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No habria creatividad sin la curiosidad que nos mueve y que
nos pone pacientemente impacientes ante el mundo que no
hicimos, al que acrecentamos con algo que hacemos.

Paulo Freire
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El cine de animacién siempre ha tenido una vertiente experimental e innovadora,
aunque lo que suele llegar al publico en general son las grandes producciones y series

televisivas de caracter mas comercial.

A lo largo de su historia, el cine de animacién ha sido utilizado como una potente
herramienta comunicadora y propagandistica. Se ha desarrollado mediante el uso de
diferentes técnicas. Ademads, estéticamente y estructuralmente, ha vivido cambios
en paralelo a diversos movimientos artisticos y al avance de las tecnologias. Su
lenguaje, magico y seductor utiliza diferentes tipos de narrativas atreviéndose

frecuentemente a jugar con la no linealidad.

La popularizacién de las nuevas tecnologias junto a las caracteristicas ya citadas

unidas a su contemporaneidad y caracter flexible lo podrian perfilar como un

perfecto medio para la comunidad educativa.

Imagen 1. Cémara multiplano utilizada en Blanca Nieves en 1937.
Fuente: The illusion of life
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En este proyecto de investigacién queremos resaltar (como veremos a lo largo de este
trabajo) que el cine de animacidén no es solo un género cinematografico; Una vez que
posee elementos que lo pueden definir como un lenguaje. Ademas como dijimos
anteriormente con la actual tecnologia y con los medios que nos proporciona de la
sociedad de la informacién, que nos permiten popularizar su realizacién vy
divulgacion, éste se puede definir como un lenguaje educomunicativo ideal para ser

utilizado en una alfabetizacion mediatica.

Para para lograr esto se analizara la utilidad del cine de animaciéon como un lenguaje
activo en el ambito de la educacion y comunicacidn. Se observara la incorporacién de
conceptos y de elementos fundamentales del cine de animacién a las producciones
audiovisuales actuales. Y se analizard la participacién activa de alumnos y maestros
en el proceso de realizacidon de producciones bajo este lenguaje, mas alld de la mera
reproduccion de obras ya realizadas. Se Investigara también la efectividad de la
integracion de los contenidos propios de alfabetizacidon digital en este proceso y mas

concretamente contenidos de alfabetizacidn visual, audiovisual y mediatica.

Las facilidades y los avances que las nuevas tecnologias nos han proporcionado nos
demandan una adaptacion de antiguos lenguajes a los nuevos medios y soportes
digitales. Vivimos en la era de las pantallas nos indica Diego Lewis (2009), pantallas
gue comunican, informan, seducen y algunas veces nos hipnotizan. De esta forma
podemos observar como la imagen va ganando espacio a la palabra escrita, por su
efectividad, su rapidez de comunicacién y su concrecidn. La sociedad de la
informaciéon y conocimiento o la sociedad en red (Castells, 1996. p. 47) han

potenciado el uso de la imagen.

Cabe recordar que la imagen, sus elementos, sus caracteristicas comunicativas,

estructurales, significativas y su importancia ya fueron reconocidas y estudiadas en
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profundidad por autores como Dondis’o Arnheim?, no obstante es ahora con la
eclosién de nuevas tecnologias que al parecer hemos tomado conciencia de todo su
poder comunicativo y expresivo. En este apartado es importante citar el trabajo de
Roberto Aparici® (Aparici, 2010) y su andlisis de la imagen dentro de la comunicacion

audiovisual y la educomunicacién.

Las aportaciones de Gunther Kress, profesor de semidtica en la Universidad de
Londres y autor de diferentes libros sobre el discurso multimodal, entre ellos “El
alfabetismo en la era de los nuevos medios de comunicacion” (2003) son igualmente
importantes. Esta obra de Kress, viene a decirnos que el lenguaje digital funciona

con la misma légica que el lenguaje visual: la l6gica de la imagen.

La légica de la imagen es espacial/simultanea pues todos los elementos de la imagen
estan relacionados en disposiciones espaciales y estan simultdneamente presentes en
las pantallas (ordenadores, tabletas o moéviles). Kress nos recuerda que la imagen
siempre ha estado presente en la historia de la humanidad (aunque algunas veces
solo tenia la funcién de ser un elemento ilustrativo de libros y de textos) pero ahora,
la realidad ya no es esta. Segln este autor, esto pasa por el cambio de cualidades

comunicativas que la sociedad vive ahora:

“un cambio que va desde el medio que se privilegiaba, el de la escritura, y el libro

al medio que se privilegia ahora, la imagen y las pantallas . (Kress, 2005, p.29)

Como deciamos en el paragrafo anterior en la red el poder de comunicaciéon de la

imagen se va sobreponiendo a la palabra escrita y en la educacién también nos vamos

! Donis A. Dondis Disefiadora formada en el Massachussets College of Art, fue profesora de la School of Public
Communication de la Boston University (Estados Unidos). Su libro La sintaxis de la imagen (4 primer of visual
literacy), publicado originalmente en 1973, se convirtid en referencia bibliografica fundamental del campo de la
alfabetizacion visual.

? Rudolf Arnheim Psicologo y filésofo nacido en Berlin. Realizé importantes contribuciones para la comprension del
arte visual y otros fendmenos estéticos. Ha publicado libros sobre la psicologia del arte, la percepcion de las imagenes y
el estudio de la forma. Probablemente su libro mas conocido sea Arte y percepcion visual. (1954). Arnheim plantea que
existen otras formas de aprender el mundo basadas, por ejemplo, en la vista

* Roberto Aparici  Escritor, Investigador, Profesor Titular de Tecnologia Educativa. Director Docente del Curso:
Nuevas Tecnologias y Educacion desde 1997.Presidente del Consejo Mundial de Educacion para los Medios. Director
del Master de Nuevas Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion, 1998 en adelante. UNED. Creador y
Director de la Coleccion Medios de Comunicacion y Educacion en Ediciones de la Torre.
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aproximando a este fendmeno. Siguiendo esta linea de pensamiento es facil deducir
que la imagen en movimiento puede compartir con la imagen fija esta popularizacién
en los medios. Auln sin adentrarnos mas profundamente en el discurso multimodal
de Kress ya podemos percibir la importancia de que el uso de la tecnologia venga a
potenciar el uso del lenguaje visual. La conclusién légica a este hecho obviamente es
gue es importante conocer el lenguaje visual para poder usarlo de una forma mas

efectiva en las tecnologias digitales.

El recurso del video realizado con imagen real con pocos recursos (como simil de
imagen en movimiento) puede no resultar muy atractivo y tampoco parece responder
con demasiada inmediatez a la comunicacién que se establece actualmente en la red,

repleta de videos juegos y efectos especiales.

Sin embargo la imagen grafica en movimiento (que conocemos desde nifios como
dibujos animados o cine de animacion) parece responder afirmativamente a esta
premisa y es capaz de llegar a diferentes audiencias. Aunque muchas veces se
utilicen con diferentes términos, como gifs-animados o clips que parecen alejarnos de

sus origenes, el cine de animacién.

En las aulas, segun estudio de Antonio Bartolomé (1991) los videos tuvieron su punto
culminante a mediados de los 90. Aunque éste se utilizaba mayoritariamente para
momentos de ocio en clase y era mds comun visualizar una pelicula como recurso
educativo que realizar una pelicula con los alumnos. Se puede suponer que esto
pasaba por la dificultad técnica que comportaba la produccién de un video. La actual
facilidad que las tecnologias han aportado a la educacion con el uso de ordenadores,
tabletas y teléfonos inteligentes, la creciente oferta del software libre y de
aplicaciones gratuitas, ademas de todo el material educativo que circula libremente

por la red, estdn cambiando esta realidad.

Hoy no solo se pueden hacer producciones audiovisuales con facilidad, también se

pueden divulgar y publicar facilmente.
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éLo mismo podriamos decir de una pelicula de animacién? éConcurren los mismos
factores para su realizacion? ¢Actualmente podriamos hacer una pelicula de
animacién dentro del aula? Todo indica que si, aunque los conocimientos

tecnoldgicos y conceptuales que se deben lograr para esto son algo complejos.

El objeto de estudio es la animacién, su evolucion, caracteristicas, plasticidad y su

lenguaje.

El principal punto de apoyo de este trabajo es la investigacion documental.
Analizaremos el poder de comunicacién de algunas peliculas antiguas y también de
peliculas mas recientes. Esto se hard bajo la vertiente educativa y de su fuerza
comunicativa. La investigacién se hace bajo la metodologia cualitativa. Realizamos
algunas encuestas para valorar el interés que despierta el uso de las nuevas
tecnologias en un grupo de alumnos y alumnas de los grado de Educacién Primaria y
Educacion Infantil de la Facultad de Educacion de la Universidad de Barcelona.
También se pretende incluir un breve analisis del material practico elaborado por
estos alumnos lo que también dotaria la investigacién de un caracter experimental

pudiendo de esta forma considerarse como una investigacidon mixta. .

Dentro de la investigacion documental, la principal fuente son las peliculas,
publicaciones sobre esta tematica en forma de libros, tesis, estudios, analisis y

resimenes analiticos juntamente con graficos, fotos, ilustraciones y Webs.

En este apartado queremos destacar la calidad comunicativa de la animacién
haciendo un breve andlisis de cdmo ha sido utilizada en este sentido, pero también
nos interesa reconocer algunas iniciativas que prosperaron dentro del mundo de la

educacién. De este modo veremos que ambas vertientes pueden convivir juntas.
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La animacion nace de la fascinacién del ser humano por el movimiento y es el
proceso utilizado para dar la sensacién de movimiento a imdgenes o dibujos.

"Animar", viene del latin "animatus", significa "dar aliento" o "respirar".

Fundamentalmente “animar es crear la ilusion de movimiento en un objeto

inanimado”, nos lo dice John Halas* (animador, director y escritor).

También segln este autor, todos los seres vivos nos expresamos continuamente por
medio del movimiento y por este motivo el movimiento es una expresion de vida.
Expresion que desde tiempos remotos el ser humano intenta representar. Sin
embargo esta representacion que siempre fue dificultosa y minoritaria se va tornando

mas accesible a la medida en que los recursos técnicos se van popularizando.

La ASIFA (Asociacion Internacional de Filmes de Animacién) también nos ayuda a
percibir el cambio que se vive en la animacién. En 1969 la ASIFA definia la animacién
como “toda creacion cinematografica realizada imagen por imagen”. Pero esto
definicién ha cambiado, con la infografia (Computer Graphics) ahora se considera que
también es animacion la modificacién de una imagen generada por ordenador. De
esta forma el objeto animado puede no existir en el mundo real, en fin se considera
animacién a todos los movimientos creados artificialmente o manipulados por el ser

humano.

La animacion tiene como una de sus principales caracteristicas la necesidad de
expresar y comunicar. En este sentido, ha sido utilizada en mas de una direccién y con
diferentes finalidades. Ademas de su trayectoria en la publicidad comercial,
promocionando y vendiendo todo tipo de productos, también son innumerables las
veces en que peliculas y personajes animados fueron utilizados para transmitir

mensajes sociales, politicos e incluso divulgar ideologias.

* John Halas . Fue un animador hungaro y autor de varios libros sobre a historia y la técnica de la animacion. Mas
tarde se trasladd a Inglaterra, donde con su esposa Alegria Batchelor , funda la productora Halas y Batchelor en
1940.

10
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Quizas el mejor ejemplo sean las peliculas propagandisticas que se hicieron durante la
Segunda Guerra Mundial y que duraron hasta el final de la guerra fria, con la caida del

muro de Berlin en 1989.

Posiblemente la mdas conocida sea la animacion de Walt Disney, ganadora del Oscar
al mejor corto metraje de animacion: Der Fiihrer’s Face (La cara del Fihrer -1943)

donde el Pato Donald es protagonista de una pesadilla, en la cual vive bajo

Imagen 2. La cara del Fiihrer. 1943
Fuente: YouTube

el régimen nazista. Al final se despierta y toma conciencia de que todo fue un suefo.
La pelicula termina con Donald abrazado a la estatua de la libertad, mientras dice

estar feliz por ser un ciudadano americano.

Contemporaneas a e pelicula y con el mismo objetivo, por parte de los Estudios
Disney se realizaron otras peliculas. Como fue documentado en la exposicién
comisariada por Carolina Caballero y titulada jEs La Bomba! La Guerra Fria En El Cine
De Animacidn, que tuvo lugar en el MACBA (Museo de Arte Contempordnea de
Barcelona.) en octubre de 2007 y que (como se pudo ver) no trataba solo de la

guerra fria en la animacién, pero también de otros conflictos bélicos.

11
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Las peliculas que recoge este IV ciclo de Pequefias historias del cine fueron

creadas, en su mayoria, para aleccionar al publico infantil en uno y otro bando...

...Este ciclo es una muestra de como las autoridades informaron y desinformaron
a los ciudadanos y de como la industria cinematografica y sus artistas lo
interpretaron en nombre de la concienciacion y el entretenimiento. La distancia
temporal convierte a estas peliculas animadas en un documento histérico de gran
utilidad, tanto por la informacion que las imagenes aportan sobre aspectos
cotidianos de cada sociedad, sus miedos y modas, como sobre los mecanismos de
propaganda desarrollados masivamente a partir de la Segunda Guerra Mundial para

crear algunas de esas modas y muchos de esos miedos, que persisten hoy en dia.

La seleccion es apta para los pequefios, aunque seran los mayores quiénes
obtendran una lectura mas critica y completa de un material que hoy, en su
mayoria, permanece dormido en archivos....

(C. Caballero, 2007)

Otros estudios de animacién americanos también trabajaron en este sentido. Pode-
mos citar a Warner Bross que realizaron varias peliculas con el Pato Lucas y Bugs
Bunny, la Paramount lo hizo con la ayuda de Superman y Popeye superando la dece-
na de peliculas y también la Metro-Goldwyn-Mayer realizé diferentes peliculas pro-
pagandistas. En el comic el conocido Capitdn América del editorial Marvel Comics
(1939) fue creado exclusivamente con objetivos de propagandisticos durante la Se-
gunda Guerra Mundial y en su primera aparicién Captain America Comics (1991) lo

hace luchando contra Hitler.

Es importante decir que el gobierno norteamericano fue productor y distribuidor (US
Army) de peliculas de dibujos animados. Junto a la Oficina de Informacién de la Gue-
rra, la Divisidon de Conservacion de la Junta de Produccion de la Guerra, el Comité de
Actividades Bélicas de la Industria Filmica y la Oficina de Asuntos Interamericanos, se
financiaron estudios de animacién, se encargaron peliculas y trabajaron con cineastas
como John Ford y Frank Capra. Este ultimo, con el objetivo de apoyar a los soldados

de las tropas estadounidenses, cred el personaje Private Snafu.

12
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Imagen 3. Private Snafu: Fighting Tools. 1943

Fuente: YouTube

Maria Elena Arias Marquez

Private Snafu era el protagonista
de esta serie de cortometrajes

animados para adultos.

Realizada entre 1943 y 1945, con
tematicas propias de la Segunda
Guerra Mundial, contaba las
aventuras de un soldado de la

fuerzas aéreas en plena guerra.

Tampoco fue Estados Unidos el Unico pais que utilizé la animacién como propaganda

politica en la Segunda Guerra Mundial. Podemos ver algun corto metraje de la anti-

gua Unidn Soviética, que con un menor numero de peliculas también utilizé la ani-

macién para este fin.

De sus cortos animados destacamos de los directores L. Amalrick y O. Kodataeva la

pelicula Kinus Circus del afio 1942, donde podemos ver a un Hitler que entre

otras cosas amaestra a sus tres mascotas:

Que son sus aliados europeos, los
dictadores Mussolini de Italia,
Horthy de Hungria y Antonescu de
Rumania. Luego, ademas de
otros numeros circenses, hace

malabares con bombas y misiles.

Imagen 4. Kinu Circus. 1942
Fuente: YouTube

Pero también en Japdn se hicieron cortos animados durante la Segunda Guerra Mun-

dial. Se debe resaltar el episodio 3 de la serie Toy Box producido por Komatsuzawa

Hajime de 1936 El maléfico Mickey ataca Japon, donde un maléfico Mickey junto a

13
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serpientes y cocodrilos atacan a Japén. Haciendo ver asi como seria la vida bajo el in-

flujo de la cultura norteamericana.

Es interesante recordar que Japon ya
habia utilizado el cine de animacién
como arma propagandistica en guerras

anteriores.

Imagen 5. Evil Mickey Mouse Invades
Japan. 1936
Fuente: YouTube

El personaje de Betty Boop (creado en 1926 por Max Fleischer) es uno de los princi-
pales ejemplos de un personaje animado que ademas de poseer relevancia sociol6-
gica al incorporar una sexualidad a su personaje y cambiar los roles femeninos de la
época, también fue utilizado bajo una vertiente politica al ser usada como reclamo
propagandistico por el ejército americano, también durante la Segunda Guerra Mun-

dial.

Imagen 7. Betty Boop, pin-up en 1943
Fuente: Historia Militar
el gran capitan.org

Imagen 6. Betty Boop, sex simbol en 1933.
Fuente: YouTube

Betty Boop fue adoptada por los pilotos americanos para ser el simbolo de la aviacion
militar. Acompafid a los soldados a través de sus comics, tatuajes y peliculas que eran
proyectadas en los cuarteles. Ademas su imagen al igual que la de otras pin-ups fue

pintada en los aviones caza de la armada.

14
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De hecho el fendmeno Betty Boop no tenia fronteras ya que también era uno de los

emblemas de los cazas republicanos en la guerra civil espafiola entre 1937 y 1939.

Aunque en Estados Unidos en paralelo a estas fechas, en 1937, habia sido
censurada en nombre de la moralidad existente en la época, obligdndola a cambiar

su ropa y sus habitos.

Durante un breve periodo cambio su perfil
se volvid conservadora, convirtiéndose
en ama de casa y olvidando su

sexualidad.

Imagen 8. Betty Boop, censurada en 1937
Fuente: YouTube

Por ultimo durante la Guerra Fria y hasta bien entrados los afios 80 el cine de
animacién continué manteniendo su caracter politico. La pelicula producida por David
Bowie y dirigida por Jimmy Murakami Cuando el viento sopla (Reino Unido, 1986),
denuncia de manera muy cruda la manipulacion sufrida por una pareja de jubilados

frente a un ataque nuclear.

Imagen 9. Cuando el viento sopla. 1986
Fuente: Pinterest.com

15
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Esta pelicula denuncia el engafio a que someten a un matrimonio de ancianos al que
hacen creer que podra sobrevivir al ataque nuclear que se le avecina. La pareja sigue
todas las indicaciones que les facilita un folleto orientativo expedido por los érganos

gubernamentales.

Como hemos visto, la animacién como medio para comunicar y divulgar ideologias se
viene usando hace muchos anos. Y aunque los intereses comerciales y politicos
utilizaron las peliculas y los personajes de los dibujos animados para comunicar su
mensaje al mundo, la vertiente educativa de la animacion y la posibilidad de su
utilizacion como un lenguaje expresivo y educomunicativo en la escuela de momento

no ha sido tan desarrollada como lo podria haber sido.

No nos referimos a la creacién de peliculas educativas sino a la elaboracién de
animaciones o de peliculas de animacidn realizadas en clase por los alumnos y las
alumnas trabajando, aprendiendo, comunicando y expresandose con este lenguaje.
Sabemos que cuanto mds se conoce un lenguaje mejor se sabe leerlo, interpretarlo, e
identificar lo que nos quiere comunicar, este es otro motivo para familiarizarnos con

el cine de animacion.

Pero en este sentido lo que solemos encontrar con relacion al cine de animacién y

educacidén son iniciativas aisladas, algunas veces en el aula y otras en talleres.

Algunas de estas iniciativas se mantienen activas en la actualidad, como ejemplo es
importante destacar el trabajo del animador portugués Abi Feijé>, que ademas de
autor de peliculas de animaciéon también se dedica a la educacién realizando
proyectos de animacién en escuelas de educacion primaria en Lisboa y en otros
paises. Desde 2001 dirige en Porto (Portugal) “A casa da animag¢éo” (CDA) un centro
totalmente dedicado a la animacion y educacidn, donde se imparten cursos vy talleres
para educadores y para nifios, también se investigan las relaciones entre la animacion

y otros artes como la danza, la musica o la escritura.

% Abi Feijé Animador, director de cine y productor de cine de animacién portugués, director de ASIFA-International
del 2000 al 2002.

16




TRABAJO FINAL DE MASTER Maria Elena Arias Marquez

También en esta linea esta el Nucleo de Animacdo de Campinas (Brasil) que_trabaja
desde 1975 con el cine de animacién como lenguaje expresivo con nifios y pre
adolescentes buscando un lenguaje y una forma de expresidn personal en sus

trabajos.

Imagen 10. Taller del Nducleo de Animacion de Campinas.
Fuente: Correio Popular.com.br

De forma mas oficial la Junta de Andalucia ha disefiado la Coleccion de Materiales
Curriculares Bdsicos Para La Educacion Primaria en el afio 1990. El modulo 4 de esta
publicacidn se refiere a experiencias en la realizacion de peliculas de animacién vy
tecnologias digitales realizadas por alumnos y alumnas de 3°, 4° y 52 de primaria
desde 1989 a 1992 en el C.P. Gustavo Adolfo Bécquer de Montequinto (Dos

Hermanas) en Sevilla. Bajo la coordinacion y direccidn de José Maria Sancha.

El proceso de esta experiencia estd muy bien documentado, resalta el uso de las
tecnologias, el trabajo del grupo y la experimentacion. Pero no hay que olvidar que
este documento es de 1992 y desde entonces los recursos tecnoldgicos han avanzado
de forma extraordinaria facilitando este tipo de trabajo. También los conceptos de
educaciéon han evolucionado aportando nuevas investigaciones. Finalmente los

recursos con que cuentan actualmente los Centros de Educaciéon Primaria
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actualmente son superiores y los profesores a modo general también deberian estar

mas acostumbrados a utilizarlas.

Nos aproximamos al tema de la formacidn del docente, es importante que los futuros
profesores conozcan todas las posibilidades que las tecnologias nos brindan hoy y
gue las manejen con una cierta soltura, pues en un futuro préximo tendran que
seguir formandose para acompafiar los nuevos avances. En este sentido la Facultat
d’Educacio de la Universitat de Barcelona viene impartiendo desde hace algunos
afios en el Departamento de Educacion Visual y Pldstica algunas asignaturas sobre el
uso de la imagen, la tecnologia y la educacién (abriendo un espacio para la animacién)

como se puede ver con mas detalles mds adelante.
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2. Marco Teorico

2.1.Desarrollo Histdrico

En este capitulo realizamos un breve recorrido ilustrado sobre la historia de la
animacién, de esta forma podemos apreciar las conquistas tecnoldgicas que fueron

necesarias para el desarrollo de este lenguaje artistico.

Estas conquistas tecnoldgicas que han permitido el desarrollo de la técnica de la
animacién, ahora nos facilitan el uso de este lenguaje dentro del aula. También
podemos observar que en lared actualmente se repiten estilos de animacién que en
su momento fueron innovadores. Podemos apreciar una serie de producciones

antiguas que se encuadran perfectamente en las necesidades medidticas actuales.

2.1.1. Origenes

Los inicios de la animacién se remontan a la prehistoria. Entre el 15.000 y 20.000 A.C.
se fechan los primeros trabajos encontrados en las cuevas de Altamira. Arte rupestre

con dibujos que parecen representar el movimiento de bisontes y jabalies.

Imagen 11. Cuevas de Altamira del
Paleolitico. Fuente: acidconga.com

Mas tarde papiros, murales griegos y utensilios domésticos decorados con dibujos
gue emulan acciones secuenciadas fueron otros de los intentos de representar el

movimiento. En la Ciudad Quemada (Teheran) fue hallada una copia que data de
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hace 5000 afios a.C. Esta cerdmica muestra dibujos secuenciados de una cabra que
salta hacia un arbol y se come las hojas. Los arquedlogos que la encontraron filmaron
estos dibujos y gracias a los recursos tecnoldgicos actuales podemos ver en

movimiento lo que posiblemente seria_la primera animacién realizada en el mundo.

Imagen 12. Posiblemente la primera animacion del mundo. 5000 a.C.
Fuente: Tierrapost.net
Sin duda, esta pieza Unica, en la actualidad podria ser confundida con una de

animacién con motivos étnicos realizada con algun software especializado.

A lo largo de la historia de la pintura occidental tenemos varias obras de arte que
buscaron representar el movimiento.

Entre ellas podemos destacar el estudio

de las proporciones humanas de
Leonardo da Vinci el Hombre de
Vitruvio que parece retratar dos fases

de un mismo movimiento.

Imagen 13. Hombre del Vitruvio (1487)
Leonardo da Vinci. Fuente: Adam.es
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Pero solo en 1645 se logra por primera vez la proyeccién de una imagen que hace de

forma mecanica un pequefio movimiento.

Esto pasa cuando el sacerdote jesuita Athanasius Kircher, erudito en El Gran Arte de
la Luz y Sombra, presenta su invento llamado la Linterna Magica. Una caja con una

fuente de luz y un espejo curvo que proyecta imagenes secuenciales.

48 9
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_

Imagen 15. La linterna Mdgica. (1645)
Fuente: La cadmara obscura Athanasius kirsher
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http://www.aloj.us.es/galba/monograficos/OBS
CURA/linterna.htm

Imagen 14. La linterna Mdgica como espectdculo de magia.
Fuente:.Mirror a Mirror education.co.uk

Aflos mas tarde, en 1763, fue el holandés Pieter Van Musschengroak que desarrollé
un disco giratorio con imagenes de un molino de viento pintadas de forma
secuenciada y que conseguian crear una ilusion de movimiento. Después de estos
pequefios avances la animacion entra en un periodo de estancacion, donde se solia

comparar los animadores a magos en un espectdculo de trucos y magia.

Un gran cambio se produce en 1824 cuando Peter Mark Roget, un profesor de
fisiologia en la Universidad de Londres, publica su estudio sobre la persistencia de la
vision, el principio de que todo estd en el ojo de quien mira. La retina es una
membrana responsable por el momento fisioldgico de la visidn. La retina es sensible a

la luz y es quien capta la imagen que luego es procesada en el sistema nervioso
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central. Pero lo importante es que retiene la imagen que luego es substituida por otra

creando asi la ilusion de movimiento.

A este descubrimiento se sucedieron una serie de juguetes épticos que mas tarde
fueron comercializados. El mas trascendente fue el Zodtropo inventado por William
Horner (1835), un tambor giratorio con ranuras en cuyo interior se colocan tiras de
papel con imdgenes que recrean una accion especifica. Cada dibujo representa una
imagen independiente del movimiento del sujeto. Cuando se hace girar el aparato,

vemos las imdagenes en rapida sucesion.

Basados en el mismo sistema, se conocen el Praxinoscopio de Emile Reynaud y

el Taumatropo de John Ayton Paris.

Imagen 17. Taumatropo.
Fuente: El cine antes del cine.
http://www.uhu.es/

Imagen 16. Zootropo.
Fuente: El cine antes del cine
www.http.//www.uhu.es/

Imagen 18. Praxinoscopio.
Fuente: El cine antes del cine http://www.uhu.es/
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Joseph Plateau prepara el Phenaquistiscopio. Logramos con este juguete Oéptico,
visualizar el movimiento de ilustraciones que fueron estampadas sobre un disco, al
hacerlo girar delante a un espejo, miraremos por una de las ranuras para poder

visualizar este movimiento.

Imagen 19. Phenakistoscopio. Fuente: El cine antes del cine. http://www.uhu.es/

Con Plateau se descubre que el nimero de imagenes que necesitamos para visualizar
el movimiento son dieciséis. Este también era el nimero de fotogramas que
utilizaron los primeros cineastas, con la llegada de las peliculas sonorizadas, el
numero de fotogramas en el cine subid a veinte y cuatro fotogramas por segundo

para que se pudieran oir mejor.

El concepto de dibujo animado comenzd a tomar forma en 1852 gracias al proyector
Phenaquistiscépico. Combinando un disco Phenaquitoscépico con una linterna, Franz

Von Uchatius consiguié proyectar sobre una pantalla la ilusién de movimiento.

En 1877, el ingeniero mecanico J. D. Isaacs y el investigador y fotégrafo Eadweard
Muybridge dan un gran paso importante para la fotografia, el cine y la animacion:
montaron en serie camaras oscuras en bateria, conectadas mecanicamente para re-

gistrar veinticuatro imagenes del galope de un caballo.
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Mas tarde Muybridge perfeccioné este mismo proceso y el resultado de este trabajo
fue publicado en diferentes libros que siguen siendo un trabajo Unico e importanti-

simo para el estudio del movimiento de personas y animales.

Imagen 20. Muybridge, estudio del movimiento. 1877. Fuente: Wikipedia

Podemos decir que el cine de animacidn es anterior al propio cine pues aunque la
creacién de la primera pelicula totalmente animada date de 1908, la Linterna Magica
el Phenakistoscopio y el Zootropo (entre otros juguetes Opticos) ya proyectaban
imagenes dibujadas e ilusion de movimiento muchos afios antes de la invencién de

cinematadgrafo por los hermanos Lumiére en 1895.

La principal diferencia entre la animacidn y el cine, es que el cine es el resultado de la
proyeccion continua de imagenes fotograficas que son “unidas” por nuestra retina,
imagenes que fueron captadas de una realidad que un dia sucedidé. Entretanto, en la
animacién, las imagenes que son “unidas” en nuestra retina fueron creadas
individualmente y emulan una realidad que nunca existié y que cuando es proyectada

crea lailusiéon de vida.

La pelicula francesa Viagje a la luna (1902) de Georges Mélies y la espafiola El Hotel
Eléctrico (1905) de Segundo Chamdn dan un paso mas en el camino del cine animado

pues son peliculas que mezclan la imagen real con la técnica de Pixilacion.

La Pixilacién consiste en manipular elementos del escenario, entre fotograma vy
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“®Y fotograma filmado. Produciendo, la sensacién de

que estos se mueven solos. Actualmente la Pixilacidn
es una técnica muy utilizada para realizacién de

spots publicitarios en internet y television.

Imagen 21.
Fotograma de la pelicula Viaje a la luna de Méliés
Fuente: YouTube

Finalmente en 1908, Emile Cohl considerado el “padre de la animacion”, realiza
Fantasmagorie, la primera pelicula totalmente animada. El éxito es extraordinario y
Emile Cohl después de diferentes cortos de animacion se dedicé a su nuevo y
ambicioso proyecto, una serie animada, realizada con personajes recortados vy la
técnica de cut-out que se llamaria Los Recién casados (1911). Con este proyecto

pudo demostrar que la animacién podria ser un éxito comercial.

Imagen 22. Fantasmagorie,
1908. Emile Cohl.
Fuente: YouTube

A partir de este momento se suceden una serie de inventos técnicos que van
facilitando la produccion de la animacion: pivotes, soportes para cdmaras, acetatos,
xerocopias entre otros. Se vive una explosién de la animacidn en los paises

industrializados y entre ellos esta Estados Unidos.
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En Estados Unidos y mds concretamente en Hollywood, destacaban las
producciones que adaptaban tiras cdmicas como Little Nemo (1911) o Gertie The
Dinosaur (1914), ambas de Winsor McCay, un ilustrador y animador que mas tarde

influencioé a creadores como Moebius o Maurice Sendak.

%ﬁ < Imagen 23. Gertie, el dinosaurio.
- We
5o Fuente: YouTube

Debido al éxito de estas producciones, en los afios siguientes la industria
cinematografica americana opta por desarrollar una industria del cine de animacién
totalmente comercial. Se eligen personajes de cardcter cémico, con formas
geométricas adaptadas y redondeadas que son mas faciles de dibujar dentro del
proceso de una linea de producciéon. Como ejemplo tenemos las peliculas Krazy Kat
(1916) de George Herriman, El gato Felix (1919) de Pat Sullivan o el primer Mickey
Mouse de Walt Disney.

Imagen 24. Krazy Kat. Imagén 25. Féii)}.the cat. -
Fuente: oddballfilms Fuente: www.innovateus.net
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El corto Steamboat Willie (1928) de los
estudios Disney es el primer
cortometraje de animacion con sonido
y también es la primera aparicion de

Mickey Mouse.

Imagen 26. Steamboat Willie
Fuente: YouTube

Cabe resaltar que, hasta este momento, la animacién no era considerada un
“divertimiento exclusivamente infantil”. Las peliculas de animacién muchas veces
tenian una visidn sarcdstica, surrealista o poética, ademds de la vertiente cdmica. El
concepto de que el cine de animacidn es un cine “para nifos” se instaura mas tarde y
por intereses econdmicos y especialmente en las producciones de Walt Disney.
Actualmente, vivimos un resurgimiento del cine de animacién para adultos como una

novedad, pero quizas esto sea un retorno a sus origenes.

En 1930, Betty Boop de Max Fleischer hace su primera aparicidon en la serie Dizzi
Dishes dirigida por David Fleischer. Como dijimos anteriormente ademas de su
importancia por tratarse del primer personaje femenino a tener una serie de

Ill

animacién, con Betty Boop también se desarrolla el “rotoscopio”, una técnica que

copia algunos movimientos reales de una pelicula previamente filmada.

Por esta época Betty Boop todavia
conserva parte de su apariencia original
con sus orejas y nariz de perro. Sus
guiones, asi como otros guiones de la

época no son lineales y son totalmente

surrealistas

Imagen 27. Dizzi Dishess, 1930
Fuente: YouTube
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En la pelicula Ha ha ha (1934), producida por Max Fleischer y dirigida por Dave
Fleischer, Betty actia como dentista de Koko (este es el argumento principal) pero en
algunas escenas podemos ver como la dentadura y el alicate tienen su propia historia

en paralelo a la historia de los protagonistas.

Este tipo de gag se repite a menudo
en las peliculas de esta etapa y hace
que se tenga una sensacién de
descontrol y alegria, todo se mueve,
varias historias suceden a la vez y los
personajes casi siempre son

antropomorficos.

Imagen 28. Ha ha ha — 1934.
Fuente: YouTube

Es dificil imaginar como el publico de la época interpretaba estas locas aventuras
(muchas veces con narrativas no lineales) que se veian en la pantalla de cine antes de

la proyeccion de una gran produccién de imagen real.

Una vez establecidas las reglas bdsicas de suavidad en la estética y en los
movimientos y del perfeccionamiento del rotoscopio®, la industria de Hollywood
camina hacia los largometrajes dejando la comicidad de los dibujos para los

personajes secundarios.

En los afios 30 en Hollywood, los estudios apuestan firmemente por la animacién. Es
la época de grandes logros y entre ellos en 1938 se estrena Blanca Nieves, que es el
primer largometraje de dibujos animados de la historia, y da comienzo a la tradicién
de historias con finales felices de las peliculas Disney. Blanca Nieves también sigue
con la linea de dar comicidad a los personajes secundarios y ademas de desarrollar la

cdmara con multiplano’ también utiliza la técnica del rotoscopio para que los

6
Ver anexo 1

7 . Y
Desarrollada por Walt Disney supone un gran avance para la animacion. Es el efecto al mover los planos del

escenario en paralelo; para que sea convincente requiere que los objetos que estdn mas cerca se muevan mas rapidos

que los que estan mas lejos , esto se habia que calcular antes de empezar a grabar fotograma a fotograma cada escena.
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movimientos de los personajes humanizados sean mas parecidos a los movimientos
reales del ser humano. Y asi en 1938, diez aifios después de la primera animacién con
sonido el publico pudo ver como Blanca Nieves después de sufrir muchas injusticias

se casa con su principe.

En Europa, la industria de la animacion no progresé con tanta facilidad. Sin embargo,
una vez finalizada la Primera Guerra Mundial, la animacidon en la Rusia comunista
empieza a vivir una edad de oro. En 1924 Dziga Vertov_artista de vanguardia, poeta,
agitador vy cineasta de documentales pone su teoria del cine y su experiencia como

director en la pelicula Juguetes Soviéticos (Sovetskie igrushki, 1924).

Se trata de una pelicula de eficaz
propaganda politica que relata los
problemas que enfrenta la revolucion
rusa ante la politica econdmica

implantada por Lenin.

Esta es la Unica pelicula de Vertov que

Imagen 29. Juguetes Soviéticos.
se mantiene intacta. Fuente: YouTube

Rusia se mantiene hasta hoy como un exponente dentro del mundo del cine de
animacioén. Destaca principalmente en animacién de marionetas aunque podemos
ver trabajos de diferentes técnicas, temas y estéticas. La linea narrativa también es
muy amplia. Va desde el realismo socialista y la critica social hasta las tematicas
préximas a Walt Disney pasando por temas de diferentes vanguardias. Artistas como
Ivdn Ivanov-Vano (1900-1987), Fiodor Khitruk (1917-2012) o Lev Atamanov (1905-

1981) son algunos de los representantes de la animacién rusa.

En los antiguos paises del telédn de acero también prospera la animacidn. En la extinta
Yugoslavia en 1953, inmediatamente después de la Segunda Guerra Mundial, la
Asociacién de Cineastas de Croacia fundd la compaiia Zagreb Film, un lugar

comprometido con todas las actividades relacionadas con el cine. Segun el animador
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y director Bordo Dovnikovic®: la produccién comienza con encargos de peliculas

publicitarias, pero pronto empiezan a realizar cortos y documentales.

Afios mas tarde, se crea el festival de animacidn de Zagreb, un festival que a lo largo
de los afos consigue fortalecer la animacion internacional y da a conocer cineastas y

animadores de la Europa del este como Jan Lenika o Zlatko Grgic.

Jan Lenika es disefiador grafico y
profesor. En 1957 con 30 afios
entra en contacto con la animacion
y a partir de entonces se dedica

totalmente a ella.

Imagen 30. Rinoceros-1965, Jan Lenika

Fuente: YouTube

Deja Polonia huyendo de las limitaciones que le supone el régimen comunista y se
traslada a Paris. Sus peliculas son innovadoras, experimenta con diferentes técnicas

y crea imagenes imposibles.

Dentro de este apartado vamos a citar algunas productoras y artistas independientes
gue marcaran el cine de animacion innovando su lenguaje y desarrollando diferentes
técnicas. A nosotros nos interesa resaltar tanto el vinculo que siempre existié con las

artes visuales (experimentales o no experimentales) como su poder comunicativo.

Asi como percibir de qué modo estas iniciativas dentro de la animacién han

influenciado las producciones actuales.

Bordo es un pionero de la animacidn croata y uno de los realizadores mas premiados de la reconocida Escuela de
Zagreb de Animacién. Co-fundador del Festival de Zagreb
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UPA

Durante la Segunda Guerra Mundial en Estados Unidos un grupo de animadores
veteranos (John Hubley, Dave Hilberman, Zack Schwartz) disidente de los estudios
Disney y que pensaban que la animacion podia tener un caracter mas artistico e

innovador. Fundaron la UPA (United Productions of America).

Este estudio a la vez que colaboraba en la propaganda politica del gobierno
norteamericano durante la Segunda guerra Mundial. Desarrollaba un nuevo lenguaje
consiguiendo un impacto significativo en el estilo de animacion, en el contenido y en
la técnica. El estilo de la UPA tiene influencias del arte grafico del momento Stuart
Davis, Ben Sahn y Saul Steinberg, que a su vez tienen influencias de Pablo Picasso.
Habitualmente trabajaban con musicos de jazz de la categoria de Dizzy Gillespie,
Shorty Rogers y Chico Hamilton. Sus innovaciones fueron reconocidas y adoptadas
por otros estudios y por cineastas independientes de todo el mundo. Ademds hoy

sigue influyendo en la estética utilizada masivamente en las paginas web actuales.

Imagen 31. UPA.
Fuente: YouTube

Tex Avery vy Chuck Jones, ambos animadores y directores reconocidos, mas tarde
también optaron por una animacidon mas préxima al estilo UPA y mas adaptado a la
produccidn televisiva. Su maximo esplendor llega cuando en 1951, dirigido por John
Hubley el corto metraje Rooty Toot TooT gana un Oscar. Con la llegada de la

televisidn, la UPA fue pionera de la técnica de la animacién limitada, con las series
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Mister Magoo creada en 1949 por John Hubley vy Gerald Mc Boing Boing serie de

corto metrajes dirigida por Robert Cannon en 1951.

La UPA se deshace al final de los afos 40, cuando el FBI sometié a sus miembros a
una investigacion, acusandolos de apologia del comunismo. Se trata de otra de las

victimas de la famosa caza de brujas en Hollywood.

Imagen 32.
Gerard McBoing Boing.
Fuente: YouTube

Norman Mclaren

Norman Mclaren es el maximo exponente de la animacion experimental. Este escocés
afincado en Canadd desarrolld varias técnicas en su trayectoria. En algunas de sus
producciones animaba sin cdmara, dibujando directamente en la pelicula

cinematografica, ademas de utilizar otros recursos como pixelaciones o recortes.

Imagen 33. Norman MclLaren
Fuente:www.mclaren2014.com

En el trabajo de MclLaren podemos hablar de una narrativa no linear y un lenguaje

totalmente innovador.

32


http://www.taringa.net/posts/videos/908093/Un-_Equot;artista_Equot;_-Norman-Mclaren_.html

TRABAJO FINAL DE MASTER Maria Elena Arias Marquez

Norman McLaren recibié mas de doscientos premios internacionales. En 1952, gand
el Oscar con "Neighbours", "Blinkity Blank" recibi6 la Palme d’Or en Cannes 1955,
fue honorado en cientos de paises, participé como jurado en una variedad de eventos
y festivales de cine. Se han hecho muchas retrospectivas de sus peliculas, se han
escrito articulos y se han publicado numerosos textos sobre su obra porque, aunque
han pasado afios desde su muerte, McLaren sigue y seguira vigente. Fue el maestro y
fuente de inspiracion de varias generaciones de artistas y animadores de todo el
mundo: A través de Unesco, particip6 también en China y en la India en proyectos de
educacion audiovisual. Miles de personas de diversas nacionalidades consideran su
nombre como sindénimo del National Film Board of Canada y de hecho, dos afios
después de su muerte el edificio central de la National Film Board fue honorado con

el nombre de Edificio Norman McLaren.

(Vivienne Barry, Escaner Cultural 2000)

John Whitney

El cine de animacion de autor es precursor de muchas de las innovaciones de la
industria cinematografica. Se tratan de peliculas de investigacion muchas veces
financiadas por fundaciones privadas o estatales. Hablemos de John Whitney. Es uno
de los pioneros en la animacién digital y el padre del Arte Generativo. Su obra se

extiende desde lo dptico a lo digital.

Actualmente a parte de la importancia del movimiento del Arte Generativo,
podemos ver la influencia de su obra en otros sectores, tampoco es raro ver en la red
algunas viiietas inspiradas en la obra de Whitney. Whitney es el precursor de la
animacién computadorizada que actualmente vemos en el cine, video juegos,
internet o television asi como de los
efectos especiales generados por los

actuales softwares.

Imagen 34. Catalogo 1961. John Whitney
Fuente: YouTube
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Anime

La animacién japonesa o el Anime viene del Manga, que viene de la prensa que tiene
sus raices en el Chojugiga, que son dibujos satiricos de animales atribuidos a Toba no
S0jo (uno de los precursores de la Escuela Yamato-e de pintura japonesa) en los siglos

XI-XI1.

Osamu Tesika es el maestro del Anime con series como Astroboy (1952), aunque no
es el unico. Akira Toriyama con la serie Dragon Ball (1984), idealizada como serie
televisivay no como un Manga, conquisté el mercado internacional y es la mejor

representante del boom del Anime en los afios 80.

Imagen 35. Dragon Ball, 1984.
Akira Toriyama.
Fuente:Youtube

Actualmente, Hayao Miyazaki sigue siendo el principal referente de la animacién
japonesa por su caracter poético con peliculas como Totoro (1998), La princesa
Mononoke (1997), El castillo ambulante (2004), El viaje de Chihiro (2001) o El viento

se levanta (2013).

Imagen 36. E/ Viaje de
Chihiro, 2001. Hayao
Miyazaki.

Fuente: YouTube
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Este autor ha renovado la industria del cine de animacidn japonés y ha influenciado
profundamente el cine de animacién occidental con su lenguaje onirico, su estética

pictérica y su complejidad narrativa.

Sin duda, actualmente la presencia y la influencia del Anime y del Manga en los video

juegos y paginas webs es incontestable.

En este breve repaso a la historia de la animacidon hemos querido evidenciar la calidad
del lenguaje de la animacidn, la infinidad de técnicas posibles, la riqueza de técnicas

y los diferentes ambitos de la comunicacién en que ha sido utilizada.

Al decir nuevas tecnologia irremediablemente pensamos en la animacion graficay en
las peliculas hechas en 3D. Sin embargo como hemos visto las tecnologias siempre

estuvieron presentes en la animacién.

Incluso para hacer una animacién 2D tradicional necesitamos tecnologia y estos
medios tecnoldgicos han evolucionado de tal manera que (como hemos comentado
anteriormente) hoy podemos realizar una pelicula de animacién dentro de una sala
de aula con pocos recursos tecnolédgicos y con software libre o incluso con teléfonos

moviles.

Melvyn Ternam (2013), describe métodos practicos y sencillos para realizar
animaciones con tecnologia accesible. Cameras web, cameras fotograficas y teléfonos
inteligentes o tabletas pueden registrar imagenes que se capturan con programas de
software libre como pueden ser MonkeyJam o Helium Frog, la edicién de video y el
sonido también cuentan con programas similares que dan muy buen resultado. En el
caso de la animacién grafica a nivel de Software libre los programas no son tan
eficientes, tendriamos que recurrir a programas de autor pero aun asi se puede
trabajar con Pencil o incluso con una combinacién de Gimp y algun programa de

edicion como Shotcut o Wax.
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El objetivo principal es dilucidar si la animacion puede considerarse un lenguaje
educomunicativo y no solo un género cinematografico y una herramienta de trabajo
gue se puede utilizar en la educacidn. Para esto, se procederia al analisis del
caracter de la animacidn, conoceriamos sus principios fundamentales y su evolucion.
También se analizaran si estas influencias se extienden a otros lenguajes de la

comunicacion audiovisual.

Otro objetivo importante es comprobar si el cine de animacién es apropiado para
trabajar lenguajes multimodales en la educacion a diferentes edades y ciclos
escolares, y de qué otras formas puede ser incorporado al mundo de la educacion.

Para esto habriamos que reconocer el uso de otros lenguajes dentro de la animacion

Como objetivos secundarios deberiamos:

Comprobar si es factible que el cine de animacidn se introduzca en el aula como una
actividad habitual. Que disciplinas abarcaria y si se puede considerarla una disciplina

de caracter interdisciplinar.

Comprobar si tecnolégicamente la escuela actual esta preparada para realizar una
produccién animada analizando la tecnologia necesaria para hacer animacidén en el

aula

Comprobar qué fases del proceso de la animacién pueden ser integradas en el
curriculum escolar (guidn, storyboard, imagen secuencial, formatos de compresion,
leyes fisicas y uso de software libre) analizando estos elementos en el cine de

animacion.

Finalmente, la hipdtesis que esta investigacidn pretende validar es que:

Las antiguas técnicas utilizadas en el cine de animacidn y los conceptos desarrollados
por éste, vuelven a estar vigentes dentro del lenguaje utilizado en la sociedad del

conocimiento.
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Cuando hablamos del cine de animacidn como lenguaje nos referimos a un tema
muy extenso que podria llevar a cuestiones interminables como pretender definir lo

qgue es cine y lo que es cine de animacién en la actualidad.

Pero nuestra verdadera intencion es investigar si es posible aproximar la animacién a
la escuela porque creemos en su caracter educomunicativo, creativo y colaborativo.
Para esto hemos procedido a una pequeia pero significativa recopilacién de las
peliculas que al largo de estos afios han definido el cine de animacién como un
elemento mediatico, con esto también nos interesa demonstrar que estos logros en el
desarrollo de este arte tanto a nivel tecnoldgico como creativos es resultado de un
trabajo en conjunto entre los creadores, realizadores y nosotros los espectadores.
Ademas defendemos que siempre se debe tener en cuenta que el cine de animacion

en la escuela nos debe brindar la posibilidad de ser también creadores.

La principal delimitacién consiste en analizar solamente la animacién 2D como
lenguaje educomunicativo, teniendo como base la ensefianza infantil y primaria y la
formacion de su profesorado. Eliminamos de esta forma los trabajos realizados en 3D
por su caracter mas técnico y mas estructurado en bloques tematicos (modelaje,
esqueleto, iluminacion, texturas, animacién). Posiblemente el 3D podria estar mas
cohesionado con las competencias de la ESO o de ciclos superiores, donde se puede

trabajar con una tecnologia mdas compleja.

El 2D en cambio posee una infinidad de técnicas que combinan lo artistico, creativo,
artesanal y tecnoldgico. En realidad cuando elegimos la técnica que vamos a utilizar
en nuestro proyecto de animacién podemos dosificar estos elementos segun las
necesidades e intereses del grupo con que estamos trabajando. Esto responde a

nuestro interés de crear una empatia entre los alumnos y el trabajo que se estd
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realizando, de esta forma entenderemos que la necesidad de utilizar la tecnologia en
este proceso es tan relevante como elegir un determinado color o el sonido que

acompania la pelicula creada.

En una posible ampliacion de esta investigacién nos interesaria delimitarlo a las
experiencias realizadas con un grupo de formacién del profesorado (en este sentido
el material que tenemos en este momento es todavia algo limitado). Seria
interesante poder profundizar en el caracter educomunicativo y participativo de la
animacién, ademas de (en la medida de lo posible) analizar los frutos de estas

producciones con el grupo y su posterior aplicacién en el campo educativo.

Aunque en este momento nuestra capacidad de anadlisis sea pequeia pues solo
tenemos una muestra de la experiencia realizada en la Facultat d’Educacio de la
Universitat de Barcelona, nuestra percepcion es que este estudio podria estar bajo

el método de investigacion mixta (documental/experimental) y cualitativa.

Para llevar a cabo el estudio se ha optado por dividir el trabajo en tres fases bien

diferenciadas:

Primera fase: Revisidn y andlisis documental relacionado especificamente con
los items a tener en cuenta en el estudio, es decir, con la evaluacién del
lenguaje comunicativo a lo largo de su trayectoria y su desarrollo tecnoldgico y
experimental. Analizaremos de qué forma este puede ser utilizado en

el mundo de la educacion.

Segunda fase: A partir de los resultados obtenidos tras la revisidon y analisis
documental especifico se proponen instrumentos para recoger informacion

directa: cuestionario a un grupo de estudiantes de Educacién Infantil y Primaria.

Tercera fase: los resultados obtenidos en los cuestionarios sirven de guia para

realizar una propuesta de trabajo operativa en el aula: experiencia realizada en
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la Universidad de Barcelona en la Facultat d’Educacid dentro del Departament

de I’Educacion Visual i Plastica.

El trabajo escrito se complementard con una web que de forma interactiva
permite acceder a las animaciones y a parte del contenido del material

estudiado.

Se conoce con el término de lenguaje a cualquier codigo semidtico de estructura
formal y que supone para su utilizacion la existencia de un contexto de uso y

ciertos principios. Al existir varios contextos, esto hace que existan también
distintos lenguajes.

Definiciéon ABC

Considerando que el concepto de lenguaje puede ser entendido como un recurso que
hace posible la comunicacién, para saber si la utilizaciéon de los conceptos y de la
técnica de la animacién puede considerarse un lenguaje procederemos al andlisis de
los 12 principios fundamentales de la animacién buscando la utilizacién de estos
conceptos y sus posibles equivalencias dentro de otros lenguajes como el

cinematogrifico, el teatral o el musical.

Veamos estos conceptos con mas detalles.

La animacién, como hemos visto, en sus origenes ya tiene un contenido pictdrico,
visual y plastico definido, ademas de la intencionalidad de representar y expresarse

con el movimiento. M4s tarde con el desarrollo tecnoldgico consigue recrear y

reproducir el movimiento en pantalla. Podemos decir que la animacién comparte

elementos del lenguaje cinematografico o segin muchos autores como John Halas y
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Richard Willians (ambos animadores) defienden que el lenguaje cinematografico
comparte elementos del cine de animacién. De todos los modos estamos hablando
de un lenguaje audiovisual que quizds posee una faceta creativa e iconoclasta mas

potente que la que se permite en los otros lenguajes.

Dentro de las caracteristicas de la animacion se encuentran los 12 principios bdsicos
de la animacidn o las 12 reglas de oro que definen este lenguaje y que se pueden
aplicar a una alfabetizacion mediatica. Hemos decidido incluirlos en este trabajo para
tener una lectura mas sintetizada de la animaciéon y a la vez poder compararla con

otros lenguajes como pueden ser el teatral , el musical o el cinematografico.

Las reglas de oro de la animacién o los 12 principios de la animacion fueron creados
en los afos 30 por animadores de los Estudios Disney denominados The Nine Old
Men® . Se trata de una serie de reglas basicas que se utilizan en el lenguaje de la
animacién, estan basadas en la ilusidn dptica y en los conceptos de la dinamica y de

las leyes de Newton.

Fueron publicadas por primera vez en el libro de Frank Thomas y Ollie Johnston The
ilusion of Life publicado en 1981. Este libro estd considerado como la Biblia de la
animacién y no exclusivamente por haber salido de los Estudios Disney pero por
englobar las principales caracteristicas especificas de la animacidn. Estas caracteristi-
cas las podemos encontrar (algunas veces de forma intuitiva) tanto en peliculas anti-
guas anteriores a la publicacion de este libro como en peliculas posteriores al libro y

en las diferentes técnicas del cine de animacion.

% Les Clark, Ollie Johnston, Frank Thomas, Wolfgang "Woolie" Reitherman, John Lounsbery, Eric Larson, Ward Kimball,
Milt Kahl y Marc Davis
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Estos 12 principios fueron creados por el grupo de primeros animadores de los estu-
dios Disney, a partir de la observacién y realizacidn de peliculas animadas que ayuda-

ron.

EfiNE)&w“; Nine o> men

Les Clark, Oliie Johnston, Frank Thog#as, Wolfgang Reitherman, John Lounsbery, Eric Larson, Ward Kimball, Milt Kahl, Marc Davis

Imagen 37. Las reglas de oro de la animacion.
Fuente: The illusion of life
Fueron aplicados inicialmente a las producciones de Disney, como Blancanieves en

1937, Pinocho y Fantasia en 1940, Dumbo en 1941 y Bambi en 1942.

Mas tarde se extendieron a todos los tipos de animacién, no solo a las animaciones
clasicas completas pero incluso a las animaciones limitadas, semilimitada y al 3d. Po-
driamos decir que incluso en el caso de la animacidn experimental se llevan en cuen-

ta para no utilizarlos o para adaptarlos y modificarlos.

Estos principios actualmente se siguen utilizando, aqui los citamos con una breve de-

finicidn, los veremos con mas detalle y en movimiento en la web del trabajo practico:
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a.

Estirar y Aplastar (Squash and stretch)

Aplastar y estirar un elemento es bdsico en la animacién. Si lo exageramos pode-
mos conseguir un efecto coémico, pero si lo dosificamos podemos conseguir na-
turalidad y armonia. Es importante tener en cuenta que el volumen nunca cambia
podemos utilizar el ejemplo de una pelota que al tocar el suelo se aplasta pero
nunca pierde su volumen solo cambia su forma. Con esta regla también conse-

guimos dar peso a los elementos. Podemos hacer un paralelo con el lenguaje tea-

N9

tral y también el circense.

. \\

o _Q
4 Imagen 38 - Squash & Stretch
- Fuente: elaboracion propia

Anticipacion (Anticipation)

La anticipacién viene a romper la inercia de un cuerpo u objeto parado. Se desa-
rrolla en 3 fases Anticipacion-> Accidn -> Recuperacion. Por regla general es un
movimiento en el sentido contrario al de la accion. Nos prepara visualmente para

entender mejor la accién que vamos a ver.

Imagen 39- Anticipacion > Accion > Recuperacion
7 Fuente: elaboracion propia

(o
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c. Puesta en escena (Staging)

Puesta en escena es como posicionamos el elemento que vamos a animar en pan-
talla, como lo presentamos al publico. Aunque en un primer momento pueda pa-
recer que nos referimos solo a animaciones figurativas, en realidad también po-
demos utilizarla en animaciones abstractas. Para comprobar la buena puesta en
escenas podemos utilizar las siluetas de lo que estamos animando. Podemos rela-

cionarla. con el lenguaje del teatro de sombras chinescas.

Il,o I oK :Nog

Imagen 40- N

Fuente: elaboracion propia

d. Accion Directa y Pose a Pose (Straigh ahead action and pose-to-pose)

Son dos técnicas de animacidon muy utilizadas. La primera es un estilo mas pre-
sente en la animacién europea y la segunda es mas norteamericana. Accion direc-
ta es la animacién en que vas construyendo el movimiento, este se va dibujando

poco a poco, como una moneda que desliza por un tejado y cae al suelo.

Mas tarde se adapta la animacién y se
\. trabajan con otros conceptos como
por ejemplo la anticipacién o los esti-

L ramientos y aplastamientos.

|
R
¥

" ot Imagen 41. Accidn directa
- Fuente: elaboracion propia
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La Animacidén con poses o con dibujos claves, trabajamos con dibujos opuestos y des-

de el primer momento con todos los conceptos y reglas de animacién.

Mds tarde se hacen los dibujos inter- ‘

medios y se acaba de redondear la ‘ ‘
accion. . A

Imagen 42. Pose a pose.

Fuente: elaboracion propia

Si hiciéramos un simil con la creacién un cuento o con un guidn literario en la prime-
ra seguiriamos el desarrollo de la trama y de los personajes, ya en la segunda em-

pezariamos la historia teniendo en vista los puntos dlgidos que queremos tocar.

e. Accion Continuada y Accion Superpuesta (Follow Through and Over-
lapping Action)

Ill

La accidn superpuesta o el “overlaping” es el movimiento que sigue a la accién
continuada. En el ejemplo de un perro que salta una valla, el cuerpo del animal
en movimiento es la accidon continuada que se termina antes y su cola es la accién
superpuesta que termina poco después de la primera. Que todas las partes de un
objeto no se muevan a la vez, ni a la misma velocidad hacen que el movimiento

sea mas natural e mas interesante. De este modo trabajamos con conceptos co-

mo la simetria y la asimetria del movimiento.

) Imagen 43. Accion Superpuesta
Fuente: elaboracion propia
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f. Frenadasy arrancadas (Ease in and out on Slow In and out)

Esta es otra interpretacion de la inercia de un cuerpo parado o en movimiento

pero ahora hablamos de la aceleraciéon y desaceleracién del movimiento

Imagen 44. Frenadas y Arrancadas
Fuente: elaboracion propia

Para arrancar aceleramos gradualmente y para frenar desaceleramos gradual-
mente, de hacerlo de golpe estariamos utilizando el concepto nimero 2 de “anti-
cipacién-> accion —> recuperacion”. En lenguaje cinematografico muchas veces se

utiliza el concepto de frenadas y arrancadas en los movimientos de cdmara.

g. Arcos (Arcs)

Casi todos los movimientos de seres organicos se realizan en una linea ligera-
mente curva circunscribiendo un arco. Dificilmente encontraremos movimientos
en linea recta. Podemos encontrar la linea recta casi siempre en el caso de la re-
presentacion de objetos mecdnicos como maquinas y aun asi algunas veces en-
contraremos también la representacion de estos movimientos en ligeros arcos
como el movimiento del péndulo de un reloj. Podemos comparar esta regla al
lenguaje teatral o al ballet que requiere que los movimientos sean limpios y visi-

bles.

Imagen45.Arcos
Fuente: elaboracion propia
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h. Accidn Secundaria (Secundary action)
La accidon secundaria enriquece la accion principal, pero no debe tener mas pro-
tagonismo que la accién principal ni empafiarla. Si nos trasladdsemos al teatro
tendriamos como equivalencia un personaje principal frente a un otro actor se-
cundario que le enriquece la actuacion.

%

(]

7S

N T
T N
\AJ/\ ) ) Imagen 46. Accion Secundaria

Fuente: elaboracion propia

-+

i. Sentido del tiempo (Timing)

El sentido del tiempo o el timing es una de las mas importantes reglas de la ani-
macién, puede dar la sensacién de pesadumbre o de ligereza. El espacio en que
se representa el movimiento junto a la velocidad de este son los elementos que

pueden hacer creible una accion.

Imagen 47. Timing
Fuente: elaboracion propia
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j- Exageracion (Exageration)

Acentuar una accion la hace mas creible o por lo menos hace que no se vea timi-
da en pantalla. Para no fijarnos solamente en la animacién de personajes pode-
mos decir que por regla general si algo es lento debe ser muy lento vy si es rapido
debemos representarlo con mucha mas velocidad de la que en realidad tiene.
Pensemos otra vez en el lenguaje teatral donde los gestos y la entonacién de la

VOZ se exageran para que se pueda ver y entender mejor desde la platea.

-\"‘\
’-\.:"\
...,“\ -
t\ ﬂﬁ/(\‘\ /'\\
T ”)) )\\\

AN

Imagen 48. Exageracion
Fuente: elaboracion propia

k. Dibujos sélidos (Solid draw)
Los objetos que son animados deben ser sdélidos. Cuando estan parados deben
dar la sensacion de firmeza y solidez estar estables pues el movimiento se cons-

truye en oposicion a esta sensacion, igual que el sonido y el silencio en el mundo

//.353/53 )
)3 3

\ ) Imagen 49. Dibujos Sélidos
Fuente: elaboracion propia

sonoro.

I. Actuacion y Apariencia (acting)

Esta regla se refiera a la personalidad del objeto animado. Sus acciones y su mo-
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do de moverse deben reflejar su personalidad asi como su apariencia, volumen color

asi como otros elementos de mundo de la comunicacion visual.

Imagen 50. Actuacion
Fuente: elaboracion propia

Después de analizar todos estos lenguajes, recopilamos las principales ideas detecta-
das con una propuesta de tabla de correlaciones de lenguajes de los 12 principios de

la animacion
Tabla 1. Principios de la Animacion.
Fuente: Elaboracion propia
PRINCIPIOS ACCION LENGUAIJES

Squash / Stretch

Estirar y aplastar sin per-
der el volumen.

Teatro, Circo, Danza

Anticipation Rompe la inercia de un Teatro, Circo, Danza
objeto parado.
staging Puesta en escena. Teatro, Teatro de Som-

bras, Danza

Accién Directay
Pose a Pose

Seguir el movimiento o
crear elementos clave.

Literatura, todo tipo de
Narrativa

Overlaping Actién

Accién continuada.

Cine, MUsica

Ease in / out
Slow in/out

Aceleramos y arrancamos
gradualmente

Cine y sus movimientos
de cdmara

Arcs

Movimientos subscriben
arcos imaginarios

Teatro, ballet

Secundary action

Movimientos secundarios

Teatro, cine, danza

Timing

Sentido del tiempo

Musica, cine, danza

Exageration

Exagerar para visualizar

Teatro, circo

Solid draw

Estabilidad y movimiento

Musica, silencio y sonido

Acting

Interpretacion

Cine, Teatro
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La produccion de una pelicula de animacion posee un cardcter colaborativo. Desde
sus principios la animacion tiene este caracter. Una produccién animada es un trabajo
de muchos en el cual todos aprenden. Vamos a analizar algunas similitudes del proceso
de la animacién y de sus equivalencias bajo el punto de vista de una propuesta

educativa en la cual este proceso puede funcionar como un todo o de forma individual.

Con este apartado queremos demostrar la funcionalidad y la riqueza de contenidos

educativos que podemos encontrar dentro del cine de animacién

a. Preproduccidn

La preproduccién es el inicio del proceso de realizacidon de un dibujo animado. En esta

etapa se trabaja con el guidn, creacion de los personajes, los fondos y el storyboard.

Guion

En el guidn se puede trabajar la creacién o adaptacién una historia ya existente como
un cuento o una cancion. Tradicionalmente trabajamos con el lenguaje narrativo.
Explicamos y escribimos nuestro cuento y en este momento también podemos
empezar a definir algin elemento visual. Es importante decir que la idea principal del
guién o el argumento del guidon puede tener origen en un cuento, una cancién, una
imagen o cualquier elemento motivador e inspirador.

El guidn clasico se compone de:

Planteamiento Desenlace

Figura 1.Fases del guion cldsico
Fuente: Elaboracion propia
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Pero en la animacién no se tienen que seguir estrictamente estas reglas, el poder
experimentacion del cine de animacién estd en los cementos del dibujo animado y en
la animacién experimental. De tal forma que es comun encontrar peliculas de
animacién antiguas con un lenguaje no linear, mas proximo al actual hipertexto, quizas
porque siempre hemos aceptado que en estas peliculas estamos trabajando con un

lenguaje magico donde todo es posible.

Joy Batchelor, John Hubley (reconocidos animadores, directores y productores de
peliculas animadas, una de las mas conocidas es la pelicula Animal Farm de 1954
basada en el libro homdénimo de George Orwel producida por Halas and Batchelor
Cartoon Films ) ya nos hablaban en los afios 70 de las ventajas de hacer un boceto
grafico antes del guién narrativo. Con esta opcidn trabajariamos desde un principio con
el lenguaje visual y sus principales caracteristicas. Igualmente en el mundo de los
dibujos animados es comun saltarse el guién técnico y la escaleta durante el proceso
de creacion y hacer directamente el storyboard. Sin embargo, dentro de la animacion
comercial, en las grandes producciones y series de animacién, estos elementos son de
gran utilidad para comunicarse con un equipo técnico alejado y desplazado del nucleo

creacion.

Storyboard

Llamamos storyboard o guion graficoa un conjunto de ilustraciones mostradas en
secuencia con el objetivo de servir de guia para entender una historia, pre visualizar

una animacion o seguir la estructura de una pelicula antes de realizarse

El Storyboard es esencial para la realizacion de la pelicula. Trabajamos con una plantilla

con recuadros que se asemejan a un comic o a pequefias pantallas de cine o television.

El StoryBoard es la forma en que usted como cineasta, desarrolla a través de las
imagenes dibujadas la accion que tendra la pelicula”

Richard Taylor (2000)
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Fuente: wiki diloengrafico

Nos ayuda a planificar las escenas que vamos a hacer, ademas del dibujo contiene el
tiempo que durard, los didlogos y los movimientos de cdmara. En algunas
producciones de animacién, practicamente, nunca se da por finalizado, pues todos los

cambios afiadidos durante el proceso de trabajo se deben reflejar en él.

Un buen storyboard es una de las claves que facilitard mucho el trabajo, teniendo una
clara idea visual de lo que se quiere seguir se puede trabajar mas efectivamente

sobre eso.

Como dijimos anteriormente, la produccién de una animaciéon es un trabajo
colaborativo y por este motivo es importante que todos los participantes del grupo
tengan una copia del storyboard. En esta fase del proceso, creando el storyboard
podemos trabajar los dibujos secuenciales, el comic, los encuadres
cinematograficos, la légica, la continuidad y la comunicacién en el grupo. Nos

adentramos en el lenguaje audiovisual y mediatico.

Caracterizacion
La caracterizacion o la creacidon de personajes en realidad no es necesariamente la
tercera fase del proceso de preproduccion, principalmente cuando se trabaja con
ninos pues podemos empezar construyendo o dibujando un personaje y mas tarde

preguntar como se llama o cuéntame algo sobre él y de esta forma construir la
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narrativa en torno a este personaje. La empatia en este momento es muy importante.
Ademads podemos trabajar las formas organicas y geométricas, las diferentes partes
del cuerpo humano, las proporciones del cuerpo humanos, las diferencias entre los
animales si son reales o incluso si son inventados, qué comen, cdmo se mueven o

qué sonidos hacen y finalmente como se llama.

b. Produccidn y realizacién de la pelicula - Posproduccion

La fase mas laboriosa del proceso es ésta, cuando realizamos la animacion. Si
todavia no hemos decidido previamente el estilo y la técnica de animacidon que
utilizaremos en el trabajo, este es el momento de hacerlo. La animacidn cldsica de
dibujos 2d exige mucho mas trabajo, tiempo vy esfuerzo que las animaciones con
recortables, plastilina, objetos, etc. Por este motivo es interesante elegir previamente
la técnica de animacion™ que vamos a utilizar teniendo en cuenta nuestros recursos,
la edad, y la disponibilidad de tiempo que tiene nuestro grupo para trabajar, para
mantener el interés y el ritmo del grupo de trabajo durante todo el proceso.

Chuck Jones (1912-2002), uno de los
mayores animadores de la historia del
dibujo animado (director y creador de
personajes como Bugs Bunny, Pato
Lucas, el Coyote y el Correcaminos

entre otros) se definia como: Un actor y

un director armado con un lapiz.

Imagen 52. Chuck Jones
Fuente: newsdesk.si.edu

Esta comparacion es muchas veces utilizada dentro del mundo de la animacién. La
interpretacién, el mimo, la puesta en escena son conceptos que vienen del
lenguaje teatral, ademads es muy comun que los animadores clasicos trabajen con un

espejo a su lado y repitan los mismos gestos que sus personajes animados.

10 Lo . 7
Ver anexo técnicas de animacion
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Tal como vimos en “Los 12 principios de la animacion” el paralelismo con el actuar, el
teatro, el cine e incluso las reglas de la fisica se pueden trabajar en esta fase del
proceso. Asi como vivir el movimiento y luego representarlo, utilizandolo como un
medio de expresidon y de comunicacion. Ademas en esta fase seguimos trabajando
con elementos plasticos y visuales que por cierto estdn siempre presentes durante

todo el proceso.

Si trabajamos con animacién de plastilina o recortables por ejemplo, el proceso de la
animacién se hace en paralelo a la captura de pantalla lo que ya incluye el uso de

tecnologias digitales

Cuando trabajamos con animacion grafica generada por ordenadores en esta fase del
proceso que empezamos a trabajar con la tecnologia (como ya hemos visto antes)
utilizando algun programa de animacién 2d como puede ser el Flash, el Pencil, el Toon
Boom o el Anime. También se puede trabajar la animacién gréfica utilizando la
combinacion de 2 programas a la vez: uno para generar imagenes y graficas y otro

para organizarlas y establecer el “timing”.

Posproduccion

Si en la etapa anterior no hemos optado por trabajar con animacion gréafica este es el
momento del proceso donde es imprescindible que empecemos a utilizar la
tecnologia. Trabajando con animacién gréafica generada por un ordenador tenemos
que crear las imagenes dentro de este para después organizarlas y elaborar el
movimiento, pero si realizamos la animacién fuera del ordenador debemos capturarla
con una camara y luego hacer el trabajo de edicién y multimedia dentro del

ordenador.

Como hemos comentado anteriormente Melvyn Ternan (2013) nos indica maneras
practicas de utilizar la actual tecnologia de teléfonos inteligentes, tabletas vy

webcams para hacer la funcidn de las antiguas y carisimas cdmaras de cine y de esta
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forma introducir las imagenes dentro del ordenador. Este mismo autor nos sugiere

algunos programas de licencia GNU™ para concluir el proceso de la postproduccion.

En este fase también trabajamos con el sonido, el proceso es el mismo: o bien lo
generamos dentro del ordenador o bien lo introducimos para luego poder utilizarlo

en nuestra pelicula.

a. Encuesta a alumnos de Educacion Infantil y Primaria sobre
alfabetizacion mediatica

Durante la segunda etapa de este estudio hemos utilizado un cuestionario que se
compone de preguntes cerradas y preguntas de respuesta multiples. De esta manera
se pretende adoptar una metodologia mixta que permita conocer adecuadamente el
objeto del estudio.

ENCUESTA:

1- ¢Utilizas internet diariamente?

s ] no [ ]

2- ¢Utilizas imdgenes descargadas de Internet para comunicarte y expresarte?
s ] w~vo []
3- ¢Creas imdgenes o haces fotos para comunicarte y expresarte?

Si I:l NO l:’

4- ¢Consideras necesaria la utilizacion de tecnologia en la Educacion Infantil o Educacion

Primaria?

st [] NO [ ]

11 g proyecto GNU fue iniciado por Richard Stallman con el objetivo de crear un sistema operativo completamente
libre: el sistema GNU (Operating System and the Free Software) en 1983
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5- ¢Utilizas la imagen digital como un recurso educativo?
s ] w~vo []

6- (Estds satisfecho con la formacion en Tics que recibes en la Universidad?
s [] w0 []

7- Sefiala 3 opciones que afdadirias a la formacion que recibes actualmente en la

Universidad

PROGRAMACION

PROTECCION INFANTIL EN INTERNET
TRATAMIENTO DE IMAGEN DIGITAL
SOFTWARE LIBRE

AUDIOVISUAL EDUCATIVO

GESTORES DE CONTENIDO EDUCATIVOS

OOoooud

8- ¢Conoces las restricciones legales para la utilizacion de material descargado de internet
aunque sea para fines educativos?

st[ ] sl PERO NO ESTOY DE ACUERDO [ | No [ ]

9- ¢Crees que utilizards material diddctico digital creado por ti en tu futuro trabajo como

maestro de Educacion Infantil o de Educacion Primaria?
s[]  wo [

10- ¢Te consideras nativ@ digital?

st ] NO [ ]

Esta encuesta fue hecha a 60 estudiantes, alumnas y alumnos de los cursos de tercer
de Educacion Infantil (50) y de cuarto de Educacién Primaria (10) de la Facultat d’

Educacid de la Universidad de Barcelona.

Consta de 10 preguntas que se refieren al uso y al aprendizaje de tecnologias

digitales dentro de sus estudios universitarios, cdmo perciben las tecnologias
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digitales en su vida diaria y sus expectativas de futuro en el uso de las tecnologias en

su trabajo.

No se ha diferenciado entre el género de los encuestados, pues el nimero de

alumnos es muy inferior al de alumnas.

Estas alumnas y alumnos todavia no habian tenido experiencias en el aula utilizando
el recurso de la animacion. Como veremos mas adelante tendran esta experiencia en
las clases de Didactica de I’ Educacid Visual i Plastica - Imatge Digital (tercer aio del
curso de Educacién Infantil) y Comunicacion Audiovisual (cuarto afo del curso
Menciéon de Tecnologias Digitales). Ambas asignaturas pertenecen al Departament de

L'educacio Visual i Plastica.

Tenemos prevista otra encuesta mas especifica sobre animacion en el curso del
2015/2016 para la asignatura de Animacion y Video dentro de la Mencion de

Tecnologias Digitales.

ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Si observamos las tablas de Educacidon Infantil y Educacién Primaria podemos
observar algunas coincidencias entre los 2 grupos. Ambos consideran que la
formacién en Tics es importante para su futuro trabajo como docentes, igualmente y
mayoritariamente tienen la certeza que elaboraran material didactico digital propio

en sus clases.

Sin embargo no tienen demasiado conocimiento de las restricciones legales para
trabajar con imagenes y programas descargados de internet y el 60% de primaria

junto al 32% de infantil no se consideran nativos digitales.

En cambio casi todos admiten que se utilizan imagenes para expresarse sean creadas

por ellos o descargadas de la red, es decir desconocen las restricciones

legales pueden estar utilizdndolas de forma no legal.
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También es interesante observar que cuando se les pregunta sobre su formacidn en la

universidad ambos grupos consideran que es insuficiente.

Tabla 2. Encuesta Educacion Infantil.
Fuente: Elaboracion propia

EDUCACION INFANTIL
PREGUNTAS DETALLE FRECUENCIA PORCENTAIJE
01 SI 49 98 %
NO 01 02 %
02 Sl 37 74 %
NO 13 26 %
03 Sl 44 88 %
NO 6 12 %
04 Sl 42 84 %
NO 8 16 %
05 Sl 38 76 %
NO 12 24 %
06 Sl 11 22 %
NO 39 78 %
07 PROGRAMACION 22 44 %
PROT. INF. 23 46 %
IMAGEN DIGITAL 24 48 %
SOFTWARE LIBRE 12 24 %
AUDIOVISUAL 42 84 %
GESTOR 27 54 %
08 SI 16 32
NO ESTOY DE 13 26
NO 19 38
09 Sl 46 92
NO 4 8
10 Sl 34 68
NO 16 32
|
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Tabla 3. Encuesta Educacion Primaria.
Fuente: Elaboracion propia

EDUCACION PRIMARIA
PREGUNTAS DETALLE FRECUENCIA | PORCENTAIJE

01 S 10 100%
NO 0 0 %

02 Sl 7 70 %
NO 3 30 %

03 S 9 90 %
NO 1 10 %

04 S 10 100%
NO 0 0 %

05 Sl 9 90 %
NO 1 10 %

06 Sl 2 20%
NO 8 80 %

07 PROGRAMACION 1 10 %
PROT. INF. INTERNET 5 50 %

IMAGEN DIGITAL 4 40 %

SOFTWARE LIBRE 5 50 %

AUDIOVISUAL EDUC. 8 80 %

GESTOR CONTENIDOS 7 70 %

08 S| 8 80 %
NO ESTOY DE ACUERDO 0 0 %

NO 2 20%
09 Sl 10 100%
NO 0 0 %

10 S| 4 40 %
NO 6 60 %
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Estos graficos son relativos a la pregunta nimero siete cuando se pide que se clasifique
por orden de importancia e interés las asignaturas que afiadirian a su formacién en la
universidad, coinciden en sefalar los “Audiovisuales Educativos” como la primera
opcidn. “Gestores de contenidos educativos” es la segunda opcién.

Senala 3 opciones que afadirias a la formacion que
recibes actualmente en la Universidad :
Educacion Infantil

100%

0%

Programacion
Imagen digital

Audiovisual
Software libre Gestor de contenidos

Proteccion infantil internet

Figura 2. Grdfico Educacion Infantil.
Fuente: Elaboracion propia

Sefiala 3 opciones que afadirias a la formacion que
recibes actualmente en la Universidad :
Educacion Primaria

100% \

0%

Programacion
Imagen digital

Proteccidn infantil internet Audiovisual

Software libre Gestor de contenidos

Figura 3. Grdfico Educacion Primaria
Fuente: Elaboracion propia
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a. Enfoque Educativo

Quienes estan interesados en mejorar el sistema educativo deberian aprender mucho
de las artes. Dicho en pocas palabras las artes pueden actuar como modelo para
ensefar las materias que se suelen tener como académicas™. (Eisner, 2002)

Por las palabras de Elliot W. Eisner (2002) podemos entender que la educacién
artistica posee un caracter flexible y nos ensefia que no existe solo una respuesta a
una pregunta. Sigue aclarando que esta respuesta dependera de la cultura y del
momento histérico y de las condiciones politicas que se vivian. Segun el autor la
ensefianza actual y el sistema educativo todavia estdn anclados en una sola
respuesta a una pregunta y practicamente al unisono y en un mismo plazo de tiempo.
Esta respuesta es la que viene siendo dada por los libros de texto y deja poco sitio
para la reflexion o la investigacidon por parte de los estudiantes, lo que viene a
alimentar la educacidn memoristica. Las artes plasticas, la musica y la literatura
enriguecen estos conocimientos, permiten establecer relaciones mas profundas y

comprenderlo mejor.

La animacion es una actividad creativa, multimedia, mediatica, tecnoldgica vy
artistica. Puede recoger estas premisas una vez que posee suficiente flexibilidad para
abordar un temario transversal pero a la vez posee una complexidad donde se
pueden elaborar temas tan importantes como la combinacién de diferentes lenguajes
artisticos y tecnoldgicos para comunicar un tema que anteriormente se ha elaborado

e investigado en el proceso de preproduccion.

En estos préximos apartados vamos a intentar situar la animacién en los diferentes
escenarios del mundo educativo y posiblemente nos sorprenda ver lo facil que seria

esta interaccion.
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b. Animacion en la escuela

Como vimos anteriormente la animacidn estd histéricamente conectada a la tecnolo-
gia y en la escuela también lo estd. Con la particularidad de que en el aula podemos
trabajar multilenguajes dentro de la animacién y también comunicar los mas dife-

rentes mensajes bajo la planificacién de una buena pre produccion.

Pero es importante definir que al trabajar con nuevas tecnologias no necesariamente
deberiamos solamente conocer el funcionamiento de ordenadores y programas. Si
asi fuese no estariamos introduciendo una nueva concepcion de la naturaleza del
trabajo que estamos realizando, ni de la ensefianza que estamos impartiendo. Sin ir
mas lejos podemos citar una infinidad de programas que ensefan a teclear del mis-
mo modo que los antiguos manuales de mecanografia. Es decir también se pueden

utilizar las tecnologias sin desarrollar todas sus posibilidades intrinsecas.

Conoceremos ahora algunas de las competencias que se pretenden alcanzar en la

educacion primaria con el uso de las Tics en Catalunya.

La Generalitat de Catalunya establecié en el 2013 las Competencias Basicas del
Curriculo de Primaria en el Ambito de la Tecnologia Digital12 Algunas de estas

competencias estan muy conectadas al mundo de la animacion.

Estas competencias son:

* Lenguaje audiovisual: planos, encuadre, pistas y capas.

* Imagen fija y dibujo: captura y fuentes de imagenes; herramientas de creacion;
funciones basicas de edicion (retoques de color, de contraste); cambio de formato, de
medida.

* Sonido digital: grabacion y fuentes de sonido; herramientas de edicion (anadir
pistas, variar el volumen); herramientas de control (seleccion de pistas):

Importacion y exportacion.

12 Educaci6 Primaria, Guia per conéixer les competéncies Basiques. Ambits: Lingiiistc, Matematic i Digital. 2013.

Editorial Vicens Vives
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* Video digital: grabacion y fuentes de video; herramientas de edicion (audio,

titulos); creacion de videos a partir de imagenes fijas; publicacion de video. . .

... 3.1. Utilizar, de manera pautada, programas de dibujo y editores de imagen, de

video y de audio para realizar producciones sencillas.

3.2. Utilizar, de manera auténoma, programas de dibujo y editores de imagen, de
video y de audio para realizar producciones sencillas. 3.3. Utilizar, de manera
auténoma, programas de dibujo y editores de imagen, de video y de audio y los

combinan entre si en una creacion multimedia. . .

..8.1. Participar en actividades colaborativas en entornos digitales en sus

funcionalidades mas sencillas.

8.2. De manera pautada, seleccionar y utilizar la aplicacion digital colaborativa mas

adecuada a la tarea a realizar en sus funcionalidades mas habituales.

8.3. Seleccionar y utilizar la aplicacion digital colaborativa mas adecuada a la tarea a

realizar en las suyas funcionalidades mas habituales. ..

La realizacion de una pelicula animada se corresponderia al desarrollo de todas estas
competencias y conocimientos. La animacion también se perfila como una

herramienta idénea para trabajar el lenguaje mediatico.

Roberto Aparici en su informe Educacion Medidtica en la Escuela 2.0 (2010), apunta
qgue el lenguaje medidtico es una de las tres areas en que se estructura el curriculo

del Ministerio de Educacién Espaiiol, de esta etapa:

La Educacion medidtica aparecié en el curriculo de la LOGSE de 1990 en objetivos
y contenidos de diversas areas pero, a pesar de llevar veinte afios figurando en el
curriculo, no acaba de llegar a las aulas y, por tanto, a formar parte de la educacion
integral de los alumnos.

Roberto Aparici (2010)
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El curriculo del Ministerio de Educacion también relaciona la ensefianza de los ciclos
escolares (desde la Educacion Infantil a la ESO) con todos los ambitos que subscriben

la educacidon mediatica y el aprendizaje de herramientas informaticas.

Pero el conocimiento de las herramientas y el aprendizaje de programas informaticos
como afirma Aparici en este mismo informe, no garantizan la alfabetizacién mediati-
ca. Segun el autor la educacion mediatica debe tener en cuenta siempre las seis di-
mensiones: Lenguaje, Tecnologia, Procesos de produccion, Ideologia y valores, Inter-
accion y Estética. Mas una vez la realizacion y produccién de una pelicula animada se
corresponderia a todas estas exigencias. Sin embargo esto necesita que el profesora-
do también esté preparado y desarrolle el interés y la capacidad de estar continua-
mente formdandose. Aunque la animacidn tenga un marcado cardcter experimental es

importante que el docente tenga alguna formacién en este sentido.

c. Formacion del profesorado

No solo es necesaria la formacién del profesorado con relacién las Tics, sino que
también es necesario un cambio en la figura del docente en el aula ya que el uso de
las tecnologias de la informacién permite mdas autonomia por parte de los alumnos.
Esto nos aproximaria a un cambio de roles mds propios de una educacién
constructivista. La relacion del docente con el grupo de clase (principalmente en lo
gue dice respecto a trabajos colaborativos) dejaria de ser unidireccional, asi

alcanzando el modelo horizontal de educacion.

Con relacién a las TICS la animacién puede jugar un papel importante en la formacién
de profesores. Concienciar a los maestros para que pasen a educar por la imagen vy
mas especificamente por la imagen en movimiento, comprende desarrollar diferentes
conocimientos y competencias dentro de la educacion. Contiene en si un aprendizaje
creativo, tecnoldgico y técnico pero ademas permite que el contenido de los temas

tratados lo aproximen a todas las otras disciplinas
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existente en el curriculo, por estos motivos puede resultar ideal para un lenguaje

multimodal dentro del aula.

Como ya nos hemos referido anteriormente en la Facultat d’Educacion de la

Universitat de Barcelona en el Departament de I’Educacidn Visual y Pldstica los

alumnos y alumnas de educacion e infantil reciben una formacién en educacion
medidtica, introducida en el curriculo en el afio 2008 por la docente, educadora e

ilustradora Angels Ruiz Barnes.

Actualmente también se imparte la asignatura de Animacion y Video, dedicada a la
formacidon profesores de Educacién Infantil y Primaria, dentro de la mencién de
Tecnologia Digitales. Igualmente otras asignaturas como Didactica de l'educacio
Visual i Plastica, Imagen Digital o Comunicacion Audio Visual abren un espacio para
gue se puedan hacer proyectos en animacién y animacion digital como podremos ver
mds adelante en el apartado  “Experiencias realizadas en formacion del

profesorado”.

Pudimos ver en los resultados de la encuesta que los estudiantes confian y esperan
poder trabajar en el aula con materiales didacticos preparados por ellos. Y realmente
es asi; Es importante tener en cuenta que una buena formacidn del profesorado debe
capacitar a estos docentes no solo a utilizar dentro del aula sus conocimientos pero
también a estar preparados para producir materiales didacticos. El docente deberia
estar preparado para poder crear material dentro del aula, asesorar a los editoriales
con relacién a la creacion de libros de texto digitales y también estar preparado para

la creacion de materiales libres con licencias GNU y asi poder compartirlos.

En este sentido estacan estas palabras de Roberto Aparici (2010):
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No se trata solo de dotar de recursos tecnologicos a las escuelas, sino que es
imprescindible poner en marcha de manera inmediata politicas de formacion en el
campo de la comunicacion multimedia y, al mismo tiempo, que la produccion de
materiales educativos desarrolle contenidos acordes con las necesidades
comunicativas y tecnoldgicas que requiere la sociedad y el espacio europeo en las
cuestiones vinculadas a nuevos lenguajes y nuevos medios. El proyecto iniciado
recientemente de dotar de netbooks a los centros escolares puede ser el inicio de
un periodo de transformacion si junto a la dotaciéon de recursos se acompafia de
politicas de formaciéon docente y de estimulo a la produccion de materiales para

todos los niveles de la ensefianza obligatoria.
Aparici (2010)

Cuando se trabaja con diferentes soportes dentro de la formacion del profesorado se
esta potenciando todos estos conocimientos. Es importante que el docente aprenda a
hacer un libro digital, un juego digital, una pelicula de animacién pero lo mas
importante es que aprenda a aprender, a mantener su capacidad de sorpresa y su

curiosidad frente a lo nuevo.

d- Enfoque Educomunicativo

El termino educomunicacién esta aceptado por la UNESCO desde el afio 1979. A
modo de recopilacién adjuntamos algunas definiciones sobre Educomunicacién
hechas por reconocidos educomunicadores e investigadores, estas fueron extraidas
del articulo escrito por Enrique Martinez-Salanova Sanchez (1942, Logrofio)

Educomunicacion para la web uhu.es:

La misiéon del educomunicador es provocar el interés de las personas para que
se descubran como productoras de cultura, a partir de la apropiacion de los de
los recursos de la informacion y de la comunicacion social.

Ismar de Oliveira Soares

Comunicar implica un acto de concienciacion. Todo proceso educativo es un proceso
comunicativo. Cuando se habla de educomunicacion se refiere a la educacion para la
comunicacion y a la educacion para la ensefianza de los medios y de la nueva narra-
tiva digital. Habria que hablar de cémo la irrupcion de la Web 2.0 posibilita que la
ciudadania se pueda convertir en productora y distribuidora de sus propios mensajes.
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Roberto Aparici

La educomunicacién aspira a dotar a toda persona de las competencias expresivas
imprescindibles para su normal desenvolvimiento comunicativo y para el desarrollo
de su creatividad, ofreciendo los instrumentos para: comprender la produccién social
de comunicacion, saber valorar como funcionan las estructuras de poder, cuéles son
las técnicas y los elementos expresivos que los medios manejan y poder apreciar los
mensajes con suficiente distanciamiento critico, minimizando los riesgos de manipu-
lacion

Agustin Garcia Matilla

En la medida en que progresen estas tecnologias, vayamos directo hacia el wifi y los
ordenadores mas pequerfios, se abaraten las tecnologias y se vuelvan mas audiovisua-
les, sin ninguna duda la gramética escolar antigua va a ser sustituida por una grama-
tica de la cultura audiovisual, con un estilo diferente, con mas nervio, con mas senti-
do de la actualidad. El problema es qué generacién de profesores asumira esto.

José Manuel Pérez Tornero

Comunicacion educativa

Educar no es solo informar y transmitir un conocimiento, es también comunicarse.
Esto implica que debe haber un dialogo donde docentes y alumnos se expresan
transmiten una informacién pero donde también son oidos. La informacién sin que
se produzca este intercambio no se presta a una educacién efectiva. De esta forma
todos son alternativamente emisores y receptores. Todos tenemos algo a decir.

Ensefiamos y aprendemos al mismo tiempo.

Considerar la animacién como un lenguaje educomunicativo implica no solo saber
realizar una pelicula de dibujos animados o de otras técnicas de animacién pero que
también es imprescindible ser conscientes de lo que estamos comunicando a través

de ellay ala vez ser conscientes de lo que nos estan comunicando cuando
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vemos una pelicula. ¢Cual es el mensaje que se quiere imprimir a la pelicula o clip
animado? Ademas siempre es necesario tener en cuenta los estereotipos tanto si

queremos utilizarlos como si no lo queremos.

Evidentemente también debemos tener en cuenta que como decia Marshall McLuhan
(1911-1980): El medio es el mensaje. El acto de realizar una pelicula animada ya
comunica que tenemos una estética determinada y un conocimiento de tecnologiay
de técnicas de animacidn. Pero ser capaz identificar lo que estamos comunicando con
muestra animacién o bien entender y percibir lo que nos estdn comunicando con
otras obras de animacidn es muy interesante e igualmente imprescindible para

realizar una actividad educomunicativa.

Sin embargo una obra totalmente formal o abstracta aunque no tenga un mensaje
determinado o posea la ideologia explicita de no tener ideologia, también es una
postura que el grupo de autores del proceso quiso expresar al realizarla. Hemos
cambiado el término “actores del proceso” por “autores de proceso” porque nos
estamos refiriendo a la creacidn trabajos colaborativos realizados en el aula donde
todos reciben el rol de autores. Podriamos decir que nos estamos refiriendo a un
modelo de educacién horizontal, un modelo EMIREC (segin Jean Cloutier EMI por

emisor y REC por receptor) donde todos podemos ser emisores y receptores.

d. Experiencia realizadas en formacidn del profesorado

Como hemos comentado anteriormente durante este trabajo el Departament de
L’Educacio Visual i Plastica de la Facultat de Educacié de la Universitat de Barcelona
brinda en sus asignaturas digitales la posibilidad de trabajar con cine de animacién a

los alumnos de Educacién Infantil y Educacion Primaria.

Consideramos que es una iniciativa importante pues es vital que el docente conozca

el proceso de la realizacion de una pelicula de animacion pues asi luego podrd
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adaptarlo a su grupo para que este sea realmente una trabajo colaborativo. Este
conocimiento también permitird trabajar las diferentes partes de la realizacién de
una pelicula por separado. De esta forma podemos crear un guion con el grupo,
construir un personaje articulado, trabajar con sombras o crear una banda sonora
pues ya hemos adquirido estos conocimientos al hacer una pelicula de animacién y

contamos con la flexibilidad para adaptar nuestra experiencia al grupo de trabajo.

Aqui estan algunos de los proyectos realizados dentro del entorno de animacion
digital y animacion 2d que como ya hemos visto en este trabajo también cuenta en su

proceso de realizacidon con una gran participacion de tecnologias digitales.

Consignas de Partida para los grupos de Educacion Infantil

Las premisas para el proyecto del grupo de tercer afio del grado de Educacidn Infantil
eran:
e Hacer una pelicula de animacién desde la creacién del guién hasta su

sonorizacion y edicidn con la técnica de Clay Animation®.

e Hacer todas las fases de proceso de animaciéon de forma colaborativa y con la

participacién de todos los miembros del grupo.
o Eltema es libre aunque se pide que se pueda visualizar por nifios.

e Se han de documentar todos los pasos del proceso de trabajo, para después
hacer una memoria en la cual se reflexionara sobre la utilizacién de este

proceso dentro del aula, analizando las fases y el producto final.

Aqui afiadimos a modo de documentacion, algunas fotografias tomadas durante el

proceso de produccién de las peliculas realizadas por grupo de Educacién Infantil.

13 Consultar Anexo 1

68




TRABAJO FINAL DE MASTER Maria Elena Arias Marquez

Imagen 53 .Storyboard Imagen 54.Clay Animation
Formacion del Profesorado Formacién del Profesorado
Fuente: elaboracion propia Fuente: elaboracidn propia

Imagen 55.Clay Animation Imagen 56.Clay Animation
Formacion del Profesorado Formacion del Profesorado
Fuente: elaboracion propia Fuente: elaboracion propia

— '-
B/ .

Imagen 57. Animacidn -
Formacién del Profesorado Formacién del Profesorado
Fuente: elaboracidn propia Fuente: elaboracion propia
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Tabla 4. Peliculas de Educacion Infantil.

Fuente: Elaboracion propia

Peliculas Resumen Software Usado
Ciclo de la vida Como se desarrolla la vida de dos | Monkey Jam,
nifas nacidas en continentes .
Audacity,
opuestos
MovieMaker
El balcon Dos vecinos se conocen desde sus Monkey Jam,
bal . .
alcones y se enamoran Audacity,
MovieMaker
El pastel Como hacer un pastel de cumpleafios | Monkey Jam,
Audacity,
MovieMaker
Metamorfosis Ciclo de la vida de una mariposa y su Monkey Jam,
transformacion. .
! Audacity,
MovieMaker
Sant Jordi La leyenda de San Jorge contada por | Monkey Jam,
los animales. .
! Audacity,
MovieMaker
Londres Un viaje en autobus por Londres Monkey Jam,
Audacity,
MovieMaker

Trencaclosca

Una gallina tiene una Sorpresa al
romper la cascara de su huevo.

Monkey Jam,
Audacity,

MovieMaker
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Consignas de Partida para los grupos de Educacién Primaria

Las premisas para el proyecto del grupo de cuarto afio del grado de Educacién

Primaria eran:

Hacer una pelicula de animacion desde la creacién del guién hasta su

sonorizacion y edicidon totalmente digitalizada.

e Hacer todas las fases de proceso de animacion dentro del ordenador, de

forma colaborativa y con la participacién de todos los miembros del grupo.

e El tema debe hacer parte del curriculo de Educacién Primaria.

e Se han de documentar todos los pasos del proceso de trabajo, para después
hacer una memoria en la cual se reflexionara sobre la utilizacion de este

proceso dentro del aula, analizando las fases y el producto final.

s .
“t @’ .
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Imagen 59. Animacion Digital
Formacidn del Profesorado
Fuente: elaboracion propia

Imagen 60. Animacion Digital Imagen 61. Animacion Digital
Formacion del Profesorado Formacidn del Profesorado
Fuente: elaboracion propia Fuente: elaboracion propia
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Peliculas Resumen Software Usado
2100 Un astronauta viaja por el espacio | Flash, Audacity
explicando caracteristicas del
Planeta Tierra
El Hombrecito | Una animacion identificando las Flash, Audacity
partes del cuerpo humano
lnegra Una animacion sobre las notas | Gimp, Audacity,
1blanca musicales.
y MovieMaker
1 redonda
Las aventuras | Bruce no tiene cara y busca en los Gimp , Audacity,
de Bruce otros como debe ser su cara. )
MovieMaker
Taro Urashina | La leyenda de un sabio japonés. Gimp , Audacity,
MovieMaker
The colours Aprender los colores en ingles. Gimp , Audacity,
MovieMaker
iXop!! Las 4 estaciones del afio y sus | Gimp, Audacity,
caracteristicas
MovieMaker

Algunos apuntes finales

En todos los grupos la reaccion fue muy positiva, en las memorias se reflejaron
aspectos muy interesantes de como trabajarian este lenguaje en clase con los
alumnos, qué edades les parecian mas apropiadas, nuevas ideas y propuestas que

enriquecerian el trabajo.

Los grupos de animacion totalmente digital lo consideraban interesante para trabajar

con ninos de los ultimos ciclos, pero cuando se abordd la posibilidad de

72



TRABAJO FINAL DE MASTER Maria Elena Arias Marquez

preparar el trabajo por fases de la produccién les pareci6 mas accesible a todas las
edades, pues el trabajo en el ordenador se tornaba mas facil de gestionar con los

nifilos mas pequefios.

Los temas tratados fueron muy diversos desde leyendas versionados, temas
curriculares y algunos de caracter social como la diferencia de nacer en lados

opuestos del continente.

Cabe decir que previamente contdbamos con las encuestas realizadas a los 2 grupos y
el alto porcentaje de interés en realizar actividades con imagenes digitales y
materiales audiovisuales educativos y materiales didacticos para utilizar en el aula,

contribuyo positivamente a despertar el interés de los grupos.

Las peliculas publicadas en YouTube y en Vimeo se pueden ver en la pagina web
interactiva que complementa esta investigacion, aqui tenemos la direccion:

http://marielena.com.es/TFM 2015/
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Vivimos en un mundo cada vez mas visual. Nuestra sociedad hoy trabaja con mas
imagenes que en siglos pasados, es mds colorista, con mas texturas, con un sinfin de
simbolos y sefiales por la calle, tenemos mas logotipos y marcas corporativas de
empresas, mas publicidad y ropas mas vistosas. Una sociedad donde consumimos

indiscriminadamente todo tipo de imdagenes y al mismo tiempo es mas facil crearlas.

Estas imagenes que consumimos y creamos se rigen por cédigos, tienen su “alfabeto”
y su propio lenguaje. Algunas veces se pueden leer con claridad pero otras se pueden
prestar a ilusiones dpticas y engafios que pueden ser fortuitos o intencionales. La
educacién mediatica nos proporciona las herramientas para conocer mejor estas
imagenes. Nos entrena en la observacion de la realidad y reconocer los mensajes que
nos llegan a través de los medios. Abarca desde las imagenes mads bdsicas hasta los

medios audiovisuales y la tecnologia digital.

Como hemos visto a lo largo de este trabajo las caracteristicas de la animacién hacen
gue esta sea una herramienta idénea para trabajar con la educacién mediatica, pues
tiene una vertiente comunicativa muy potente que se puede leer de un modo simple
pero que también puede adquirir un nivel alto de complejidad. Las actuales
tecnologias permiten que realicemos una pelicula de animacién desde nuestro

ordenador, tableta o teléfono movil.

Teniendo en consideracion este dato podemos decir que los Centros de Educacion
Infantil y Primaria estan tecnoldgicamente preparados para impartir esta actividad.
Por otro lado los docentes estdn cada dia mas abiertos a trabajar con alfabetizacién
mediatica, debido a las actuales circunstancias de la vida contempordnea y a la
cantidad de imagenes y de animaciones que consumimos diariamente en internet y

gue nos han familiarizado con este lenguaje.
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Pero también debido a la presencia cada vez mayor de asignaturas relacionadas con la
sociedad de la informacidon y del conocimiento que se imparten durante su
formaciéon. Ademads la proliferacidon de programas libres y aplicaciones que pueden
ayudar a que se aprenda jugando. Esto se puede apreciar en los portales donde se
pueden compartir experiencias, conocer iniciativas y aprender incluso de lo que se

esta haciendo al otro lado de planeta.

Todo esto viene cambiando el trabajo del docente de modo que trabajo diario puede
a la vez ser una herramienta para su formacién permanente. Somos conscientes de la
habilidad con que los nifios y nifias utilizan ordenadores o dispositivos méviles, por
esto cada vez mads los docentes deberian estar preparados para poder trabajar con
esta tecnologia. Ser capaces de desarrollar proyectos en el aula con habilidad y

principalmente con conocimiento sobre qué estdn haciendo.

En el escenario actual, la animacién al trabajar con la imagen, sonido, creacién
literaria y tecnologia puede ser integradora de estas herramientas en un proyecto
multimodal. El lenguaje digital se mueve a nivel de pantallas al igual que la
animacién. Las pantallas, como sabemos, son actualmente el simbolo de la tecnologia
y de la cultura en la sociedad contempordnea. En este contexto otro punto
importante a resaltar es la fascinacion del ser humano por el movimiento que es
ancestral y siempre ha existido (recordemos las Cuevas de Altamira). Ademas el ser
humano siempre ha utilizado el movimiento como modo de comunicacién y
expresion. Entendemos que en este contexto la animacion se dibuja como un recurso
idoneo para trabajar dentro del contexto mediatico y educativo. Pero si ademas

tenemos en cuenta todas sus caracteristicas mas que un recurso es un lenguaje.
Un lenguaje que se puede comprender entre el lenguaje teatral, la danza y el lenguaje
cinematografico pero que posee también sus propias caracteristicas que hacen que

todo parezca posible como hemos venido elucidando a lo largo de este trabajo.

En el apartado de Preproduccion y el apartado de Produccion y Realizacion de la
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Pelicula (Posproduccion) pudimos ver un desglose de las fases de la realizacidon de
una pelicula de animacién y mds tarde relacionarlas con las competencias para la
Educacion Primaria del Departament d’Ensenyament de la Generalitat de Catalunya,
comprobando de esta forma que incluso cuando no es utilizado al completo el

proceso de realizacion del cine de animacidn es util dentro del proceso educativo.

Finalmente me gustaria resaltar que es importante que existan asignaturas como la
animacién que promuevan el lenguaje visual-digital en la formacidn del profesorado y
considero igualmente importante que el lenguaje visual digital y la educomunicacion
sea desarrollada en diversos ambitos de la educacion. La tecnologia digital ya no es el

futuro, es el presente.
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El proyecto de este trabajo practico es hacer una web que complemente la

investigacion.

La web en un primer momento estd hecha en Flash CS6, pero ha sido planificada para
que se haga Flash CS con HTMLS y Java, asi se podrd visualizar en dispositivos moviles

y tabletas.

En esta web podremos ver en movimiento algunos de los conceptos comentados en
este trabajo, como las 12 reglas de oro de la animacién. Representamos cada una de
estas reglas con una animacién sencilla, también podremos ver peliculas importantes
dentro de la historia de la animacién, y alguna animacién de alumnos de la Facultad
de Educacién de Barcelona curso de Educacion Infantil y Educaciéon Primaria que

estan publicadas en YouTube.

El disefio de la web es un mosaico interactivo, donde al clicar vemos al contenido de
esta pieza del mosaico en la misma pantalla. La idea principal es enriquecer el trabajo
con la posibilidad de visualizar en movimiento algunas de las imagenes que hemos

utilizado para documentar la investigacion.

La pagina web esta alojada en:

http://marielena.com.es/TFM 2015/

A modo orientativo, aqui tenemos algunas capturas de pantallas hechas de la

pagina web.
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saltar animacion

Imagen 62. Web del TFM

saltar animacién | \
Imagen 63. Web del TFM
n—l Fuente: elaboracion propia

INICIO

Clicando en los colores de este
Mosaico Digital,

conoceras algo mas sobre el

lenguaje de la Animacion. Imagen 64. Web del TFM
Fuente: elaboracion propia
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Para ver las peliculas clica en las imigenes.

12 Principios

de la Animacién

Clicando sobre el color amarillo
conoceras los
12 princios de la animacién.

Timing: sentido del tiempo

Maria Elena Arias Marquez

Imagen 65. Web del TFM
Fuente: elaboracion propia

Imagen 66. Web del TFM
Fuente: elaboracion propia

Imagen 67. Web del TFM
Fuente: elaboracion propia
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6.2 Mapa de navegacion.

MAPA de NAVEGACION

web

Figura 04. Mapa de Navegacion
Fuente: elaboracion propia
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Anexos

Anexo 1. Técnicas de Animacion

Breve descripcidn de las mas conocidas técnicas de animacién:

Animacion Clasica 2D

Se considera animacion clasica de dibujos animados, cuando estos son dibujados
manualmente y capturados fotograma a fotograma a 24 fotogramas por segundo (25
en video). Estos dibujos también pueden ser escaneados e introducidos dentro del

ordenador para su posterior montaje.

Para ilustrar este ejemplo de
animacién cldsica hemos elegido
la pelicula de Michael Dudock, E/
Monje y el Pez (1994) un corto

metraje ganador de “Fotograma

d’or”.

Hemos elegido este ejemplo

porque combina una pelicula en

2d clasica con un estilo mo- Imagen 01. El monje y el Pez
derno de dibujo.. Fuente: YouTube

Stop motion

(Frame by Frame, Fotograma a Fotograma)

Consiste en mover un objeto fotograma a fotograma, de manera que al proyectar la
pelicula el objeto parece tener vida y moviéndose solo. El término Stop Motion se
suele utilizar cuando nos referimos a la animacién con mufiecos de plastilina, o

articulados, aunque se puede aplicar ala animacion de cualquier objeto.
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En la imagen podemos ver la pelicula de Roof
Sex (2011) de PES, que narra un idilio entre

dos poltronas en una azotea.

Imagen 02- Roof Sex
Fuente: YouTube

Animacion de Plastilina

También llamada Clay Animation. Asi anteriormente también se Ilamaba a la anima-
cién de figuras realizadas con arcilla (precursora de la animacién en plastilina), como
lo podemos ver en este trabajo de Jan I

Svankmajer, Dimensiones del Dialogo Part ‘
2 (1982). La animacion en Plastilina se
hace con un modelado donde se trabaja
el volumen y las formas. Por la amabilidad
del material vy facilidad en su

manipulacidon es muy aconsejable para el

Imagen 03. Dimensiones del Dialogo
Fuente: YouTube

trabajo con nifios pequefios.

Pixilacion

En un una variacién de la técnica de stop motion, en la cual no se mueven objetos, sino
gue se graban imdagenes secuenciales de personas en movimiento de forma que se
perciben como cambios espasmadicos, con la sensacion de que se mueve sin moverse.
Esta técnica la utilizd por primera vez Segundo de Chomdn para la pelicula E/ Hotel

Eléctrico (1905).
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Otro ejemplo destacado es Neighbours (1952) de Norman McLaren. Pixilado significa
literalmente "afectado por los
duendes" (1848, de pixy -led:
hechizado ). Un pixie es un

duende travieso juguetén (EIf).

Es importante resaltar que la
palabra “pixilacion Y no tiene

nada que ver con los pixeles de

ordenador.

Imagen 04. Los Vecinos
Fuente: You Tube

La pixilacion es una técnica préxima a las practicas de accion en vivo, a pesar de que
claramente entra dentro del &mbito de la animacion. Mientras que los animadores de
marionetas o arcilla mueven objetos inanimados progresivamente ante una camara,
registrandolos frame a frame, el animador de pixilacion registra frame a frame obje-

tos 'en vivo' - principalmente, personas..

(Furniss, 1999)

Las secuencias fotograficas con lapsus de tiempo es una técnica relacionada, la prin-
cipal diferencia es que la pixilacion se asocia con escenas "representadas”, mientras
que la técnica con lapsus de tiempo se ocupa de los fendmenos naturales.

(Furniss, 1999)

Rotoscopia

En la Rotoscopia dibujamos directamente sobre una referencia, que suelen ser las ima-
genes de los fotogramas de una pelicula de imagen real. Las imdgenes en movimiento
dibujadas se suelen tratar digitalmente o manualmente y luego ubicarse en otro es-

cenario o contexto.
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En desarrollo tecnolégico actual ha facilitado y perfeccionado el uso de la Rotoscopia que
anteriormente era una técnica muy demorada y laboriosa. Como ejemplo destacamos

Wakinglife realizado(2001) por Richard Linklater.

Imagen 05. Waking life
Fuente: Animatesurfers

Animacion con recortables

En ingles cutout animation, trabaja con imdagenes recortadas, ya sean de papel de
colores, de dibujos, de ilustraciones o de fotografias. Los personajes se construyen de
forma articulada para facilitar la realizacién de los diferentes movimientos que vamos a

crear. Posiblemente es la manera mas simple de crear una animacién.

Algunos softwares de animacién como el Toon Boom o el Flash emulen esta animacién
de Incluimos aqui también a la animacién de siluetas y sombras citando la delicadeza y

belleza de las peliculas de Lotte Reiniger.

Imagen 06. Lotte Reiniger
Fuente: You Tube &\
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Arena y Cristal

En esta técnica se utiliza arena o pintura sobre cristal sobre una mesa de luz o una
superficie plana, y una camara que captura las imagenes para luego sean introducidas
en el ordenador. Se realiza de forma muy libre pero siempre es aconsejable mantener

una guia de trabajo con dibujos claves de referencia

Aleksander Petrox, autor de El viejo y
el Mar (1999), My Love (2006), trabaja
con placas de vidrio donde pinta con los
dedos y pinceles, asielabora una auna
las secuencias de animacién que luego

captura digitalmente.

Fuente: Fameimages

Animacion digital

La animacién digital se crea dentro del ordenador. Las imagenes no existen fuera del
ordenador. No es capturada, ni manipulada ni tampoco estd creada de forma manual.

Incluimos aqui animaciones graficas de 2D, toda la gama de peliculas realizadas en 3d
(incluso cuando quieren imitar a la animacion clasica en 2D o la animacidon en

Plastilina), y los efectos especiales creador sobre peliculas de imagen real.
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Glosario de términos bdsicos en la animacion utilizados en este trabajo

Animacion: Se refiere al proceso en el cual cada fotograma de un filme es producido y
generado individualmente, ya sea como grafico de computadora o mediante la foto-

grafia de una imagen.

Acetatos: Laminas de pldstico transparente que contienen la figura pintada del perso-
naje y que se colocan sobre un fondo, de modo que, fotografiadas en sucesién, ofrez-

can la ilusion de movimiento.

Animacion limitada: Sigue los mismos principios de la animaciéon en general, pero utili-
za muchos menos cuadros y, por tanto, resulta mas barata y menos trabajosa. La ani-

macién semilimitada combina la animacién limitada con la animacién completa.

Anime: Es la palabra genérica para designar el dibujo animado japonés, caracterizado
en general por su alto sentido grafico y colorista, y por destinarse a las mas diversas

audiencias.

Antropomorfica: Acto de dar caracteristicas humanas a objetos o animales.

Caja de Luz: caja con una tapa transparente o semi opaca con una luz interior que bri-

lla a través de esta tapa.

Helium Frog: Software descargable gratuito para PC. Permite captar imagenes de una

camera web y reproducirlas después.

Fotograma: Popularmente se conoce como fotograma a cada una de las imagenes que
se suceden en una pelicula cinematografica y que estan consideradas de manera
aislada. Cuando una determinada secuencia de fotogramas puede ser visualizada por

el espectador con una determinada frecuencia en las imagenes es que este podrd
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entonces sentir la sensacion de movimiento.

Imagen fija: En la unidad minima compuesta de una sola imagen, que carece de
aquello esencial en el acontecimiento temporal. Estas pueden o no pretender el

movimiento.

Imagenes Secuenciales: La imagen secuencial es cada segmento visual que integra o

compone una sucesién de imagenes en el tiempo.

Leyes de Newton: Las leyes de Newton, también conocidas como leyes del movimiento
de Newton, son tres principios a partir de los cuales se explican la mayor parte de los
problemas planteados por la mecanica, en particular aquellos relativos al movimiento
de los cuerpos, que revolucionaron los conceptos basicos de la fisica y el movimiento

de los cuerpos en el universo.

Monkey Jam: Software descargable gratuito para PC. Permite captar imagenes de una

camera web y reproducirlas después

Plastilina: Pasta moldeable compuesta de arcilla plastica, cera, aceite, azufre y cinc que
emplean los nifios para hacer figuras. La plastilina se vende en forma de pastillas de
distintos colores; la plastilina se deforma por accion de fuerzas pequefias y no

recuperan la forma original por si solos.

Pivotes: En inglés “Pegbar” es la manera de sujetar e papel a una regla para poder
animar en la mesa de luz o para capturar los fotogramas con la camera es muy impor-

tante a la hora de desarrollar un trabajo cdmodo y preciso

Xerocopia: Técnica de animacién fotocopiada en acetatos.

Barcelona, 2015

Maria Elena Arias Méarquez.
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