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En este articulo, la doctora Tania De Leén
Yong analiza las caracteristicas de la animacién
limitada frente a la animacién completa, y las de
la animacién experimental frente a la animacién
ortodoxa: esto es, qué cualidades tiene la imagen
animada y cudntos fotogramas por segundo se
utilizan. De la misma forma se comparan los dis-
tintos propésitos que pueden tener los filmes. Sin
pretender ser un marco de referencia inflexible, la
clasificacion de la animacién es importante por-
que nos permite reflexionar, identificar, agrupar
y analizar animaciones ajenas y personales; estas
actividades son un terreno fértil para la produc-
cién creativa dentro de la disciplina.

In this paper, PhD Tania de Leén Yong
introduces the characteristics of limited ani-
mation compared to full animation, and ex-
perimental animation set side by side to or-
thodox animation: this means, which are the
peculiarities of the animated image, and how
many frames per second are used? In the same
way, the different purposes of films will be
compared. Without the intention to be inflex-
ible, the classifying of animation is important
because it allow us to think over, to identify, to
group and to analyze other’s productions and
personal work. These activities constitute a fer-
tile ground for creative productions.
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;Para qué clasificamos? ¢Para qué clasifi-
camos la animacién? Para poder controlar la
cantidad de informacién que recibimos a cada
instante, nuestro cerebro sintetiza lo que per-
cibimos del entorno y nuestros pensamientos
agrupdndolos por similitudes. Por lo tanto, po-
demos deducir que los seres humanos clasifi-
camos para poder encontrar lo que buscamos,
para organizarnos; clasificamos también para
tener una visién ordenada y simplificada de un
campo de conocimiento determinado y poderlo
estudiar. Entonces, es evidente que categorizar
sirve para entender las relaciones que existen
entre diferentes grupos de plantas, animales,
objetos, etcétera; y que la clasificacion facilita la
comunicacién entre especialistas de un mismo
campo, animacién en este caso particular.

En consecuencia con lo anterior, abordaré en
el presente articulo dos formas de clasificar la
animacién: la animacién completa frente a la
animacién limitada, y la animacién experimen-
tal frente a la animacién ortodoxa. La primera
clasificacién estd vinculada con el nimero de di-
bujos y con la forma en la que éstos se trabajan.
La segunda estd relacionada con el propdsito
que tienen en si los filmes. Identificar las carac-
teristicas de la animacién no equivale a emitir
un juicio de valor. En especial me interesa hacer
énfasis en la animacién limitada, pues este tér-
mino no tiene un sentido peyorativo, sino que
hace referencia a la economia de movimiento
dibujado, como lo explicaré mds adelante.
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Animacién completay limitada

De acuerdo al nimero de imdgenes por se-
gundo, la animacién puede fluctuar entre dos
polos: la animacién completa y la animacién
limitada; estando entre estas dos la animacién
media. Para poder establecer las caracteristi-
cas de la animacién completa y de la anima-
cién limitada se toman en cuenta los siguien-
tes criterios: el movimiento de las imédgenes, la
metamorfosis de las imdgenes, el nimero de
imdgenes utilizadas por segundo, y la relacién
entre componentes visuales y auditivos.

En la animacién completa el movimiento es
constante y se ha trabajado durante mds de nue-
ve décadas a 24 fotogramas por segundo (fps)
para formato de cine analégico,' pardmetro que
se ha modificado en los ultimos afios con el uso
del cine digital. Ademads, la animacién completa
construye el movimiento con un uso nulo o casi
nulo de ciclos animados, es decir, cada dibujo
es utilizado pricticamente sélo una vez. Otra
de las caracteristicas de la animacién comple-
ta es que suele trabajar con metamorfosis. En
animacién entendemos la metamorfosis como
la transformacién de un personaje u objeto en
otro, aunque el fondo también puede transfigu-
rarse. La animacién completa se caracteriza por
el uso constante del eje Z (profundidad), lo que
implica una modificacién en las proporciones
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de los dibujos; por ejemplo, pensemos en un
personaje que avanza desde el fondo hasta el
frente del plano: cuando estd lejos del especta-
dor lo vemos de un tamafio mucho mds peque-
fio que cuando estd cerca.

Por otro lado, la animacién limitada, como su
nombre dice, tiene un movimiento escaso. Utili-
za un nimero reducido de fotogramas, que pue-
den ser 6, 4, 3 6 incluso 2 por segundo. En este
tipo de animacién se recurre constantemente al
uso de ciclos de movimiento, esto es, se utili-
zan varias veces los mismos dibujos, que pueden
disponerse en orden distinto, para que no se
perciba un movimiento monétono. Otra cuali-
dad de la animacién limitada es la reutilizacién
de acetatos, resuelta hoy en dia con animacién di-
gital. Un ejemplo del uso de acetatos es: para un
personaje que camina se utiliza el mismo dibujo
para cabeza y tronco, las extremidades son dibujos

independientes que se mueven en otro acetato o
capa mientras el personaje avanza; otro ejemplo
puede ser la sincronizacién labial, en donde se sus-
tituyen los labios y los ojos sobre el dibujo del ros-
tro. La animacién limitada también se caracteriza
por utilizar exhaustivamente los movimientos de
cdmara sobre imdgenes estéticas.

La animacién limitada se ha empleado ex-
haustivamente en series de televisién, en donde
es comun producir varios capitulos en un tiem-
po reducido; ademds de disminuir el tiempo de
produccion también se reduce el costo de cada
programa. Dado que el movimiento no es pri-
mordial en la animacién limitada, cobran pro-
tagonismo otros elementos como pueden ser la
historia narrada, el disefio de personajes y/o el
disefio sonoro. Pese a que la industria ha recu-
rrido con mucha frecuencia a la animacién li-
mitada, con el fin de optimizar procesos, ésta ha



Tania de Ledn Yong 105

Fig. 1 - Armando Vergara, Preparacion (2012), tinta y lapiz
sobre papel, digital. México. Cortometraje a 12 fotogramas
por segundo, donde se recurre al uso constante de transfor
maciones y predomina el trazo gestual del dibujo.

tenido también usos mds creativos y con fines
de expresién personal.

Entre la animacién limitada y la animacién
competa se encuentra la animacién media, que

se trabaja 12 cuadros por segundo. La anima- Pese a que la industria

cién media puede ser fluida y requiere la mitad ha recurtido con mucha
del trabajo que la animacién completa. Muchos frecuencia a la animacién
trabajos de animacién son desarrollados asi. limitada, con el fin de

Cuando hablamos de animacién limitada, no optimizar procesos, ésta ha

nos estamos refiriendo a una “mala” animacién, tenido también usos méas
simplemente hablamos de la cantidad de dibu-

. > ¢ ¢ creativos y con fines de
jos y de movimiento que se utilizan. También es expresion personal.

posible integrar elementos de ambas clasifica-
ciones en un solo filme.

La intencién de movimiento que quiera dar
el autor, el estilo grifico, el mensaje a transmitir
y los costos de produccién son los criterios para
elegir el uso de animacién completa, limitada o
la mezcla de ambas.
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La animacion comercial
ha retomado elementos
narrativos de las tiras
comicas y del cine de
accion real, en funcion del
entretenimiento.

02

Animacién experimental, de desarrollo y

ortodoxa

En el escenario actual, en muchas ocasiones se
considera todavia la animacién como sinénimo
de cartoon, sustentindose como negocio para
el entretenimiento, publicidad, series para TV
o como programas infantiles. Inevitablemente,
gran cantidad de esta animacién ha acaparado
las salas de los cines y los espacios televisivos. La
proliferacién de la animacién producida de for-
ma industrial ha hecho sombra sobre los estilos
de otros animadores.

De acuerdo con el autor Paul Wells, la ani-
macién puede dividirse en tres categorias: or-
todoxa, de desarrollo y experimental (1998: 36).
Es importante considerar que muchos trabajos
pueden tener cualidades compartidas. Como
veremos en los siguientes pdrrafos, esta clasifi-
cacién estd relacionada con la técnica empleada,
con la forma de narrar lo que sucede en pantalla,
entre otros aspectos.

La animacién ortodoxa, también conocida
como animacién comercial, tiene como obje-
tivo principal entretener o vender alguna idea

por medio de series de television, largometrajes
y publicidad; su objetivo puede ser contar una
historia, vender algin producto o puede formar
parte de un material diddctico. La estructura
narrativa suele ser l6gica. Por el contrario, el
término de animacién experimental se refiere al
trabajo puramente exploratorio que tiene como
objetivo desarrollar algin aspecto técnico o ar-
tistico del medio; sin embargo, puede estar rela-
cionada con la animacién ortodoxa, con la pin-
tura y/o con la musica (Russet, Starr, 1976: 11).

Al hablar de narracién visual, podemos ver a
lo largo de la historia que la animacién comer-
cial ha retomado elementos narrativos de las ti-
ras comicas y del cine de accién real, en funcién
del entretenimiento. Puesto que su objetivo ha
sido llegar al mayor publico posible, se recurre a
recursos graficos convencionales, como estrellas
para indicar inconsciencia, focos para indicar
ideas, nubes para representar pensamientos, y

letras con onomatopeyas para resaltar el audio,

Fig. 2 - José Garcia Mo-
reno, Largo es el camino
al cielo (1998), lapices
de colores y acetatos,
35 mm. México. Corto-
metraje a 24 fotogramas
por segundo, destacan-
do el uso de ciclos y las
transformaciones

por mencionar algunos.
El estilo grifico es homo-
géneo y consistente a lo
largo de las producciones;
sin duda esto se debe, por
un lado, a que los grandes
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presupuestos no suelen ponerse en riesgo con
productos que no gusten a la mayoria, y por otro
a que con un estilo bien definido pueden par-
ticipar muchos animadores capacitados, termi-
nando en tiempos relativamente reducidos los
trabajos de animacion.

En la animacién ortodoxa, el desarrollo
de historias y anécdotas de los personajes ha
tomado relevancia sobre el estudio del movi-
miento en si. Para la expresién de estos per-
sonajes se ha recurrido a esquemas gestuales,
priorizando la expresion facial con gestos que
la gran mayoria puede comprender. En cuanto
al movimiento corporal, en muchas ocasiones
es esquemadtico y en otras es copiado de la rea-
lidad, sin contemplar siquiera que la forma en
la que se pueden mover los personajes puede
ser completamente imaginaria. También pode-
mos mencionar que la animacién ortodoxa ha
recurrido al uso frecuente de gags para mante-
ner la atencién del espectador. Otro elemento
de la narrativa visual comuin en este tipo de
animacién, es que las acciones se desarrollan
principalmente de izquierda a derecha.

De manera opuesta, en la animacién experi-
mental la narracion no suele ser lo mds impor-
tante, puede ser sin embargo un punto a explo-
rar. En este tipo de trabajos incluso es posible
crear un lenguaje propio, sin tener un significa-
do o definicién especificos, y como consecuencia
hay una busqueda constante de estilos y formas
nuevas. Hay autores que han estado interesados
en el ritmo y en el movimiento de la forma;
para este fin se han utilizado en varias ocasiones
elementos abstractos en vez de personajes. De
la misma forma que los artistas visuales, como
pintores y escultores, buscan desarrollar un es-
tilo personal, los animadores experimentales se
expresan priorizando un lenguaje propio.

La técnica mds utilizada por la animacién co-
mercial fue durante muchas décadas la del dibujo
sobre acetato, aunque actualmente se recurre a la
animacién digital 2D y 3D; como consecuencia,
estas técnicas son las mas extendidas.

A pesar de que el dibujo animado también
puede ser considerado experimental, depen-
diendo de la manera en la que se haya trabajado,
un drea de exploracién pldstica en la animacién



Fig. 3 — Adriana Bravo, Errantes (2013-
2014), proyeccién en tiempo real, Mé-
xico y Bolivia. Secuencia de transfor
macion rata-perro

suele estar en los materiales empleados. A partir
de las texturas y formas generadas, las imagenes
pueden evocar diferentes estados de dnimo e
ideas en cada espectador.

El procedimiento para llevar a cabo una ani-
macién experimental puede tener similitud con
el de la animacién ortodoxa; sin embargo, como
usualmente no hay grandes equipos de trabajo
involucrados, el proceso suele ser mas flexible.

Otro elemento que distingue la animacién
ortodoxa de la animacién experimental es el
sonido. En la primera, el sonido refuerza el
contenido de la animacién, como pueden ser
didlogos, musica de fondo, sonidos incidenta-
les u onomatopeyas. En la segunda, el audio es
otro elemento para experimentar. En muchas
piezas de este tipo no existe el didlogo con-
vencional, mientras que en otras podemos de-
cir que se ha traducido a la musica en colores
y formas moviéndose a través del tiempo, con
diferente ritmo y velocidad.

Entre la animacién ortodoxa y la experimen-
tal se encuentra la animacién de desarrollo. Esta
se caracteriza por compartir elementos de las
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dos anteriores: normalmente se trata de trabajos
con narrativa accesible, pero realizados con al-
guna técnica experimental como pintura, barro,
plastilina, marionetas, collage, entre otras.

Al igual que en todas las artes, la animacién
permite desarrollar una infinidad de estilos; des-
afortunadamente la hegemonia del carfoon ha
hecho invisibles otras aportaciones importantes.

La animacién experimental puede ser realizada
por creativos con diferentes grados de experiencia,
interesados en desarrollar algtin aspecto técnico o
artistico de la animacién. En este dmbito, la ex-
perimentacién se vuelve casi infinita, y un fallo
parcial o total puede ser tan interesante como un
descubrimiento exitoso. En muchas ocasiones los
resultados obtenidos de la animacién experimen-
tal son utilizados por animadores comerciales,
aunque esto no es frecuente cuando cada cuadro
representa una gran cantidad de trabajo.

Por otro lado, la animacién experimental es
un medio donde la innovacién es interminable,
y es gracias al estimulo de este espiritu innova-
dor que se evitan los estereotipos; este tipo de
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Fig. 4 — Adriana Bravo, Errantes (2013-2014), proyeccién en tiempo real, México y
Bolivia. Proyecciones con nimero de fotogramas por segundo variable, sobresa-
liendo el uso de ciclos sobre un soporte no convencional.

animacién busca usar y desarrollar un vocabula-
rio propio, asi como ser una forma de expresién
personal, algunas veces de manera consciente y
otras no, reflejando aspectos del pensamiento
humano, sentimientos y experiencias.

Con la comparaciéon entre animacién experi-
mental y ortodoxa podemos comprender cémo
la presencia del animador creativo no siempre
ha sido valorada por la industria, pues, a pesar
de que se reconoce la creatividad individual,
suele darse mds importancia a la perpetuacién
del estilo en las casas productoras de animacién.

Las categorias de la animacién aqui presen-
tadas no pretenden ser las mds importantes, ni
las mds exhaustivas. Existen otros criterios de
clasificacién: tipo de audiencia al que va dirigi-
da; animacién figurativa y animacién abstracta;
o bien de acuerdo a la duracién del filme, entre
muchas otras. Estd claro que un solo articulo
no pueden abarcar todas las categorias posibles
para analizar la animacién.

La clasificacién propuesta no pretende ser un
marco rigido, sino que busca invitar a reflexio-
nar de manera general sobre la animacién; de la
misma forma, procura compartir ciertos crite-

rios para identificar, agrupar y analizar un traba-
jo de animacién, y también aspira a comunicar
conceptos que den lugar a trabajos animados.
Es importante hacer hincapié en que existen
trabajos que no pueden catalogarse dentro de
una categoria, sino que comparten caracteristi-
cas de varias de ellas.

Este articulo fue escrito con informacién del
capitulo titulado Dos formas de clasificar la ani-
macion del libro Animando al Dibujo. Del guion a
la pantalla (De Leén, 2013). Este es un manual
de dibujo animado, publicado en 2013 por la
entonces Escuela Nacional de Artes Plasticas,
ahora Facultad de Artes y Disefio, de la Uni-
versidad Nacional Auténoma de México; esti
dirigido a los alumnos de las licenciaturas que
se imparten en dicha facultad y al publico inte-
resado en el tema.

©Del texto: Tania de Ledn, 2015.
©De las imédgenes: Fig. 1.: José Angel Garcia Moreno;
Fig. 2.: Armando Vergara; Figs. 3, 4.: Adriana Bravo.



Tania de Ledn Yong 111




