Walt Disney bocetan-
do para animacién
tradicional de la

cinta Bambi.

Imagen tomada de:
https://bit.ly/2UD80fp

La animacion en el medio
cinematogrdafico:

mAs pe 100 ANOS DE CAMINO
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Departamento de Sintesis Creativa

LoOS PRIMEROS ANIMADORES

Yy L LLAMADO CINE DE ANIMACION Se ha

DO O ¢

convertido en uno de los grandes

&4 pilares en el que descansa el me-
dio cinematografico internacional, tanto
por su popularidad como por los altos in-
gresos en taquilla que ha logrado percibir
en los ultimos anos; sin embargo, no siem-
prefue asi.

La animacién como disciplina comen-
z06 a buscar su identidad junto a la crea-
cién del cinematoégrafo por los hermanos
Lumiére; a partir de estos, una serie de
artistas de diversas profesiones y naciona-
lidades comenzaron a utilizar este nuevo
medio para poder experimentary desarro-
llar historias basadas en la captura cuadro
a cuadro de dibujos y marionetas.

Ellos se convirtieron en los primeros
animadores, pioneros de este arte que em-

pezaba a mostrar al publico las enormes
posibilidades que podian desarrollar con
cada cortometraje realizado. Es el caso de
Emile Cohl, quien crea Fantasmagorie en
1908, y de Wladyslaw Staréwicz, conside-
rado el padre de la animacion rusa, quien
produjo varios cortometrajes animados
coninsectos. En 1910, cuando era director
del Museo de Historia Natural en Kaunas,
Lituania, realizé el cortometraje Lucanus
Cervus,' en donde utilizando escarabajos
muertos, con patas de alambre, empezd a
desarrollar la animacién Stop Motion. En
Estados Unidos, el dibujante de tiras coémi-
cas Winsor McCay realizd, en 1914, la ani-
macion Gertie el dinosaurio, considerado el
primer cortometraje animado que mues-

1. Stop motion animacién, Wladyslaw Starewicz,
de entomélogo a animador. Consultado en: ht-
tps://bit.ly/2ZsEwif
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tra un personaje disefado con persona-
lidad propia.?

En 1917, el Argentino Quirino Cristiani
produce la primera pelicula animada de
la historia, titulada El apéstol, una satira
politica de la cual sélo se tiene registro,
ya que no existe ninguna copia.’ La anima-
cién como disciplina comenzaba a tomar
forma en todo el mundo.

La alemana Lotte Reiniger dirige y ani-
ma la pelicula Las aventuras del principe
Achmed en 1926, utilizando la técnica de Cut
Out (personajes de cartén recortado), que
ostenta el titulo de ser la primera pelicula
animada de la cual se conserva una copia
completa.* Walt Disney, en los Estados
Unidos de América, comenz0 a trabajar
cortometrajes con dibujos animados e in-
trodujo el colory posteriormente el audio a
sus producciones. Los estudios Disney de-
sarrollaron los llamados “12 principios de la
animacioén”, que se convirtieron en la base
de la disciplina. En 1937, la pelicula Blanca
Nieves se convirtié en un clasico de la ani-
macién mundial, demostrando que el gé-
nero de la animacién no sélo era popular,
sino econémicamente viable.

La llamada animacién tradicional, di-
bujada cuadro a cuadro, empez6 a ser

2. Wikipedia, Gertie the Dinosaur. Consultado en:
goo.gl/k5wRiQ

3. Wikipedia, El apéstol (pelicula de 1917). Con-
sultado en: goo.gl/w7btuV

4. Wikipedia, Las aventuras del principe Achmed.
Consultado en: goo.gl/SrpN3r

utilizada para crear largometrajes en
practicamente todo el mundo, con muy
buenos resultados; también la animacion
Stop Motion, no sélo en cortometrajesy lar-
gometrajes animados, sino en la industria
de los efectos especiales en peliculas de
accion viva, para lograr darle veracidad a
historias donde se necesitaban personajes
fantasticos que no existian en la realidad.
Tal es el caso de la cinta King Kong, de 1933,
en donde el animador Willis O'Brien logra
darlevida, utilizando la animacién cuadro
acuadro, ala marioneta de un gorila, que
mediante la composicién y edicién de esce-
nas filmadas con actores, parece ser real.

En 1941, El National Film Board of Canada,
reconocido a nivel mundial por el apoyo
para la producciéon de animacioén, sobre
todo experimental, contrata al animador
Norman MaclLaren, que se convertiria en
una de las figuras mas importantes en la
historia de la animacién, por la investi-
gacion que realizé alrededor de técnicas
como el dibujo directamente en la cinta
de cine, el desarrollo de la pixilacién y técni-
cas cuadro a cuadro que darian una gran
aportacién al medio del stop motion. Su
produccién abarca gran cantidad de cor-
tometrajes en donde explora con distintas
técnicas, como lo son Dots, de 1940, y Pen
point percussion, de 1950. Su cortometraje
Neighbours (vecinos), de1952, con una tema-
tica en contra de la guerray el militarismo®
en donde utiliza una combinacién de pixi-
laciény stop motion, gané una gran cantidad
de premios a nivel internacional, incluido
el Oscar.

Otro ejemplo, fueron las peliculas rea-
lizadas por el legendario animador Ray
Harryhausen, en éstas las marionetas co-
braban un papel central en el desarrollo
de la historia y eran combinadas con ac-
tores filmados. Una de las peliculas mas

Personaje Cut Out de
Las aventuras del
principe Achmed, de
Lotte Reiniger.
Imagen tomada de:
https://bit.ly/2UMUgWd

5. Wikipedia, Neighbours. Consultado en: https://
bit.ly/2GIF18E

“ Espacio Disefio 268-269 febrero-marzo 2019
\J



Fotograma de la
cinta Jason y los
Argonautas, 1963.
Imagen tomada de:

https://bit.ly/2D8E2F]

representativas de este animador fue Ja-
sén y los Argonautas, dirigida por Don Cha-
ffey en1963.° Las animaciones de los per-
sonajes de Harryhausen se hicieron tan
famosas, que sus técnicas fueron imitadas
y utilizadas por décadas.

Los distintos estilos de animacién fueron
aplicados no s6lo a cintas animadas, sino
a los créditos y secuencias de titulos de
las mismas. Un ejemplo de esto lo en-
contramos en los créditos de inicio de la
pelicula La Pantera Rosa, protagonizada por
Peter Sellers, quien presenté al persona-
jeanimado del mismo nombre, que tuvo
tanta aceptacion, quellegd a ser el prota-
gonista de su propia serie animada para
television.’

Dentro del National Film Board of Cana-
da se desarrollaron grandes animadores
que aportaron muchas técnicas al desa-
rrollo estilistico y artistico de la disciplina.
La animadora Caroline Leaf, por ejemplo,
desarroll6 la técnica de pintura con arena
sobre vidrio, que perfecciond en varios
cortometrajes animados a través de su
carrera, entre los que se encuentra Sand or
Peter and the Wolf, de 1969. En 1976 realizd
el cortometraje The Street (la calle),® utili-
zando la técnica de pintura sobre vidrio,
nominada a los premios Oscar y consi-
derada por los especialistas como uno
de los mejores cortometrajes animados

6. Wikipedia, Jasén y los argonautas. Consultado
en: goo.gl/Vlpnw7

7. Art of the Title, The Pink Panther (1963). Consul-
tado en: goo.gl/iHwakg

8. Wikipedia, The street. Consultado en: https://bit.
ly/2GuvOnh

que se han hecho; anhos mas tarde, en
1979, el ruso Yuri Norstein realiza el cor-
tometraje Tale of Tales, considerado por
la critica como el mejor corto animado
de todos los tiempos, en el que no sélo
sobresale su alto valor estético y estilistico,
sino su narrativay edicion.

LOS SISTEMAS DIGITALES

Uno de los grandes avances tecnolégicos
en el medio de la animacion se logré con
el desarrollo delos sistemas digitalesen la
década de los ochenta, y su vertiginoso
crecimiento en los anos noventa del siglo
xX. Suintroduccion en el medio cinema-
tografico era inevitable y los resultados
dieron pie a un nuevo paradigma en la
realizacion tanto de cintas animadas
como en larealizacién de animacion para
efectos visuales.

Hay peliculas que marcaron un antesy
undespués en la produccion de animacion
utilizando sistemas digitales, sobre todo
lallamada animacion 3D, que, a diferencia
delaanimaciéon dibujada, cuenta con un
ambiente virtual en dondelos personajes
son"modelados”, para posteriormente ser
texturizados y animados en un ambiente
totalmente digital. Uno de estos casos es
la cinta Tron, dirigida por Steven Lisberger
en 1982, quien utilizd los graficos genera-
dos por computadora.

George Lucas, famoso por escribiry
dirigir Star Wars en 1976, creé el estudio
de efectos especiales Industrial Light and
Magic, que comenzd6 a utilizar las técnicas
tradicionales, entre la que se encontraba
la produccién de modelos y animacién
Stop Motion, también incorporé y desa-
rroll6 sistemas digitales en las produccio-
nes en las cuales participaba.

La evolucion delos efectos digitales tar-
dé algunos anos en lograr la calidad que
se buscaba, ya que al inicio los sistemas
eran muy costosos y solo los grandes es-
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tudios se podian dar el lujo de utilizarlos.
Las técnicas tradicionales de animacion
seguian desarrollandose en busca de es-
tilos visuales mas artisticos, sobre todo
en cortometrajes, en donde animadores
como Frédéric Back® generaron una esté-
tica visual Gnica en sus obras, como se
aprecia en El hombre que plantaba drboles,
de 1987, ganadora de multiples premios
internacionales, incluyendo el Oscar al
mejor corto animado.

La cinta jJurassic Park, dirigida por Ste-
ven Spielbergen1993,°marcé unantesy
un después en la calidad de las animacio-
nes hechas por computadora. La pelicula
introdujo a dinosaurios creados y anima-
dos de forma totalmente digital, esto lo-
gré un gran realismo, que llené las salas
de cine con espectadores asombrados y
marco una nueva era en el desarrollo de
personajes creados en una computadora.

Otrarama de la animacion digital se
generaba de forma paralela a los perso-
najes creados para peliculas de accién
viva. Producir cintas totalmente anima-
das parecia una utopia, ya que la calidad
relacionada con las peliculas animadas
con la técnica tradicional todavia no lle-
gaba a un nivel aceptado por el medio
profesional de la animacién. Diversos cor-
tometrajes animados de forma digital co-
menzaron a popularizarse cada vez mas

Disney, pelicula que ostenta el titulo de ser
la primera totalmente creada y desarrolla-
dadeformadigitalenla historiadel cine,”
comenzo6 una nueva era en la produccion
de peliculas creadas en su totalidad con
animacion digital.

Actualmente, Pixar sigue desarrollando
peliculas con este sistema, creando una in-
dustria que desarrolla los sistemas digita-
les cada vez mas versatiles, econémicos
y con interfaces graficas mas accesibles
para los modeladores y animadores di-
gitales: Con cintas tan populares como
Monsters Inc., Los Increibles e Intensa-mente,
se han colocado como los lideres en el
campo de las peliculas animadas de ani-
macién 3D.

El uso de técnicas artisticas para la reali-
zacion de cortometrajes animados sequia
en pleno desarrollo, a pesar del creciente
uso de las computadoras para animar.
Uno de los ejemplos mas caracteristicos
es el delanimadorde origen ruso Alexan-
der Petrov, que realizd varios cortometra-
jesutilizando la técnica de pintura con 6leo ‘ﬁ;o“j]

11. Wikipedia, Toy Story. Consultado en: goo.gl/kHpgSs

y a demostrar que su uso era no sélo via-
ble, sino redituable econémicamente.

Una compania adquirida por Steve Jobs,
inicialmente creada por George Lucas, es-
taba destinada a cambiar el rumbo de la
animacién en la industria cinematogra-
fica a nivel mundial: Pixar.

Con Toy Story, dirigida por John Lasse-
teren1995 vy distribuida por los Estudios

9. IMDb, Frédéric Back (1924-2013). Consultado
en: goo.gl/janfUj

10. Wikipedia, Parque Jurésico (pelicula). Consultado
en: goo.gl/U5Ru4E
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Poster de la cinta
Toy Story, del
Estudio Pixar.
Imagen tomada de:
https://bit.1ly/2260vdK




Still de la cinta La
princesa Mononoke,
Estudio Ghibli.
Imagen tomada de:
https://bit.ly/2USg¥70

sobrevidrio, utilizando principalmente sus
dedos para pintar. Entre1997y1999 realizé
el cortometraje El viejo y el mar, basado
en la historia de Ernest Hemingway, en
donde pint6 alrededor de 29,000 vidrios
con esta técnica, realizando una de las
animaciones mas hermosas de la historia,
ganadora del Oscar como mejor corto
animado, filmada utilizando una camara
IMAX, lo que le dio una proyeccion a nivel
mundial muy distinta a un cortometraje
comercial, dada la gran calidad y tamano
del formato.

También la animacién Stop Motion ha
incorporado avances tecnolégicos a su
disciplina; esto lo podemos ver en la
denominada impresién 3D, que ha sido
adoptada por estudios tan importantes
como Laika, que la utiliza para imprimir

/4

expresiones faciales para sus personajes,
en las cintas Los Boxtrolls y Kubo and the
two strings.

En Estados Unidos, la animacion 3D
desplaz6 en la primera década del siglo
xxla la animacion 2D de los grandes es-
tudios de animacién, hecho que no ha
sucedido enelresto del mundo, que hain-
corporado la animacioén digital con la ani-
macion 2D. Este es el caso de los estudios
japoneses y asiaticos, que comenzaron
a combinar fondos, coloreado y efectos
digitales con los personajes creados con
animacion tradicional dibujada cuadro a
cuadro. El caso mas significativo es Estudio
Ghibli, que con la guia de Hayao Miyasaki
ha creado varias de las peliculas animadas
mas famosasde la historia, entrelas que

se encuentran El viaje de Chihiroy La prince-
sa Mononoke; ademas, supo adaptar la ani-
macion digital a las técnicas tradicionales,
logrando un resultado y un estilo Unicoy
muy popular en distintas generaciones.
La animacién realizada por compu-
tadoralogré un desarrollo de forma verti-
ginosa conforme se utilizaba cada vez
mas en diversas cintas. Destacaron dos
corrientes que buscaron estilos distintos.
Por unlado, la animacién con el denomi-
nado estilo cartoon, que buscaba seguir
el camino de las cintas animadas en 2D,
enunambiente tridimensional; estudios
como Pixary Dreamworks son un ejemplo
de este estilo, que ha sido imitado en el
resto del mundo. Porotro, una corriente
que buscaba lograr un parecido lo mas
cercano alarealidad, mediante el uso de
software cada vez mas especializado; una
de susmetaseraobtenerun hiperrealismo
eneldesarrollodeambientesy personajes
digitales. Con lo anterior, se produjeron
peliculas que marcaron un paradigma por
los logros tecnoldgicos que llevaron a una
calidad Unica en sus propuestas visuales.
Esteesel casodelacintaAvatar, dirigida
por James Cameron en 2009,” que utili-
za dos avances técnicos que cambiaron
las cintas animadas: el desarrollo de un
mundo digital, con personajesy criaturas
de un gran realismo gracias a un innova-
dor sistema de captura de movimiento,
que permitio filmara actoresy trasladar
su personalidad a los personajes digita-
les; también, el sistema estereoscépico
que consigui6 al proyectarsey ver la peli-
cula con unos lentes especiales un efecto
visual tridimensional, con gran profun-
didad de campo visual. La cinta recaudé
la cantidad de 2,778 millones de délares a
nivel mundial, con lo cual, se colocdé como
la pelicula mas taquillera de todos los

12. Wikipedia, Avatar (pelicula). Consultado en:
goo.gl/ovmeub
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tiempos, demostrando que la animacion
por computadora daba a las cintas un
atractivo mayor para una gran cantidad
de publico.

A partir de este momento, la tecnolo-
gia estereoscopica en el campo de la ani-
macion 3Dy los efectos visuales, aunada
aun hiperrealismo logrado en la creacién
de personajes y ambientes digitales que
iba mejorando cada vez mas, dio a las
cintas que contaban con este tipo de ani-
macién ganancias millonarias a nivel mun-
dial. Un claro ejemplo es Fast and Furious 7,
que gracias a la tecnologia digital pudo
recrear al fallecido actor Paul Walker en
algunas escenas para poder terminar la
cinta, lo que le dio un toque sumamente
emotivo a la historia, con lo que obtuvo
la cantidad de 1,516 millones de délares a
nivel mundial.

La animacién 3D encontré en las cintas
de efectos especiales un nicho increible-
mente fecundo para su desarrollo. Uno de
los casos mas conocidos es el de las gran-
des franquicias de personajes cuyas his-
torias dependen de efectos animados,
como es el casodelaserie de Harry Potter,

13. Box Office Mojo, Worldwide Grosses, Consulta-
do en: goo.gl/7wogAL

@

Transformers, y 1as cintas de superhéroes;
éstas, a lo largo de los Ultimos anos, han

podido dar vida a universos y personajes
fantasticos hiperrealistas que han fasci-
nado a todo tipo de publico, con ganan-
cias multimillonarias que han permitido
que siga avanzando su desarrollo para
alcanzar animaciones cada vez mas es-
pectaculares.

CONCLUSION

Actualmente, no se puede vislumbrar el
mercado internacional cinematografico
sin cintas que contengan algun tipo de
técnica animada, ya sea en las secuencias
de titulos, efectos visuales, paisajes digita-
les o personajes creados por computadora,
hiperrealistas o estilo cartoon. La anima-
cién en el cine se ha consolidado como
un géneroy como un recurso adaptado a
todo tipo de producciones con publicos
diversos de todas las edades; gracias a
los avances tecnolégicos y al desarrollo
de nuevas plataformas de exhibiciony
distribucion, el medio de la animacion
cinematografica tiene un futuro lleno de

posibilidades. &
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Izquierda: Escena de
la cinta Avatar de
James Cameron.
Imagen tomada de:
https://bit.ly/2HH-
fAMW

Derecha: Poster de
la cinta Avengers:
Infinity War

Imagen tomada de:
https://bit.ly/2UMaGal



