en tres fases
distintivas: preproduccion, produccion y postproduccion. Estas mismas
pueden contar con su propio pipeline segun el desglose de pasos a seguir
dentro de cada fase. Cabe mencionar que, de igual modo, Selby hace la
observacién que de acuerdo con el area de desarrollo/asociacion del
creador, este pipeline puede no considerarse al pie de la letra y se adapte
segun la inspiracion de la que se nutre el proyecto. (Selby, 2013)

Dicho lo anterior, de las tres fases de las que se compone el pipeline
estandar en la elaboracién de un proyecto de animacion, la preproduccion es

la que mayores consideraciones tiene al momento de trabajarse.
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Continuando con las referencias de Selby, esta se organizaria de la siguiente

manera.

¢ Preproduccion:

1. Planeacion y escritura (guion)

2. Conceptos, ideas e investigacion
3. Desarrollo
4

Sonido

Como ya expuse, tanto la planeacion y escritura de guiébn como el desarrollo
de las ideas y conceptos y su investigacion pertinente son los primeros
elementos a considerarse al querer comenzar con una historia a contar. Si
bien el orden en el que Selby los acomoda es el antes expuesto,
personalmente considero que el proceso de investigacion y desarrollo de
ideas y conceptos como primer paso es primordial para tener un material con
el cual trabajar y a partir del cual se puede comenzar con las propuestas de
guién y planeacion del proyecto. De acuerdo con Selby, la investigacion es el
proceso de consulta y obtencion directa o indirecta de fuentes de manera
que se pueda tener una comprension de la historia y la construccion del

mundo mas completa y detallada.

Selby hace mencion de ciertos elementos particulares en la produccion de un
trabajo de animacién que igualmente forma parte de las consideraciones que
pueden dirigir el “pipeline” de la misma; en este caso, corresponden los
géneros y el lenguaje y vocabulario de la animacion. Del primero, si bien el
guién puede determinar el género cinematogréafico dentro del que se
desarrolla la historia, el género que corresponde especificamente dentro de
la animacion determina mas el marco de trabajo que Unicamente podria
abordarse y expresarse mediante dicha propuesta de produccion, que se
conocen como “estructuras profundas”: abstracto, deconstructivo, formal,

politico, paradigmatico, primal y re-narracion.
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La segunda consideracion, el lenguaje de animacion, ayuda a la audiencia a
interpretar las ideas y lineas argumentales de lo que se proyecta,

visibilizando lo “invisible”. Para esto se manejan los siguientes 7 conceptos: 2

¢ Metamorfosis: Habilidad para representar cualquier cambio de una
propiedad a otra. La versatilidad de dichos cambios puede afectar
positivamente escenas, transiciones, personajes e historias.

¢ Condensacion: Involucra el uso economizado de material narrativo para
sugerir o inferir informacion, creando iconos simbdlicos o metaforicos para
detonar ideas o posibles direcciones para la audiencia.

¢ Antropomorfismo: Otorga a objetos inanimados, animales y escenarios
con caracteristicas humanas, dandoles la habilidad de habitar historias,
mostrar sus personalidades y, principalmente, interactuar mutuamente
usando atributos de comunicacién humana.

¢ Fabricacion: Figuras y ambientes alternativos pueden ser construidos
para facilitar la idea de que una historia o evento esta sucediendo en un
universo creible.

¢ Penetracion: Habilidad para investigar topicos que son de alguna manera
impedidos o excluidos de ser “vistos”. Este abordaje es comunmente
utilizado en proyectos inanimados de corte cientifico o industrial como una
manera de explicar procedimientos particulares o como algo funciona.

¢ Simbolismo: La escritura para animacion requiere que los creadores
piensen en la “visualidad” de la forma y como los motivos narrativos
pueden tener asociaciones simbdlicas conductoras.

¢ llusion creada por el sonido: Utilizado para apoyar una accién o como
interludio para acompafar més ideas narrativas abstractas mientras se
desarrolla la produccién, el sonido actia como un elemento vital en armar

la imagen constituida para la audiencia.

(Selby, 2013)

2 Traduccion propia del idioma original inglés
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Consecuentemente, durante la fase de desarrollo en preproduccion es que
finalmente podremos visualizar los primeros borradores de la puesta en
escena con los personajes caracterizando el guién planeado. Si el guién es
el esqueleto sobre el cual se sostiene la produccion, el storyboard
proporciona el modelaje sobre el cual esta ird tomando su forma. Este es un
elemento clave del cual igualmente existen cursos enfocados
especificamente en su entendimiento y dominio, siendo que en las grandes
empresas y producciones es todo un departamento completo en si mismo.
Sin embargo, no hay que perder de vista que sigue siendo un recurso base
sobre el cudl se trabaja el producto a desarrollar. Si bien es importante definir
los elementos en este paso y los anteriores, hay que permanecer
conscientes que habrd cambios que se irAn adaptando a partir de las
necesidades y consistencia del producto. De igual manera es que durante
esta fase se realiza el disefio de personajes, organizacion de las

escenas/layout, guias de estilo e ilustraciones y bocetos conceptuales.

Es en este punto que se sintonizan los aspectos vistos en el modulo de
lenguaje visual y la construccion de los elementos que compondrén la
produccion. Considerando no sélo las caracteristicas técnicas sino el
mensaje que se quiere abordar y la manera en la que el lenguaje visual nos
permitird expresarlo es que se evidencia la importancia de una ensefianza
conjunta que complementa entre si las disciplinas que pueden proponerse en

el hacer artistico.

El elemento final a considerar en la fase de preproduccién, sonido, termina
de conjuntar los elementos de la produccion para complementar el mensaje;
a palabras de Selby, “disefiado para envolver la produccion, afianzando la
estructura narrativa en un producto coherente y creible”. Si bien uno podria
pensar que, en general, el impacto de una produccion audiovisual radica en
la estructura “visual”, es el sonido el que potencializa la percepcion y
entendimiento de lo que esta sucediendo, en consecuencia, permitiendo que

ideas mas complejas puedan ser comunicadas. Para esto, en el manejo del
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sonido se pueden usar las siguientes tres vertientes: dialogo y narracion,

musica y efectos de sonido.

Después de considerar todos los procesos anteriores es que podemos
continuar con la fase de produccion. Esta, tanto como postproduccion, no
implican un proceso tan complejo como el de preproduccion, por lo que nos
desplazamos mas fluidamente. Lo visto en el proceso de la produccion como
tal son cuestiones casi puramente técnicas, como lo es el tipo de animacion
que estariamos empleando (tradicional, digital, 2D o 3D, rotoscopia, stop-
motion, etc.) Si bien esto podria depender principalmente de habilidades,
tiempos, software y equipo disponible, tal como sucede en la produccién
artistica tradicional, el estilo de salida de cada tipo de animacion podria
emplearse como parte del mismo discurso de la obra, quedando por

supuesto exclusivamente a consideracién personal del artista.

Es de esta manera que, con la informacion anterior, me permito
complementar lo que Selby expone durante el proceso de produccién y en lo
gue se refiere a los tipos de animacion posibles a usar, considerando la
materialidad de las herramientas y como a estas mismas también se les
puede dar un significado y simbologia en especifico. En el tltimo médulo se
retoma esta importancia de la materialidad desde otra perspectiva, pero

igualmente relacionada con el proceso de construir un trabajo de animacion.

Finalmente, para la Gltima etapa postproduccion, se revisan ademas de
retoques finales y correcciones a la imagen y sonido, titulos y créditos, la
gestion de la promocién y distribucion. Aunque esto pudiera parecer mas
complicado para las producciones independientes, las plataformas en linea
han facilitado en gran manera el alcance que estas pudieran tener sin
necesidad de contar con patrocinadores establecidos. De igual manera, los
festivales y convocatorias nacionales e internacionales fomentan la
circulacién de las producciones animadas que no necesariamente

pertenecen a compafiias de renombre u otros proyectos comerciales.
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MODULO 4: TEORIZACION Y CONCEPTUALIZACION

El modulo final es el que considero el mas complicado a su vez que, si no el
mas “importante”, aquél que termina de conjugar todos los temas vistos y en

el contexto artistico, de acuerdo con lo que busco con el proyecto.

Parte de las recomendaciones iniciales para tomar el Taller de la presente
investigacion es contar con cierto acercamiento al ambito artistico, en mayor
o minima medida. Aungue no es un requisito obligatorio, la razén de esta
recomendacion viene de contar con un entendimiento previo de las distintas

consideraciones artisticas en el proceso de expresion visual.

La aproximacion final al tema del arte con la animacién es paulatina dentro
de las sesiones vistas del presente modulo, de manera que se vaya dando el
espacio a la reflexién e integracion de los conocimientos mientras el mismo

alumno va entendiendo las conexiones:

< Estudios visuales y discurso del arte: Interdisciplinariedad del arte;
“Construccion visual” a partir de su dimension cultural; valor
artistico/estético

< Animismo Y filosofias relacionadas

< Consideraciones respecto a su composicion (elementos materiales y

conceptuales)

Si bien la intencion de este modulo final es terminar de afianzar la propuesta
de integracion de la animaciéon como modo de (hacer) arte, también es una
importante introduccion al entendimiento del rubro para todo aquél que no
haya tenido un acercamiento previo significativo. Para esto, uno de los
conceptos basicos a revisar y que de igual modo sera relevante para trabajar
en un proyecto de animacion desde el arte -que de igual manera lo puede ser
para cualquier tipo de metodologia- es entender el concepto de una
experiencia estética y como esta se relaciona con el proceso creativo y el

hacer artistico.
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Las reflexiones de Jhon Dewey develan de manera concisa el concepto de la
experiencia estética en el arte, lo cual me parece que proporciona un punto
de partida basico para ir generando una reflexién personal acerca del hacer y
consumir arte. Carlos Montenegro aborda en su articulo la manera en la que
este Dewey resalta las cualidades perceptivas del ser humano que
consecuentemente llevaran al proceso de lo que implica la apreciacion
artistica. Tomando como referencia las descripciones de estos procesos
perceptivos, es que se puede trazar un esquema de como se desarrolla esta

sensibilizacion a la exposicion al arte:

1. El ser humano hace uso de la percepcion dentro de su entorno para ir
construyendo su entendimiento, de este y de si mismo, que en
consecuencia lo remite a sus particulares elementos psicolégicos

2. El sentimiento se presenta como respuesta inmediata al proceso
perceptivo, y a su vez del sentimiento surge en consecuencia el
conocimiento

3. Habiendo contemplado estos elementos anteriores es de lo que se
compone la experiencia, como conceptualizacién homoéloga de lo que
el ser humano experimenta en sus vivencias. A su vez, “todo aquello
que yace en la mente del individuo llega de afuera por via de los
sentidos y luego se interioriza.”

4. La experiencia en ella misma posee una cualidad estética dada que
solo puede ser entendida una vez que el individuo profundiza
entonces en su sentimiento, el cual ahora se considera como un
“sentimiento estético” que “surge de la contemplacién del valor ideal
de cualquier factor de la experiencia”

5. Estomando en cuenta el sentimiento estético y se profundiza con el
conocimiento y todo el proceso de reflexion e interiorizacion que el
primero madura finalmente en una experiencia estética.

6. “La experiencia culmina o se consuma, cuando el individuo encuentra

un sentido a la situacion vivida, sea ésta inducida o accidental.” En el
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caso de la experiencia estética, esta encuentra su consumacion justo

en la obra de arte. (Montenegro, 2014)

Asimilar la experiencia estética supone un importante avance en el proceso
de sensibilizacion artistica. El concepto de la estética como tal es clave para
lo que se puede llegar a entender como el arte mismo, a su vez que se tiene
en claro la diferencia entre ambos. Montenegro expone en su articulo lo claro
gue fue Dewey en diferenciarlos, e igualmente Arthur C. Danto lo reafirma de
la mano de Ana Maria Guasch. En su articulo La belleza entre lo politico, lo
ético y lo cultural. EL RETORNO DE LA BELLEZA segun Arthur C. Danto,
Guasch, entre otras cosas, destaca como las vanguardias, de acuerdo con
Danto, permitieron una suerte de rebeldia al concepto predefinido que se
tenia respecto a la belleza en el arte, siendo que estas demostraron que “la
belleza no era un componente necesario en la definicidn artistica y que se

resistio a la disciplina o control”. (2008)

Si bien el estudio de las vanguardias es imprescindible para comprender la
teoria e historia del arte, la perspectiva que se aborda en el articulo las
entiende mas desde una postura politica en lo que se refiere hacer arte y no
enfocarse en una belleza hegemaonica e institucionalmente establecida. Es a
partir de las vanguardias que van surgiendo nuevas propuestas
controversiales y desafiantes para la segunda mitad del siglo (XX), tales
como el ready-made, obras de performance, las piezas de Warhol, entre
otras. A partir de estas consideraciones, Danto determiné que “lo que hacia
gue un simple objeto fuera considerado arte era algo externo a él", para en
afos posteriores y con base a la evolucion de la socio-politica y, por lo tanto,
del arte mismo, Danto se complementara concluyendo que lo que realmente
importa en la obra es “la belleza de un objeto inherente al significado de la

obra, unida mas a un pensamiento que a un sentimiento.” (2008)

Las consideraciones respecto a la apreciacion artistica en la actualidad han

evolucionado de manera que se llegan a identificar con la propuesta que
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Guasch formula a partir de lo expuesto por Danto, donde mas que
uniformizar el arte desde técnicas o discursos establecidos, lo reconoce
como una suma entre diferentes aspectos sociales, politicos, histéricos... que
finalmente se reconoce como un “conjunto de modos de vivir’ y que nos
remite a la propuesta de Dewey del arte como experiencia estética. (Guasch,
2008)

Los aportes de Ana Maria Guasch en el panorama artistico han ayudado en
gran medida a la valoracion del papel del arte en la actualidad, desde la
perspectiva critica hasta como la meramente perceptiva. Es por esto que
consideré importante abordar al menos alguno de sus trabajos en el tema.
Ya que se han abordado las consideraciones desde la perspectiva del arte,
proporcionando una base para quienes no tuvieran una exposicion previa al
tema o bien recontextualizando a quienes ya lo hubiesen trabajado con
anterioridad, es necesario afianzar esta relacion entre arte y animacion

exponiendo sus respectivas teorizaciones.

De esta manera, adentrandonos aun mas en la conceptualizacion de los
dibujos animados, tomo como referencia el texto de Thomas Lamarre que
habla sobre el concepto del animismo. Este ensayo podria considerarse mas
desde una perspectiva filoso6fica sin embargo justo toma en cuenta la
temporalidad del desarrollo y exposicién de la animacion y lo contrapone con
las reflexiones que de su creacion surgen, exponiendo la obvia relacion entre
animismo y animacion que surgio en su época, que tal vez no se habia
tomado en cuenta conscientemente y que hoy en dia continta siendo parte
de los discursos no explicitos de las obras animadas, mas especificamente
aquellas que no tienen un fin completamente comercial. Lamarre justifica la
pertinencia de abordar ambos conceptos afirmando que "el resurgimiento de
los estudios del animismo y de la animacién en los 90's prepara el camino
para otro tipo de didlogo, uno que aborda tanto el legado colonial del
animismo y al potencial del animismo y animacion para ofrecer otras formas

de conocimiento y maneras de existir en el mundo”. (Lamarre, 2018)
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En lo que se refiere a las consideraciones respecto a los materiales y
elementos directos/fisicos para elaborar una animacion, a pesar de ya haber
sido abordado anteriormente en el modulo 2, se profundiza en el tema
exponiendo una conexion mas directa y evidente entre la materialidad y la
artisticidad. De la mano al reforzamiento de esta relacion nos apoyamos el
texto de Animacion Concreta por George Griffin, quien propone el concepto

de este mismo nombre refiriéndose a continuacion:

[la animacion concreta] se encuentra dentro de las siguientes formas:
1. Animacion autorreferencial

2. Animacion instalada en una exposicion no-teatrica

3. Animacion de objetos que muestran objetos de movimiento fisico
limitados en un tiempo sintético mediante luz estroboscopica o
dispositivos parpadeantes

4.Flipbooks y otros dispositivos manuales para la muestra de
imagenes rapidas”

(Griffin, 2015)

Lo interesante de este texto es también su calidad de introduccion a las
materialidades al momento de la creacion de una animacion; esto es, que
una obra de animacién podria no necesariamente corresponder a una
sucesion de cuadros e imagenes para dar la ilusién del movimiento, sino

propuestas mas abstractas en lo que al tema de la animacién se refiere.

Somos testigos de que en los ultimos afios ha habido cantidad de
subversiones de conceptos y paradigmas previos que constantemente
desafian nuestra forma de ver y entender el mundo a través del arte. Por
ejemplo, las “esculturas” de formas de arte de conceptos intangibles (como el
sonido, la luz, e incluso la animacion como lo menciona Griffin). Con la
animacién concreta, este autor provee apenas una idea potencial sobre lo
que la “fisicalidad” del “mundo real” puede aportar a la elaboracion de una

obra de animacién siendo que esta no responda a las convencionalidades
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que esperamos de la preconcepcion que ya tenemos sobre “animacion”. Alan
Cholodenko, tedrico australiano, estudia el campo de la animacion yendo
mas alla de la teoria, justo como una manera de entender la vida misma. En
su articulo “El Animador como Artista, el Artista como Animador. Una
Recapitulacion”, haciendo referencia a sus otros trabajos, expone que “[...]
ese escrito sobre el dibujo que hice asentaba la condicion necesaria del arte
como animacion, esto es, como lo animatico deconstructivo del dibujo, como
el extraerse de la delineacion y del disefio y a la vez la delineacién y el
disefio que extrae.”, complementando en el mismo ensayo que “de todo arte
como animacion, en la medida que dotar las cosas de vida y de movimiento,
con el calificativo del arte como animatica como ‘vidamuerte’, el cual quiere
decir que la vida nunca puede ser ‘cobrada’, no mas que la muerte, mas bien
el in-between deconstructivo, el riss, a la vez la vida de la muerte y la muerte
de la vida.” (Cholodenko, 2016). Si bien estos textos ya no fueron
directamente abordados durante el Taller, se mantienen como parte
fundamental de la investigacidn en su desarrollo y establecimiento desde
estas perspectivas que apoyan a la animacién como materia importante en el

arte e incluso en otras consideraciones socio-culturales.

Para esta etapa final del Taller, ademas de que lo visto en ella posee una
carga reflexiva considerablemente mas pesada que los primeros modulos,
consideré que lo mas factible era estudiar aspectos puntuales sobre el arte y
el cdmo la animacién puede relacionarse a ello, esto por sobre el
directamente tener la intencion de adoctrinar en el por qué la animacion
deberia ser considerada arte. Ademas de que considero importante que sea
el alumno por si mismo quien evalle a partir de los contenidos vistos sobre el
como reflexionar a la animacion como medio artistico, también es pertinente
recordar que el Taller tiene la funcién de ser una introduccion a este tema. Es
decir, aprender sobre los elementos clave que pueden ayudar al estudiante a
interesarse y entrar de lleno a la produccion artistica dentro de la animacién

Como soporte.
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Como parte del programa de ensefianza, en cada médulo se abordaba entre
una o dos/tres obras de animacion de manera que se pudieran analizar en
conjunto, entendiendo y reforzando los conceptos que se hayan visto hasta
el momento. Para las primeras clases se analizaron desde el conocimiento
previo o bien comentarios generales de los estudiantes, para los cuales yo
complementaba al final con informacion pertinente; esto bajo la suposicion de
que al estudiar en una Facultad de artes, contasen ya con una cierta nocién
de lo que Ana Mae Barbosa evidencia del concepto de estética empirica -o
estudios empiricos del arte- donde una conciencia personal es capaz de
interpretar significados de nuestro contexto a partir de nuestras experiencias

estéticas, y viceversa. (Barbosa, 2012)

Habiendo revisado ya los primeros temas respecto a la introduccion y
contextualizacidén en el campo es que se pudo contar con una base mas
amplia sobre la cual ya poder trabajar el analisis de las piezas mostradas.
Barbosa contintia exponiendo que, justo, incorporar el contexto para estos
ejercicios de andlisis aportan al proceso de creacion dentro de una libre
expresion. Ademas, el incentivar este modo de aprendizaje y asimilacion
contribuye a la conceptualizacion del arte, en este caso especifico lo que es
el medio de la animacién, como parte de la cultura desde donde se estudia.
(Barbosa, 2012)

Cabrera precisamente también alentaba ejercicios de este tipo dentro de su
investigacion acerca de la ensefianza en el arte; mas especificamente,
puntualizando que para ello era clave un contacto diario con el arte y que a
partir de esto se podia desarrollar la percepcién estética, exponiendo nexos
entre el arte y la realidad a partir de contenidos. En ello, se pasaba por un
proceso donde primeramente se formulaba una abstraccion, posteriormente
a una generalizacién y finalmente una concrecién que el propio estudiante

concluye a partir de su exposicion a las obras. (Cabrera, 1989)
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EXPERIENCIACION DE PROPUESTAS CON BASE EN CONTENIDOS

Como primera experiencia en docencia, uno de mis principales intereses era
el asegurar que todos los estudiantes se sintieran comodos durante las
sesiones. Ademas de tenerlo como un propésito personal, el mismo Cabrera
reafirma lo expuesto por Barbosa en lo que a la lectura de la obra (de arte)
se refiere, coincidiendo que para la ensefianza del arte es necesaria una
consideracion del contexto de cada alumno. Esto también implicaria respetar
la expresidn personal independientemente de su devenir asi como no limitar

sus iniciativas personales. (Cabrera, 1989)

Las sesiones por tema tuvieron una duracion de 2 horas con 10-15 minutos
de descanso entre estas. Aunque originalmente se tenia una vision mas
intensiva para el taller, durante el proceso de investigacién determiné que
una menor cantidad de tiempo seria mas provechosa no solo para que no
fuese tan pesado para los estudiantes, sino que esto mismo ayudaria a que
ellos pudieran retener mejor la atencion en las sesiones. Esto también
tomando en cuenta que debido a que las sesiones eran en linea, es mas
complicado asegurarse de que se esta llevando un adecuado seguimiento a
las lecciones. Ademas, la activacion de las camaras fue solicitada
Unicamente para efectos de la presentacién de cada estudiante permitiendo
que el resto del Taller estuvieran desactivadas, esto con el propdsito de

fomentar la confianza y respetar la privacidad de cada quien.

Continuando con lo que se refiere al ambiente de estudio, la participacion era
incentivada mas no obligada. Como mencioné anteriormente, una de las
estrategias implementadas durante las sesiones fue el estudio de caso de
una o mas obras cortas de animacién en la segunda clase de cada semana,
para lo cual solicitaba la participacion de los estudiantes con comentarios
sobre la obra vista relacionandolo con los elementos aprendidos hasta el
momento, principalmente en lo visto e esa misma semana. Tomando en

cuenta también el nivel de disposicién de los estudiantes y con base a mis



propias experiencias como tal, asi como la naturaleza misma del taller (esto
es, de caracter extracurricular sin alguna repercusion directa a su
desempefio académico obligatorio), intenté lo menos posible el empujar a los
estudiantes a interacciones que probablemente preferirian evitar, habilitando
estos espacios de discusion para evaluar durante el camino los aprendizajes
llevados. De igual manera, constantemente dejaba sobre la mesa que los
canales estarian siempre abiertos para la expresion de dudas, comentarios o

sugerencias.

Dicho esto, consideré pertinente la inclusion de al menos un par de
actividades a entregar durante el curso, especificamente para los temas
vistos en el tercer modulo. Esto es la elaboracion de un proyecto personal
sencillo utilizando algunos elementos generales sobre el desarrollo y
produccion de un proyecto de animacion. Esto se realizé durante el horario
de la sesion ya que constaba de una formulacion sencilla, se les dio un cierto
margen de tiempo para ser realizada e incluso este se expandié de acuerdo
a las necesidades expresadas por los estudiantes. Finalmente, cuando la
mayoria ya lo tenia listo mientras los pocos faltantes podian terminarlo,
algunos voluntarios expusieron sus ideas mediante el canal de voz siendo

que el resto podian mostrarlo tnicamente en los comentarios del chat.

Mas delante de las sesiones, les solicité una Unica actividad entregable que
consistia en desarrollar un personaje, preferentemente el principal, a partir de
los elementos y caracteristicas del proyecto que habian expuesto en la
sesidn anterior. La notificacidon sobre el entregable fue comunicada fuera de
las sesiones y se les dio algunos dias para realizar la entrega del disefio del
personaje, la cual era el mismo dia de una de las sesiones. Durante esta,
posterior a revisar el tema que correspondia para tal fecha, les requeri que
guienes hubieran entregado a tiempo sus actividades pudieran hablar de
manera breve sobre ello y posiblemente ahondar en la relacién de su
desarrollo con los elementos que anotaron para el primer ejercicio. La

actividad tuvo una respuesta en general satisfactoria que, si bien no todos
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cumplieron en tiempo con sus actividades, con diferencias de tiempo fueron

igualmente entregadas por los asistentes a la sesion.

Para el médulo final, y el cual personalmente considero como el mas
complicado debido a que su abordaje ya no es directamente sobre elementos
meramente técnicos sino mas reflexivos y sobre conceptualizacion, procuré
llevarlo de la manera mas concisa posible. El material utilizado para estos
ultimos temas se baso principalmente en articulos y trabajos ensayisticos ya
gue lo referente directamente con teoria de la animacion no cuenta aun con
una bibliografia vasta, a la vez que procuré seleccionar escritos que fueran lo
menos complicados de asimilar. Determiné que lo fundamental era que
pudiesen aprender y reflexionar sobre los estudios visuales y discurso del
arte, asi como animismo y de qué manera esto puede derivar en mas
reflexiones y conceptualizaciones sobre la profundidad del discurso de una
obra animada, todo esto relacionandose con la totalidad de lo visto hasta el
momento en el taller y la manera en la que se ensambla para construir un

proyecto animado en especifico con lo que se busca expresar.

Fue, por lo tanto, que para estas Ultimas sesiones se vieron estos dos temas
tal como se tenia previsto, pero dejé a decision de los estudiantes si estaban
de acuerdo con querer revisar mas articulos sobre teorizacion de la
animacion, o bien preferian visualizar y evaluar mas obras animadas para su
discusién. En consenso unanime decidieron por revisar las obras animadas,
por lo que el material que tenia preparado para continuar revisando los
elementos tedricos de la animacion lo dejé a disposicion de los estudiantes
por si gustaban revisarlo posteriormente por su cuenta y la Ultima semana se
dedico a evaluaciones tanto de mas animaciones como del curso en si

mismo.

Para la evaluacion de material final de la dltima semana, escogi

especificamente una obra que al mismo tiempo relacioné con otro articulo de
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los que recabé para la investigacion. La obra fue Destino® como parte de una
produccion en conjunto con los estudios de Disney vy el artista plastico
Salvador Dali. El resultado fue una obra animada con los caracteristicos
elementos surrealistas que tanto identificaban al artista, asi como la clara
imprimatura de los trazos y banda sonora proporcionados por el estudio. Los
estudiantes fueron invitados a, posterior a visualizar la pieza, opinar al
respecto y, nuevamente, relacionarla con elementos vistos en clase. Esta
pieza era muy importante porque era una culminacion mas que evidente

sobre esta interseccion entre la animacion y el arte.

Lo interesante de esta pieza, ademas de lo ya descrito, es que en conjunto
con el articulo que mencioné profundicé con los estudiantes sobre lo que fue
el proceso intelectual de su elaboracion; atravesando por el contacto entre
los estudios Disney y Dali para solicitar una colaboracion, los acuerdos
establecidos, el proceso desarrollo y las opiniones del artista, el
congelamiento del proyecto y, finalmente, el lanzamiento del cortometraje
mas de una década después. El asunto a estudiar con este caso fue que, a
pesar de que inicialmente el acuerdo era darle a Dali la libertad total de
disefio y esquematizacion del corto, Disney incumplié con la inclusién de la
idea original en su totalidad lo que caus6 que Dali abandonara el proyecto y,

por lo tanto, se enlatara la produccion.

Afos después el proyecto fue retomando, sin embargo y justamente, con los
cambios y cortes realizados por parte de Disney y no asi de la visién original
de Salvador Dali. El articulo expone toda esta situaciéon y como pudieron ser
recuperados algunos de los materiales y bosquejos perdidos de la idea
original de Dali, complementando y dando mas sentido a la, aparente,
abstracta obra animada que Disney nos dej6 ver. (Barbagallo, 2019)

Toda esta procesion con la obra en particular significé un interesante ejemplo

de cdmo podria funcionar esta conjuncion entre el arte y la animacion desde

8 Destino, 2002. Walt Disney Pictures.
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perspectivas distintas y no desde un lugar en comun que corresponda a la
experiencia estética y expresion artistica. El documento del articulo en
cuestion fue también dispuesto al alcance de los estudiantes junto con la
visualizacion tanto del corto de Destino como la visualizaciéon de algunos de
los bocetos de la idea original de Dali, lo cual todo esto puede ser

encontrado en internet.

Para finalizacion del Taller, se les solicitd a los estudiantes en su Ultima
clase, ademas de una ultima sesion de dudas y preguntas, el responder una
encuesta final con el propdsito no solo de evaluar mi desemperio y el del
Curso en si mismo con su contenido sino también que ellos pudieran vaciar el
conocimiento y aprendizajes obtenidos en él. Para esto también les brindé la
oportunidad de responderlo en una cantidad de dias sin ejercer presion, asi
como la posibilidad de consultar ya sea los materiales o presentaciones
usadas a lo largo del curso como revisar las grabaciones de las mismas
clases, las cuales siempre estuvieron a su disposicién en caso de que
llegasen a faltar a alguna por cuestiones externas o bien de que quisiesen

revisar el contenido de la sesién en particular.
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REFLEXIONES Y CONCLUSIONES

Una vez que se completd la imparticion de los médulos con sus temas como

también llegada la fecha establecida para el fin del taller, lo visto para la

ltima sesion fue la aplicacion de una evaluacion general tanto de la

imparticion del taller como de los conocimientos obtenidos.

El cuestionario realizado se dividio en estas dos partes para evaluar a

alumnos y que ellos evaluaran al curso. A continuacion, el detalle de las

preguntas por seccion:

TABLA 5: ESTRUCTURA DE EVALUACION FINAL DEL TALLER

No. Sobre lo aprendido Sobre la aplicacion del taller

¢, Qué tan relevante consideras que

ha sido la historiografia de la Presentacion del evaluador y manejo
! animacion en México para su mismo | de la clase

desarrollo?

¢, Consideras que el médulo de
5 Lenguaje visual aporté nuevos Presentacion y contenido de las

conocimientos, 0 que se vieron diapositivas

temas ya conocidos?

¢,Cual de los 12 fundamentos de la

_ _ _ Materiales extras revisados (videos,
3 | animacion te llama mas la atencion
articulos, etc)

en un trabajo animado? ¢ Por qué?

Reordena las siguientes definiciones

con base al orden de lo que estan Conocimientos del evaluador y sus
‘ describiendo: Preproduccion, explicaciones

Produccion y Postproduccién

Con base a lo visto en el médulo 2 y | Sefiala alguna situacién o
5 | 3, complementa tu personaje/historia | inconveniente que no te haya dejado

6vistos en los ejercicios con llevar las clases del taller de la mejor




cualquier elemento que desees manera (ya sea externas o del
agregar mismo taller/forma de llevar las
sesiones) [si no hubo, también

sefalarlo]

En general, o especificamente sobre

_ algiin modulo o tema, por favor
En tus palabras, describe lo que ) ] ) o
) o ) describe qué agregarias, omitirias o
6 | entendiste del animismo y como o _
] ' cambiarias respecto a lo visto y/o
podrias relacionarlo con el arte ] ] .
como se llevo el taller [si no hubo,

también sefialarlo]

¢, Qué tema crees que también se
7 | podria haber abordado durante el

taller?

Personalmente, me era importante poder evaluar el nivel de aprendizaje y/o
de la integracion de la informacion impartida de una manera que no fuese
invasiva o autoritaria de algin modo. La ensefianza en el arte, mas que
evaluarse de manera convencional mediante puntajes que miden qué tanto
se memorizaron los conceptos, se trata de entender los temas vistos y cOmo
pueden aplicar los nuevos conocimientos de manera critica a percibir lo que
les rodea y, a partir de esto, poder crear o desarrollar su proceso y

sensibilidad creativa. (Cabrera, 1989)

Por esta razén fue que les di la opcion de responder el cuestionario a su
tiempo y en caso de ser necesario con el apoyo de los materiales vistos. De
igual manera, procuré formular las preguntas de modo que no fuesen
abrumadoras, abordaran directamente topicos relevantes y ademas pudieran

aportar sus propias reflexiones sobre estos.

La mayoria de las preguntas eran de respuesta abierta, habiendo solamente

una de relacion de concepto y respuestas para darle mayor variedad. Al ser
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la Unica respuesta cuantificable por esta razén, evidencio a continuacion en

gréfico el nivel de las respuestas correctas correspondientes:

Clasificacion B Correcto B Incorrecto

-5e exploran y prueban guiones, conceptos visuales e i

< proyecto va tomando forma de acuerdo al rabajo » [ AR

-Se recaba el material grabado sintetizandose en un p

FIGURA 4: Comparativa de respuestas correctas/incorrectas en pregunta 4 del cuestionario
para evaluacion final

Para la segunda seccion, sobre la aplicacion del taller, las indicaciones son
directamente el calificar distintos aspectos sobre la imparticion del taller. De
acuerdo con las preguntas antes expuestas, los resultados en una escala

donde 1 estrella es Deficiente y 5 estrellas significa Excelente, fueron los
siguientes:

5 .-l§
4
3
2
1
Calificacion general que le darias al taller

0 Materiales extras revisados (videos,...

1 2 3 4 - Presentacidn del evaluador y manejo de la...

6 7

FIGURA 5: Relacion de resultados de evaluaciéon de la aplicacion del Taller

El muestreo de estudiantes que respondieron el cuestionario fue de 8 en
total. Tomando en cuenta el seguimiento que se le dio a la asistencia de las
16 sesiones asi como la participacion general, esto coincide con los mismos

estudiantes que cumplieron con capturar sus respuestas.
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Si bien la aplicacion al Taller no era de caracter obligatorio como tal, la

estrategia que se siguio en conjunto con las autoridades académicas de

Educacién continua y Administracién académica fue ofertar el Taller también

como programa AFI. Esto es, a grandes rasgos, una estrategia de

participacion cultural en la UANL con la cual se debe cumplir con un cierto

namero de horas al semestre para acreditarse. Mientras que si hubo

estudiantes que aprovecharon el Taller para el cumplimiento de este

requerimiento, también se registraron interesados de otros de planes

anteriores para los cuales no aplican tales requerimientos.

Dicho lo anterior, hubo alumnos que iniciaron su registro en el taller que en el

transcurso de las sesiones desertaron del mismo, principalmente aquellos

gue no estaban inscritos como parte del cumplimiento de su requerimiento de

AFI. Ante estos abandonos no reportados,

estructuré un ultimo formulario

donde mi intencion era indagar sobre las razones por las cuales no fue

posible la continuidad del Taller con el principal motivo de indagar acerca de

alguna inconformidad con respecto al abordaje de este.

El formulario en cuestién fue estructurado de la siguiente manera:

TABLA 6: ESTRUCTURA DE FORMULARIO A APLICAR A QUIENES NO FINALIZARON

EL TALLER

Interés en Taller de Animacién en el Arte

* Obligatoria
1. Nombre * 6. ¢, Por qué te intereso inscribirte al
taller originalmente? *
2. Matricula 7. ¢ Tuviste oportunidad de asistir a

alguna de las sesiones? *
¢ Si (una o un par de sesiones)
¢ Si(mas de dos o tres sesiones)

¢ No
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3. Correo

8. Por favor, selecciona la opcién que
mas se relacione con la razén por la
cual no se pudo continuar tomando el
taller *

¢ Falta de tiempo

¢ Falta de interés

+ No eralo esperado (temas,
taller en si, abordaje, etc)

¢ Problemas con la
plataforma/manera de llevar las
sesiones

¢ Otras

4. Carrera *

¢ Lic. en Artes visuales
¢ Lic. en Disefio Grafico
¢ Lic. enlenguaje y produccion

audiovisual

9. Sugerencia(s) de como mejorar la
experiencia para reintentar un registro
a un proximo Taller de Introduccion en

la Animacion en el Arte *

5. Semestre *

¢ lero ¢ O6to

¢ 2do ¢ 7mo
¢ 3ero ¢ 8vo
¢ 4to ¢ 9no
¢ 5to ¢ Oftro

10. Algun elemento que en su breve
exposicion al Taller le haya interesado

de lo visto en él *

Desafortunadamente, desde el momento en que notifiqué via correo

electrénico a aquellas personas que habian expresado su interés en el Taller

contestando el segundo formulario, no hubo respuesta de su parte ni al

correo ni al formulario.
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Considero que hubiera sido provechoso el poder haber obtenido respuestas
de modo que pudieran haber tomado en cuenta no solo acerca de los
contenidos o estructura del taller sino también considerar cualquiera de los
otros factores por los que los estudiantes no pudieran haber continuado,
como la falta de tiempo o0 motivacion o incluso algun otro asunto personal

gue se pudiera haber dirigido a las autoridades pertinentes.

Esta situacion a su vez me hace considerar incluir la pregunta acerca de qué
es lo que esperan los prospectos a estudiantes dentro de lo que pudieran ver
en el taller. Esta pregunta se abordd de manera libre durante las
presentaciones los primeros dias de clase; mas considero que, de haberse
incluido en el formulario inicial de registro previo a los inicios del taller, se
podrian tomar en cuenta algunos de los comentarios que pudieran aportar a

una mejor experiencia en el mismo.

Ahora, retomando el enfoque en los estudiantes que se aplicaron en las
sesiones, debo admitir que al mismo nivel de practicidad que otorga el
impartir las clases en modalidad en linea también considero que omite en
una gran parte el elemento de interaccion entre alumnos y docente.
Originalmente habia considerado una o dos sesiones en presencial de
manera que los alumnos pudiesen conectar mejor con los materiales, de la
misma manera que un pintor o un escultor puede conectar con sus

materiales de trabajo.

Como produccion audiovisual, las peliculas sean de imagen real o animacién
podrian considerarse como una especie de arte efimero en tanto que uno no
tiene a su disposicion la pieza fija de modo que pueda observarla
detenidamente y en su totalidad durante un tiempo indefinido. De igual
manera que una pieza de performance o intervenciones en espacio publico,
la pieza en si es este conjunto de movimientos y la manera en la que esta
interactlia con el observador y/o el contexto en ese preciso instante que esta

siendo observada.
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Es por todo lo anterior que consideré gratificante tener la oportunidad de
interactuar fisicamente con materiales que pueden usarse para elaborar una
animacion. No tanto por las herramientas que normalmente se usan para la
técnica de stop-motion, que es bien conocida por la utilizacion de objetos
fisicos y su disposicion para la creacion, sino materiales tradicionales para
las técnicas en 2D y justo también, no menos importante, el espacio en
donde nos estariamos desenvolviendo, remitiéndonos a las afirmaciones de

Cabrera sobre la ensefianza en el arte ya vistas.

Lamentablemente por situaciones de tiempos y logistica no se pudo llevar a
cabo la propuesta de las sesiones en presencial, sin embargo, considero que
de continuarse el proyecto si sumaria de manera positiva para todas y todos

en el proceso de aprendizaje durante el taller.

Asi mismo, el enfoque del taller fue pensado méas desde una perspectiva de
sensibilizacion al tema mas que de produccién. Es por esto que los ejercicios
entregables no se manejaron con un propdésito de evaluar el desempefio o
determinar la efectividad de lo aprendido, sino como un recurso didactico que
en si mismo enriqueciera la experiencia de la clase. Lamentablemente,
aunque hubiera sido gratificante haber podido disponer de los resultados de
estos ejercicios como evidencia del involucramiento de los alumnos y los
temas vistos, debido a restricciones del sistema de la plataforma en la que se
llevaron las sesiones estos documentos son ya inaccesibles. Sin embargo y
para efectos del propdsito en si mismo del taller, el haber registrado durante
Su misma ejecucion esta participacion por parte de los alumnos es lo que

considero que contribuye a la efectividad del mismo.

En general me parece que fue una buena primera experiencia, tomando en
cuenta que un primer acercamiento piloto a lo que pudiera llegar a integrarse
como parte de la oferta artistica en la Facultad de Artes Visuales. De los
resultados cuantitativos obtenidos de los muestreos preliminares y

posteriores rescato la gran y evidente respuesta existente por parte de los
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alumnos a integrar con mayor énfasis en la oferta educativa propuestas que
se inclinen al aprendizaje y desarrollo en el campo de la animacion. Existen
ya una o dos materias que tienen a la animacion como tema principal, no
obstante esta se aborda de una manera muy escueta o bien también desde
una vision meramente de herramienta para mercado. Esto tiene sentido
siendo que son materias de la carrera de Disefio grafico; sin embargo,
también se ofertan como optativas para los alumnos del resto de las carreras
para lo cual las asignaturas tendran una dimension diferente que la que

Disefio grafico aborda.

La posibilidad de que el presente taller pueda formar parte de la oferta
educativa aportard no solo a los estudiantes de la carrera de Artes Visuales
en el aspecto de una plataforma artistica mas a explorar, sino que Disefio
grafico y Lenguajes y produccion audiovisual tendrian la oportunidad de ver
desde una perspectiva distinta las virtudes del uso de la animacion. El arte
puede integrarse facilmente en cualquier otro campo, ademas de que tener
una perspectiva artistica para la realizacion de nuestras actividades abre las
posibilidades aun mas sobre lo que podemaos percibir y no solo nosotros sino
también el resto de las personas que lo vean o consuman. El arte también es
un campo de conocimiento y qué mejor que la Facultad de Artes Visuales
para que continle abriendo propuestas sobre qué otras cosas podrian
conseguirse que se relacionen con el arte, asi como las infinitas posibilidades
de como adaptar procesos artisticos personales y que estos se adapten
también a las particularidades de distintas cuestiones de cada quien.
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Anexos

Material de andlisis para la creacion del Taller y otras referencias de

organizacion

Malla curricular del plan de estudios de la Licenciatura en artes visuales

Obtenido de la Web oficial: https://artesvisuales.uanl.mx/oferta-

educativallicenciaturas/artes-visuales/
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Malla curricular del plan de estudios de la Licenciatura en multimedia y

animacion digital

Obtenido de la Web oficial: https://www.uanl.mx/oferta/licenciatura-en-

multimedia-y-animacion-digital/

FACULTAD DE CIENCIAS

Malla curricular; Licenciado en

¥ LUANL. | Fisico-MATEMATICAS Multimedia y Animacién Digital
I IR A ALTTER A R RV Ve 1
1° semestre 2°semestre  3°semestre  4° semestre 6° semestre  6° semestre  7° semestre 8° semestre 8° semestre Simbologia
ATFE 3| [WcrE 3| [AcrE 3C| [AcrE 3C| [ACFEE ac | [ACFP-F ac | [ACFRE s | [ACERF ac ACFP-T WC -
Grafi Area
dela Grificas Grficas o Realidad Servicio sacial cumicular  Créditos
programacidn bdsica avanzada orientada a objetos ) I on web virtual
L —+ 4 4 - —
ob ob ob T len Tlee ] oo ab ob
ACFE | [wcre Fealr— = | | [Acra = L::r-ws ac | [ACFP-F ac | [AcreF ac | [mcreF ac ACFP-1 ac
Algebr Mateméticas para Mateméticas para Estructura Motk da Prog 160 Base de datos Programacidn Proyeccidn personal
hushen | |, videsjuegos | videojuegas Il de datos -!ﬂ'::“ﬁrﬂtlbn z’mﬂ multirmedia web 1l ¥ e productos
ob [on ’ T b on Tt | on e 1 ob ob
Acre ac || [wcre ac | [acter ac| [ T ac| [aceer ac | [ackp-r ac | | [acee-e ac | [acFRE ac
logls . Redes Programacidn Procesamiento de
“anslitica mudtimedia multimedia Léglca dighal Disafio de hépticos computaciansles orientada a la imagenes
il 1 - L internet
ob ob [ Toe on S on The M ab ACFBPY
Area curricular de formacien
ACFB ac ACFE & ACFE 4G | | AcER-F 4G | | ACFR-F 4 ACFP-F 4 ACFP-F 4 ACFP-F 4c basica
: Dizefio de
Ccélculo Dibujo de la Fundamentos de Sistemas Fotogratia Escenarios de Optimizacién de
a al anatomia humana los videsjuegos operativos digital Mdeajuanos priziehmgon: "‘“.5.”?2-‘.22“
o - . - - - TTTos B Area curricular de formacien
general universitaria.
ACFe ac| [acre ac | [aceer ac| [acer ac| [acerr ac | [acer-r ac | | [AcEer % | [acrer a
Expresiones Modelado Propledad ) ACFP-F:
de
Fisica basica artfsticasy arquitacténice Tislectusl oo Area curricular de formacion
sacioculturales yectos profesional formativa
ob ob on on oa ob ot
AEFEL AEFEL =T “AEFGL == 3
= = = e L eramacién Area curricular de formacien
lidad Etica y eultura Eidemzony et e profesional Integradora
social y desarollo de la legalidad L= o
inovaecitn Intermedia
b b Ob Ob (=} Estar cursando —_—
ACFPF ac | [acer s | [aceeF ac | [acers ACFP-F ac ACFP-F ac Haber cursado E—
Optativa | Optativa Il Optativa lll Optativa IV Optativa v Optativa VI
drea curricutar da drea curricular da area curricuiar de area curicular de drea curricular de drea curricular de Haber aprobade.  ————
farmacidn i Tarmacidn i formacién i i i formacitn formacién profesional
op “op b ‘op “op ob
200 2e 22c 260 2 2ac e 21 20

78




Captura web del programa del Diplomado en animacién del Universitario

Bauhaus En linea

Obtenido de la Web oficial: https://bauhausenlinea.com/diplomados-en-

linea/diplomado-en-animacion/
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& O & nhitpsy//bauhausenlinea.com/diplomados-en-linea/diplomado-en-animacion/
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INICIO  ;QUIENES SOMOS? OFERTAACADEMICA v PREGUNTAS FRECUENTES v PLATAFORMA v CONTACTO

Portada » Diplomados en Linea » Diplomado en Animacion

Diplomado en Animacién
Impartido por: A.P. César Cepeda

‘ Buscar |

Objetivo:

Comprender los componentes de la industria de la animacién digital, sus principios, y principales técnicas, asi
como su campo de accion como estrategia de comunicacion. Disefiar proyectos animados a partir de propuestas
visuales creativas basadas en el conocimiento de los recursos audiovisuales

Perfil de Ingreso:

Creativos y emprendedores del campo audiovisual, que tengan interés por incursionar en el uso de técnicas de
representacion basadas en los principios de la animacién digital, interesados en adquirir conocimientos tedrico

practicos que puedan adaptar e incorporar a su campo laboral o de creacion independiente [l 57688

[#2Universita-
rio Bauhaus
- Universitario
Perfil de Egreso: Bauhaus
Universitario Bauhaus tiene
un espacio vibrante y estimu-

Profesionales enfocados en el area de la imagen en movimiento, capacitados para brindar respuestas creativas lante para explorar tu creativi-
. ) . dad y desarollar sus habilida-
a retos de produccién publicitaria, cinematogréfica o artistica des

Tenemos un enlomo que per-
mite explorar, innovar y cre:
convirtiendo tu experiencia
universitaria en una de las

mejores de tu vida ™
Plan de Estudios: ==
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INICIO  ; QUIENES SOMOS?

Plan de Estudios:

~ Médulo 1: Lenguaje Visual
= Apreciacion Cinematografica
= Teoria de la Imagen

» Procesos del Pensamiento Virtual

= Lenguaje Cinematografico

» Modulo 2: Pre-Produccion de Proyecto Animado

» Médulo 3: Principios de la Animacién

-

Médulo 4: Técnicas de Animacién

-

Médulo 5: Industria de la Animacion
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Plan de Estudios:

-

Maodulo 1: Lenguaje Visual

Médulo 2: Pre-Produccion de Proyecto Animado

+ Guién

+ Disefio de Personajes
+ Storyboard

+ Disefio de Produccion

» Méodulo 3: Principios de la Animacion
* Modulo 4: Técnicas de Animacion

* Méodulo 5: Industria de la Animacién
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convirtienda tu experiencia
universitaria en una de las
mejores de tu vida

Universitario Bauhaus

5 days ago
W8 + Dominar el corte fotografico puede
cambiar por completo el mensaje de una
imagen.
Saber donde encuadrar y como recortar le
da intencion, direccion y fuerza a cada fo-
tografia.

#eortefotografico #FotografiaCreativa
#empresarioscreativos #bauhaus
#DisefloVisual #comunicacion #creatividad
#Puebla

B\ Folo

Ver en Facebook - Compartic

Universitario Bauhaus
5 days ago
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#cortefotografico #FotografiaCreativa
#empresarioscreativos #bauhaus
#DisefioVisual #comunicacion #creatividad
#Puebla
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Plan de Estudios:

» Modulo 1: Lenguaje Visual

-

Méodulo 2: Pre-Produccion de Proyecto Animado

Médulo 3: Principios de la Animacion

= Historia y Origen de la Animacion
+ Timming and Spacing Aceleracion y Desaceleracion
= Stretch and Squash

» Curvas

-

Médulo 4: Técnicas de Animacién

-

Médulo 5: Industria de la Animacion
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Plan de Estudios:

» Modulo 1: Lenguaje Visual

-

Méodulo 2: Pre-Produccion de Proyecto Animado

-

Médulo 3: Principios de la Animacion

Médulo 4: Técnicas de Animacién
= Animacién Experimental
= Animacion Tradicional

* Animacion Cut Out

+ Clay Motion

» Modulo 5: Industria de la Animacion
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Plan de Estudios:

»  Médulo 1: Lenguaje Visual
» Modulo 2: Pre-Produccion de Proyecto Animado
» Médulo 3: Principios de la Animacién

» Modulo 4: Técnicas de Animacién

Maodulo 5: Industria de la Animacion

= Portafolio

* Animacion Publicitaria
+ Proyecto Emprendedor
= Produccién
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Universitario Bauhaus

5 days ago
W + Dominar el corte Totografico puede
cambiar por completo el mensaje de una
imagen.
Saber donde encuadrar y como recortar le
da intencion, direccién y fuerza a cada fo-
tografia.

#cortefotografico #FotografiaCreativa
#empresarioscreativos #bauhaus
#DisefioVisual #comunicacion #creatividad
#Puebla
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Ver en Facebook - Gompartic
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Captura del temario del Diplomado online de Principios basicos de la

animacion

Obtenido de documento informativo en PDF, retirado de la Web.

DIPLOMADO ONLINE
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MODULO VI: Afinando detalles y pasando a la
postproduccion

rabdjare

npar
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Organizacion de apuntes y anotaciones realizadas por parte del L.C.E y M.H.
Pedro S. Bernal como parte de su asistencia en la construccion de las bases

de la propuesta de plan de estudios del taller

Cada contenido debe incluir
las referencias y autores
que lo respalden - no
supuestos

Desarrollo y justificacion del
tema a partir del marco
tedrico

Todo parte de los objetivos:

Objetivo general Delimitar y determinar
Objetivos particulares formato de actividades

Obijetivos especificos

Objetivo General

Objetivos particulares: Consideraciones por modulo

Saber hacer -
Objetivos
procedimentales

Saber - Objetivos
conceptuales

Saber ser - Objetivos
actitudinales

Actividades a
desarrollar; andlisis
integrador final; etc.
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