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1. FUNDAMENTACION

Se propone un acercamiento al concepto de Animacion tratando de describirlo en su complejidad
actual. Animacion es hoy muchas cosas, esencialmente una serie de técnicas que permiten la
representacion del movimiento. Cada una de estas técnicas esta asociada a una tecnologia
diferente y posee caracteristicas de lenguaje que le son propias.

También es un concepto asociado a un dispositivo representacional actual de bordes difusos.
Durante gran parte del siglo XX la animacion tuvo presencia en el cine de animacion de ficcién,
las series de TV y la llamada “animacion de autor”, que tuvo difusion esencialmente a través de
los festivales dedicados en todo el mundo. Desde la irrupcion de las tecnologias digitales, que
significo la unificacion de la base técnica dentro del audiovisual en general y el progresivo
abaratamiento de los procesos de la animacion, ésta experimento una expansion y una
diversificacion nunca antes vista. La animacién como herramienta y recurso expresivo esta
presente en la casi totalidad del audiovisual actual.

Proponemos abordar la asignatura desde la mirada del realizador, para eso haremos hincapié en
los aspectos semioticos: la estructura del lenguaje, (recursos y herramientas que constituyen su
particularidad frente al resto del audiovisual), la puesta en escena, el disefio del arte y la
construccion del movimiento.

Para esto y, tratdndose de una asignatura introductoria, la organizamos en tres tipos de
contenidos: En primer lugar, propondremos un acercamiento histérico; presentando las grandes
lineas de produccion y estilisticas que marcaron la historia de la animacion. Elegimos los ejemplos
mas representativos de la animacion del siglo XX. Aquellos que por difusién y/o calidad han
definido la estética de la disciplina. Los hemos agrupado segun lugares geograficos y sus
contextos historicos.

El objetivo del médulo no radica en dar una vision historicista, sino mas bien en educar la mirada



en propuestas diversas. La variedad de estilos, formas, técnicas, objetivos, etc. revela el largo
recorrido hecho por la animacién durante el siglo. Su estudio promueve la reflexién sobre la
animacién misma, asi como sobre las diversas formas de resolver problematicas especificas en el
orden técnico, en orden expresivo, en el disefio del arte y demas aspectos de la producciéon de
una pieza animada. Explicaremos asi que para cada problematica comunicacional hay un abanico
de respuestas posibles y que en muchos casos éstas definen lo intrinseco de la animacion,
independientemente de la técnica que se use. Lo que permite trasladar las experiencias de estos
realizadores y artistas a nuestro campo de la animacién por ordenador.

El hilo argumental que trazamos a partir de las distintas escuelas de produccion nos permitira
visualizar las técnicas predominantes y aspectos prioritarios del lenguaje. En definitiva, nos
servira como introductor en los distintos elementos necesarios para trasladar los rudimentos de la
animacion.

En segundo lugar, utilizaremos la dinamica de taller para trabajar temas basicos dentro de la
construccion del movimiento y las especificidades de la puesta en escena para animacioén. En el
espacio de taller las clases son tedrico-practicas. Propondremos el trabajo sobre ciertos
conceptos fundamentales: el movimiento como recurso compositivo, como articular movimiento y
forma en el cuadro, ciclos de andar en la animacion de personajes, relaciéon de pose vy flujo, etc.
Y en tercer lugar, propondremos abordar los modelos de produccion actuales, tomando como
referentes la animacion independiente para TV y el cortometraje animado. La TV, (la TV actual es
también internet y todas las ventanas que lo reciben ) incorpora hoy una amplia variedad
estilistica y discursiva en la produccion de animacién, de la misma manera es el dispositivo mejor
preparado para articular los ecosistemas transmedia en los proyectos de animacion. El universo
de la produccion para TV es hoy un mercado global al que se puede acceder desde la produccion
independiente.

En resumen:
2 Bloques tedricos (historia y analisis de piezas). 50 % de la carga horaria.
3 Talleres. 50 % de la carga horaria.

2. OBJETIVOS

a) OBJETIVOS GENERALES

- Introducir al alumno al concepto de animacion, a través de su historia, sus técnicas, sus
recorridos tecnoldgicos, sus lenguajes, recursos y herramientas, y analizar la incidencia que tuvo
y tiene en el audiovisual.

- Introducir al alumno en la practica de la animacion a traves de la ejercitacion con rudimentos de
algunas técnicas y de los principios de la animacion.

- Introducir al alumno en la comprension de las particularidades del disefio de una puesta en
escena para una pieza animada

b) OBJETIVOS ESPECIFICOS

-Realizar un breve recorrido por la historia de los principales estilos o “escuelas”.

-Que el alumno aprenda la relacién existente entre técnica y lenguaje, que en la animacion es
incluso mas determinante que en otras areas del audiovisual y que puede entenderse como un
problema de disefio.

-Conocer las etapas de produccion de una pieza animada (flujo de produccion o pipeline) en una
produccion de 2D digital y en una de 3D (las dos méas habituales hoy por hoy de la produccién
centralizada).

-Contribuir a la creacion de un background audiovisual de animacién en el alumno.

-Que el alumno comprenda las particularidades del disefio de arte en la animacion y su proceso



creativo.
-Que el alumno conozca y ejercite las particularidades del abordaje de la puesta en escena en
una pieza animada desde el punto de vista del realizador.

3. CONDICIONES DE REGULARIDAD Y APROBACION DE LA ASIGNATURA

Las condiciones de regularidad y de aprobacion se enmarcan en lo que dicta la resolucion 350 -
2014 Reglamento Gral. de Estudios de Pregrado y Grado en su Capitulo 3.

CONDICIONES DE REGULARIDAD
Asistencia minima del 70%, entrega de todos los TP de los talleres en tiempo y aprobacion de los
Talleres.

APROBACION DE LA ASIGNATURA

Se trata de una asignatura tedrico - practica y promocional. Se entiende como fundamental para
dar por aprobada la asignatura el desempefio en los trabajos practicos. En el caso que el
desemperio del alumnos en los practicos resulten insuficientes, existe la posibilidad de aprobar la
asignatura con un final tedrico y de analisis La asignatura puede ser promocionada si el alumno
tiene un promedio de 7 en las notas obtenidas por los Talleres y una asistencia minima de 70%.
En el caso de que el promedio de las notas de los Talleres sea entre 4y 6, y si cuenta con la
asistencia minima y no tiene ninguna nota de Taller por debajo de 4 , mantiene su condicién de
regular y se puede presentar a examen final para aprobar la materia.

Es esencial entregar toda las ejercitaciones individuales y grupales en las fechas y formas
establecidas para poder aspirar a la aprobacion.po

4. CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA
A. TALLER DE ANIMACION.

TALLER 1 Morfologia de la imagen animada.

Andlisis del movimiento en la representacion. Elementos compositivos y relaciones entre los
mismos: forma, color, imagen, sonido. Tipos de forma segun pregnancia. Jerarquia de
movimientos. Rudimentos del disefio de la imagen animada. Procesos de trabajo. La animacion
abstracta. Relacion de la imagen en movimiento y la musica.

TALLER 2 Analisis y caracterizacion del movimiento en la animacion de personajes

La animacion es una sintesis de la realidad, una apropiacion intelectual que deriva en una
representacion. Representacion vs realidad, diferencias, definicion de nuestro campo. El estudio
del movimiento. Diferencia entre un fotograma real y uno de ciclo de andar cartoon.

Andlisis del movimiento humano, ciclos de movimiento y de andar. Aprendizaje de técnica -

TALLER 3 Puesta en escena en la animacion

La animacion tiene particularidades en su lenguaje narrativo que la hacen totalmente diferente a
otros dispositivos audiovisuales como la accién real.

Etapas de la produccién animada. Herramientas de trabajo:Story Board, Layout, Animatica.
Pensar la puesta en escena de una pieza de animacion. Pipeline de distintas técnicas.

B. ESCUELAS, ESTILOS y FORMAS DE PRODUCCION DOMINANTES EN LA HISTORIA DE
LA ANIMACION

1. Introduccion: La animacién contemporanea y los origenes del arte. Estado del arte. El rol de la
animacion en el audiovisual actual. Comienzos de la animacién como espectaculo de feria 'y de
vodevil- Reynaud, fuera del cine - Segundo de Chomon, los “efectos especiales” - Cohl, los



dibujos animados - McCay, la animacion de calidad — Quirino Cristiani, nacimiento de la
animacién argentina. La animacion como vehiculo de discurso politico para adultos.

2 Animacion e Industria. La produccién industrial de animacion. Caracteristicas de la produccion
industrial norteamericana y japonesa.

2.1 La animacion industrial norteamericana. El cartoon. (1920-1945)

Las bases del estilo cartoon. Walt Disney. Las 12 leyes de la animacién. El “illusion of life”. La
cadena de produccion como linea de ensamblaje. - La Warner Brothers. Renovacion. Chuck
Jones, Tex Avery, Fritz Freleng, Frank Taschlin, Bob Clampett. Las “Loney Tunes” y “Merry
Melodies”- La MGM. Bill Hanna y J. Barbera (el clasicismo de “Tom & Jerry”) - UPA, la revolucion
estética. Bob Cannon, Bosustow.

Resoluciones formales

- El acting por sobre la accion - Celuloide y técnica del in betweener y el cuadro clave.

- La exageracion- lllusion of Life de Disney- Importancia del flujo por sobre la pose en el arte- El
“old style” y el “new style” como estilos de arte - El efecto del “gag”

Animacién para nifios - El estereotipo del personaje.

2.2 La animacion industrial japonesa. El Animé (1963- 2010)

El nacimiento del animé. Las particularidades de la animacion japonesa. La animacion limitada.
Animacion para TV, los OVA. La puesta cinematografica. Animacion para todos los publicos. La
serie y los géneros.

- Tesuka Osamu. El comienzo. Las lineas del dibujo. La serie - Estudio Ghibli. Hayao Miyasaki e
Isao Takahata. Animé de calidad - Katsuhiro Otomo. Akira - Las series. Los estudios pequefios en
Tokyo y Kyoto. Una nueva forma de produccién. Los nuevos estudios. Masaaki Yuaza, ruptura de
la mascara.

Resoluciones formales

- La animacién limitada y selectiva - Importancia de la pose por sobre el flujo - Las speed-line,
libre manipulacién de fondos y otras técnicas graficas - Importancia de la gréafica. Los
superdeformers - Elementos simbdlicos que enfatizan la narracion - El uso cinematografico de la
camara y el montaje - Trabajo en la densidad psicolégica del personaje.

3 La animacion de autor

3.1 Animacion experimental y abstracta

La mecénica del movimiento y la relacién con el sonido. Norman McLaren, Fishinger, Robert
Breer, Stan Brakhage, Ed Emshwiller,. El cine no narrativo. La animacion abstracta.

Michel Gondry. Jeff Scher.

3.1 La animacién en los paises del este europeo (1945 -1980). Variedad de técnicas y de tonos
para una animacion que se caracterizé por la busqueda formal y expresiva. Las escuelas polacas,
checay de Zagreb. Titeres y mufiecos, angustia ontolégica, oscuridad expresiva. Jan
Svankmajer, Jan Lenica, Zdenko Gasparovic. La animacion soviética y el arte del cutout, Yuri
Norstein

- Dibujo, cut out, stop-motion con mufiecos y ensamblage etc.- En la animacion de mufiecos: La
fuerza expresiva esta en el timing mas que en las expresiones. Sin animacion facial. Los titeres
deben de ser mufiecos y no parecer organicos.

- Gréfica de vanguardia - Referencia a tradiciones populares y folkloricas. Universo continuamente
en movimiento - Los eventos se funden y transforman uno a otro.

3.2 Canaday el NFB (1943-1990)
El National Film Board of Canada Norman McLaren. El animador por antonomasia. Todo se



puede mover.- Nuevas generaciones, Caroline Leaf, Wendy Tilby

Resoluciones formales

Diversidad de técnicas - La narracion en el formato cortometraje - Los eventos se funden y se
transforman uno a otro - Mayor referencia a las artes plasticas que a la cinematografia -
Animacion para adultos.

3.3 Experimentacién con técnicas y narrativas. Joanna Quinn, Konstantin Bronzit, Dudok de Witt,
Tezuka,

C. MODELOS DE PRODUCCION ACTUALES. Soportes y pantallas. Animacion 3D, series de TV
y transmedia.

1 La animacion para TV. Series de TV actual. Confluencia de los estilos que marcaron el siglo XX.
Particularidades, estilos y modelos de produccion.

Nueva animacion de TV norteamericana. La TV por cable y los canales teméaticos

ANime y la animacion selectiva. Francia y la nueva industria creativa.

2- Modelo de produccion y negocio actual. Animacién para TV en Latinoamérica: los casos
testigos de Argentina y Colombia. Pipeline de produccion en 2D digital para serie de TV.

3 Animacion expandida.

4 La animacion de imagen sintética 3D (1976-2016)

Historia. ¢ Determinismo tecnoldgico? los algoritmos que permitieron el 3D. Realismo en
integracion. Seguir con las leyes de Disney.

Lasseter y Pixar. El cartoon en 3D. Las 12 leyes de Disney aplicadas a la animacion por
computadora. Estilo Pixar peliculas y secuelas. - La imagen realista. Imagen real y sintética -El 3D
en el cine de accion real - Los paquetes de software mas habituales.- Pipeline de produccion en
3D.

5. RECURSOS NECESARIOS

Polycom

Proyector

Parlantes

Pc

Laboratorio Informatica Workstation (Maquina PC Debidamente Equipada Para El Trabajo
Audiovisual En General Y De Animaciéon En Particular. Hardware, Software E Insumos Y
Terminales) Set De Filmacion Para Stop Motion Debidamente Equipado Tablet De Dibujo
Digital Con Lapiz optico Sala De Taller Con Mesa Grande

6. PROGRAMACION SEMANAL

Semana | Unidad / Médulo Descripcidn Bibliografia

1 Taller 1 taller lanzamiento

Taller 1 - Escuelas 1 | taller - teérica

2
3 Taller 1 taller
4

Escuelas 2 tedrica




5 Taller 1 entrega y devolucion

6 Taller 2 - Escuelas 2 | tedrica

7 Taller 2 taller lanzamiento - te6rica
8 Taller 2 - Escuelas 3 | taller

9 Taller 2 taller - tedrica

10 Taller 2 entrega y devolucion

11 Produccidn - Taller 3 | Taller lanzamiento - tedrica-
12 Produccion tedrica

13 Taller 3 taller

14 Produccion - Taller 3 | taller - tedrica

15 Taller 3 taller

16 Cierre entrega y devolucion
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