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1. INTRODUCCION

1.1. LA ESENCIA DE LA PUESTA EN ESCENA

La animacion es una disciplina artistica capaz de plasmar en una secuen-
cia de imagenes el movimiento y las emociones de elementos inanima-
dos que representan personajes, cosas o fluidos. Al igual que otras dis-
ciplinas artisticas, el acto de animar se organiza en torno a un conjunto
de normas, las cuales fueron desarrolladas en la primera mitad del S.XX
en “Walt Disney Studios”. Como resultado de esa investigacion se pu-
blico el libro “The Illusion of life. Disney Animation” (Thomas y Johns-
ton, 1981) donde se definieron los 12 principios de la animacion y cuya
esencia sigue estando vigente hoy en dia.

Estos principios son: Comprimir y estirar, Anticipacion, Puesta en es-
cena, Sincronizacion, Animacion directa y pose a pose, Accion continua
y superpuesta, Entradas y salidas lentas, Arcos, Accion secundaria, Exa-
geracion, Dibujo solido y Capacidad de atraccion.

En este comunicado, nos centramos en la puesta en escena, principio
vinculado con la planificacion de la secuencia animada, con el objetivo
de presentar de una manera ordenada y clara todos los aspectos necesa-
rios para que la idea principal sea reconocida y entendida por el espec-
tador (Thomas y Johnston, 1981).
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Es el principal principio encargado de dirigir la atencion del espectador
hacia una zona y momento en una secuencia animada de imagenes, es
decir, interviene directamente en la percepcion de la audiencia durante
la proyeccion de una idea, representada a través de la imagen, el sonido
y el movimiento.

1.2. RELACIONADOS CON LA PUESTA EN ESCENA

Todos los principios se relacionan entre si, pero algunos de ellos tienen
vinculaciones mucho mas estrechas con la puesta en escena y cuyas pro-
piedades intervendran directamente en la puesta en escena.

1.2.1. Sincronizacion

Hace referencia al nimero de dibujos que se usan en una secuencia ani-
mada para determinar la cantidad de tiempo que cada accion tendra en
la pantalla (Thomas y Johnston, 1981), estableciendo asi el estado de
animo y la actitud del sujeto animado.

El cine en vivo depende del “tiempo grabado”, mientras que en anima-
cion el tiempo se construye a través del “timing”’; permitiendo asi reali-
zar animaciones estilizadas o naturalistas (Webster, 2005) imposibles de
conseguir en la realidad.

La sincronizacion interviene en las propiedades de la puesta en escena
relacionadas con la fisica del movimiento.

1.2.2. Arcos

Este principio imita los patrones ligeramente circulares de las trayecto-
rias de los movimientos de la mayoria de las criaturas vivientes, consi-
guiendo asi acciones mucho menos rigidas y almidonas (Thomas y
Johnston, 1981), es decir, mucho mas fluidas y naturales (Blair, 1994).

La esencia de este principio esta estrechamente relacionada con la con-
figuracion de la zona de interés, una de las propiedades mas relevantes
de la puesta en escena.



1.2.3. Dibujo sélido

La definicion original de este principio hace referencia a la capacidad
del animador de dibujar tan bien como sea posible para conseguir dibu-
jos solidos, con tridimensionalidad, peso, profundidad y equilibrio (Tho-
mas y Johnston, 1981).

Si el dibujo se elimina de la ecuacion, la esencia de este principio orbita
alrededor de la influencia que la pose del personaje tiene sobre la misma
interpretacion y, por tanto, en la manera en la que se comunica la idea
principal de la historia (Thesen, 2020).

La pose de un personaje animado interviene directamente en la percep-
cion de la idea que se desea transmitir.

1.2.4. Capacidad de atraccion

La capacidad de atraccion hace referencia a la conveniencia de que un
personaje animado se mueva y actie segun su personalidad y condicion
fisica, con el objetivo de atraer la mirada del espectador, es decir, la ani-
macion del sujeto animado debe ser magnética, carismatica, facil de en-
tender... para que la audiencia disfrute lo que esté mirando (Thomas y
Johnston, 1981).

2. OBJETIVOS

Este comunicado tiene como objetivo principal exponer un método de
deteccion y representacion grafica que ofrezca la posibilidad de analizar
todos los aspectos implicados en la puesta en escena, independiente-
mente de la accion representada, la técnica, el estilo o el método de tra-
bajo utilizado; abriendo asi el camino a un nuevo método de analisis y
sinergias entre investigacion y arte.

Por otro lado, utilizando la metodologia investigadora expuesta, se pro-
pone una herramienta de uso en el ambito docente y profesional. En el
campo formativo, ofrecera al profesorado una metodologia de evalua-
cion objetiva y un instrumento con el que el alumnado podré desarrollar
su capacidad de observacion y autocritica. En el ambito laboral, ofrece
al profesional de la animacion una herramienta capaz de definir la
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configuracion mas acertada de las propiedades de la puesta escena, para
transmitir la idea principal de la accion de la manera mas eficaz posible.

Para alcanzar estos objetivos sera necesario revisar las principales fuen-
tes documentales para actualizar las propiedades que configuran la
puesta en escena y adaptarlas a los avances artisticos y técnicos desarro-
llados en las ultimas décadas.

También sera fundamental detectar, organizar y analizar las propiedades
que intervienen en la configuracion de la puesta en escena y el proceso
de trabajo general que el sector de la animacion utiliza para la creacion
de una secuencia animada de imagenes, con el objetivo de detectar el
grado de implicacion que cada fase tiene en la configuracion y organi-
zacion de las propiedades estéticas y fisicas de la puesta en escena para
conseguir, junto con el resto de principios de la animacion, una realidad
inventada y representada a través de la imagen y la ilusion del movi-
miento.

Por ultimo, sera necesario definir las herramientas visuales necesarias
para representar las propiedades de la puesta en escena y éstas puedan
ser utilizadas en el ambito de la investigacion, la formacion y en el
campo profesional de la animacion.

3. METODOLOGIA

3.1. REVISION Y ACTUALIZACION DE LA PUESTA EN ESCENA

Los 12 principios de la animacion fueron principalmente definidos entre
1920 y 1940, cuando la animacién se dibujaba a mano. A pesar de todo
el desarrollo tecnoldgico, profesional y artistico conseguido desde en-
tonces, la esencia de los 12 mismos principios publicados por Thomas y
Johnston en 1981, sigue estando vigente hoy en dia. Sin embargo, es
necesario revisar y actualizar la complejidad de estas normas con el ob-
jetivo de expandir su aplicacion a todas las técnicas utilizadas hoy en dia
(Thesen, 2020).

Con el objetivo de actualizar la puesta en escena, se han revisado las
principales fuentes documentales publicadas por los artistas y académi-
cos durante los ultimos 40 afios.
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Teniendo en cuenta la definicion inicial de la puesta escena, podemos
afirmar que su objetivo principal es definir la posicion que el personaje
ocupa dentro del encuadre y el modo y el momento en el que la accion
animada debe ser presentada a través de la silueta y el movimiento del
sujeto animado.

Existen por tanto dos dimensiones, una centrada en las propiedades de
la imagen estatica y otra en la accion definida a través del movimiento;
con el objetivo principal de presentar una idea con claridad, para lo cual
es necesario dirigir la atencion del espectador al punto y momento mas
adecuados para que la idea principal de la accion no sea eclipsada o pa-
sada por alto (Lasseter, 1987). Es decir, el contenido y organizacion de
las acciones, el lugar que ocupan y el momento en el que se muestra
cada movimiento, marcaran el camino que el ojo del espectador reco-
rrerd en cada instante de la secuencia animada y sera a lo largo de ese
camino donde el animador posicionard las acciones claves que definiran
la idea principal.

También debemos tener en cuenta la lectura de la pose de los personajes
no seria posible sin el contraste y relacion existentes entre figura y
fondo. Del mismo modo, la accidon no podria ser entendida correcta-
mente sin el contraste y relacion existentes entre el movimiento y el es-
tatismo de los sujetos animados.

Estas dos principales herramientas, pose y movimiento, relacionan la
puesta en escena con los principios de sincronizacion, el dibujo sélido y
la capacidad de atraccion. Una correcta sincronizacion del movimiento
animado es fundamental para que la audiencia pueda entender lo que
estd sucediendo, ha sucedido y sucederd; empleando el tiempo justo para
representar la idea sin que el espectador pierda interés (Whitaker y Ha-
las, 2009). La silueta es un recurso visual que esquematiza la pose del
sujeto animado eliminando los detalles internos (lineas, sombras, textu-
ras...), consiguiendo asi una forma sin color ni luz (White, 2006), capaz
de transmitir al espectador el estado de animo, los pensamientos y/o las
acciones realizadas por el personaje animado a través de una pose solida,
correctamente “dibujada”. La capacidad de atraccion es una cualidad
propia del sujeto animado estrechamente relacionada con la interpreta-
cion, es decir, la atraccion trata la conveniencia de que un personaje se
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mueva y actie segun su personalidad y su condicion fisica, para que sus
movimientos y actuaciones llamen la atencion del espectador y éstas
sean percibidas como creibles.

Antes de profundizar mas en las propiedades de la puesta en escena,
debemos tener en cuenta que en el cine de animacion y en el resto de
disciplinas cinematograficas, la idea y la accion se transmiten a través
de la narrativa audiovisual planificada y organizada en diferentes se-
cuencias y planos. La planificacion de la puesta en escena se inicia en el
momento en el que los textos descriptivos, dialogos y anotaciones del
guion narrativo se empiezan a convertir en un conjunto de imagenes,
cuyo principal objetivo es representar y expresar de la mejor forma po-
sible la trama descrita en el guion (Camara, 2004). Durante esta fase ini-
cial, se definen parte de las propiedades que intervienen en la puesta en
escenay que el animador debe tener en cuenta para seguir aplicando el resto
de atributos, los cuales seguiran definiéndose en procesos posteriores.

Hasta el momento, gracias a la revision realizada, hemos detectado que
la puesta en escena interviene en la percepcion y capacidad expresiva de
la secuencia de imagenes a través del movimiento y de recursos visuales
estaticos relacionados con las formas, su contraste y relacion. Por otro
lado, observamos que también interviene en la narrativa y/o comunica-
cion de la idea principal a través de recursos estéticos relacionados con
la imagen en movimiento y el lenguaje cinematografico.

Con el objetivo de organizar, definir y actualizar la complejidad de la
puesta en escena, podemos concluir que las propiedades que intervienen
en su configuracion se pueden dividir en estéticas y fisicas.
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FIGURA 1. Organigrama de las propiedades de la puesta en escena.
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Las propiedades estéticas estan relacionadas con la narrativa cinemato-
grafica (composicion y lenguaje cinematografico) y la imagen (legibili-
dad, contraste, psicologia del color y de las formas, profundidad, textura,
luz, sombras, armonia, direcciones y musica).

Las propiedades fisicas estan relacionadas con la alternancia de la zona
de interés definida por el animador a través de la silueta y el movimiento.
Cuando se analiza en cada fotograma la capacidad que tiene la silueta
del sujeto animado de definir la zona de interés, estamos hablando de
propiedades fisicas estaticas (silueta, lineas de accion, vectores y rela-
cion de tamafo). Cuando se analiza la disparidad del movimiento y/o su
relacion con el estatismo, estamos revisando las propiedades fisicas del
movimiento en la puesta en escena (espacio, trayectoria del movimiento
y efectos sonoros).

También debemos tener en cuenta la dependencia existente entre las di-
ferentes propiedades que configuran la puesta en escena. Esta jerarquia
viene definida en parte por las distintas fases de produccion a través de
las cuales se realiza un proyecto audiovisual y en las que se van confi-
gurando las diferentes propiedades de la puesta en escena.
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FIGURA 2. Dependencia jerarquica de las propiedades de la puesta en escena.
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Durante la fase de desarrollo del guion o de la idea de un proyecto au-
diovisual, se establecen algunas de las propiedades que intervienen en
la puesta en escena. La trama de la historia y las descripciones fisicas,
emocionales y psicoldgicas plantean la capacidad de atraccion de los
personajes y la atmosfera. Estas intervendran en el desarrollo conceptual
artistico de los escenarios y los personajes y en el estilo cinematografico.
El departamento de arte conceptual definird la armonia del color y las
proporciones de las formas de todos los elementos que apareceran en el
producto final e introduciré las primeras pinceladas relacionadas con la
textura, la capacidad de atraccion y la iluminacion. Los artistas encarga-
dos en desarrollar el story-board o animética'®®, definiran el estilo na-
rrativo y compositivo de la historia y abocetaran las primeras ideas vi-
suales y sonoras relacionadas con la profundidad, la silueta, el tamafio y
las lineas de accion dramaticas en cada uno de los planos. Durante la
fase de preproduccion se estableceran definitivamente las texturas de las
superficies, la iluminacion, el contraste y la armonia. En los proyectos
animados, cabe destacar el proceso denominado /ayout, en el que se pla-
nifica la posicion de los personajes, el movimiento, el tamaio, el encua-
dre, la profundidad y el punto de vista desde donde se filma la accion;
estableciendo asi las bases relacionadas con la silueta, la legibilidad, los

19 \/ersion preliminar del proyecto audiovisual en la que se secuencian las imagenes del story-
board en una linea de tiempo y se afiade sonido.
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vectores, las trayectorias y las lineas de accion. Durante la fase de pro-
duccidn, se define la accion final de todos los elementos presentes en
cada plano, animando y/o simulando la complejidad de todos los movi-
mientos y, por tanto, estableciendo finalmente en cada fotograma la si-
lueta, las intersecciones de los vectores, las trayectorias, las lineas de
accion, el contraste y el grado de legibilidad de las zonas de interés. Fi-
nalmente, durante la fase de postproduccion, se determina el acabado
final de la imagen y el sonido, es decir, el contraste y relacion de la luz
y las sombras, la armonia final del color, la musica y los efectos sonoros.

3.2. REVISION DEL PROCESO DE TRABAJO

A pesar de la técnica y estilo artistico desarrollado durante la realizacion
de un producto audiovisual; el resultado final es una secuencia de foto-
gramas que se proyecta a una velocidad determinada. Esta secuencia de
imagenes es el material que hemos seleccionado para analizar las pro-
piedades de la puesta en escena y definir su método de representacion,
lo que nos permite afirmar que los resultados obtenidos podran ser uti-
lizados en todo tipo de proyectos audiovisuales, independientemente de
la época de realizacion, técnica, tecnologia o estilo.

Para analizar todas las propiedades de la imagen, necesitamos trabajar
con cada una de las imégenes que forman una secuencia, es decir, con
cada fotograma; no solo para observar las propiedades estaticas de la
imagen, sino también para poder analizar el movimiento establecido a
través del espacio existente entre cada fotograma. En este aspecto, de-
bemos tener en cuenta que el movimiento es una ilusion conseguida a
través del espacio representado entre los fotogramas que forman una se-
cuencia animada (Selby, 2013) y la persistencia retiniana, a través de la
cual nuestra retina es capaz de retener durante un breve periodo de
tiempo cualquier imagen (Webster, 2005).

Toda secuencia de imagenes estd dividida por un niimero especifico de
fotogramas que se reproducen a una velocidad determinada. Por tanto,
el nimero de fotogramas por segundo (fps) determinara el modo en el
que debemos desglosar cada secuencia de imagenes. Existen varias ve-
locidades de reproduccion y aunque han variado mucho en los ultimos
tiempos, los indices mas comunes para animar y reproducir son: 24 fps

— 768 —



para cine; 25 fps para la television en Europa, Africa, Australia y Oriente
Medio; 30 fps para la television en América y los paises del Pacifico y
60 fps para videojuegos (Roberts, 2004).

Siguiendo estos indices, podemos determinar la fracciéon que debemos
utilizar para dividir cada secuencia en sus respectivos fotogramas para
conseguir desglosar la secuencia en un lote de imagenes.

Inicialmente, para identificar y representar la gran mayoria de las pro-
piedades de la puesta en escena de manera inequivoca, detectamos la
necesidad de desaturar la imagen original para que la superposicion gra-
fica se viera nitidamente.

Para medir la cantidad de movimiento, tenemos que medir la cantidad
de espacio existente entre cada fotograma y para ello, se superpone una
plantilla milimetrada sobre la que podemos observar la cantidad de uni-
dades que se desplaza cada elemento del sujeto animado entre cada fo-
tograma (FIGURA 3). Se determino un codigo de color; rojo para los ele-
mentos con mayor desplazamiento, naranja para los intermedios y ama-
rillo para los desplazamientos sutiles. Excepto en el primer fotograma,
se asigna a cada elemento en movimiento el color correspondiente, su-
perponiendo sobre su silueta la mancha de color (FIGURA 4). Por separado,
en cada fotograma, el resultado no ofrece mucha informacion, pero su-
perpuestos podemos rastrear las trayectorias del movimiento y las zonas
de mayor y menor movimiento, es decir, la frecuencia con la que se re-
produce mayor movimiento en las diferentes zonas del encuadre (FI-
GURA 5).
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FIGURA 3. Superposicion plantilla milimetrado sobre fotograma

Fuente propia adaptada de Snow White and the Seven Dwarfs

FIGURA 4. Lote de imagenes con la superposicion gréafica de la cantidad de espacio relativo
entre cada fotograma.

m;"' ) { Jv};' 3 ‘a? ﬁ ?} ? M‘?} ? & 3 ;

Le® Eo® dod® b b 1%
; 7

bt b v
v } ’

;"y

Fuente propia adaptada de The Emperor’'s New Groove.
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FIGURA 5. Mapa de movimiento de The Emperor’s New Groove.
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de espacio al que se desplaza el personaje o elemento animado. Gracias
a los programas de rastreo de movimiento de camara (camera tracking),
se pudo rastrear el movimiento de la cdmara para afiadirlo de manera
invertida sobre la plantilla milimetrada utilizada para medir el espacio
entre cada fotograma.

Cuando el movimiento de la camara o del sujeto animado es extremada-
mente sutil, detectamos la imposibilidad de establecer los tres niveles de
movimiento, ya que todos los elementos se desplazaban una o dos uni-
dades. Superponer una plantilla con unidades espaciales mas reducidas
no es una buena solucion, ya que no debemos olvidar que estamos tra-
bajando con imagenes de mapas de bits con un numero limita de pixeles
que en zooms muy extremos impiden detectar los bordes de los elemen-
tos animados con suficiente nitidez. La solucion es dividir el numero de
fotogramas totales, reduciendo asi el nimero de imagenes a analizar y
ampliando el nivel de espaciado existente entre cada fotograma anali-
zado, es decir, en vez de analizar las 24 imagenes por segundo, estare-
mos analizando 12 o 6 imagenes por segundo.



Con la intencion de relacionar la idea o el mensaje que se debe transmitir
a través de la imagen, con las propiedades de la puesta en escena, se
estableci6 un codigo de color para identificar la importancia de los su-
jetos y/o elementos que llevan el peso de la accion dramatica. El rojo
para los personajes primarios, el verde para los secundarios y el azul
para los terciarios. Este codigo de color, basado en el sistema RGB, se
utiliza para representar atributos como la silueta, las intersecciones de
los vectores o el tamafio; permitiendo la esquematizacion de las propie-
dades y la identificacion del personaje o elemento animado al que le
pertenece cada superposicion grafica.

Se utiliza el sistema CMYK como codigo de color para representar las
siguientes propiedades.

Realizamos la esquematizacion de las formas complejas haciendo uso
del color cian para definir las formas simples resultantes.

En todas estas superposiciones realizadas con manchas de color, se es-
tablecié una opacidad que permitiese ver la imagen original desaturada
en capas inferiores y se perfilaron para poder seguir detectando los pun-
tos de interseccion de los diferentes vectores, los cuales se representan
con el color magenta.

Los elementos que estan mas cercanos a camara se superponen a los que
estdn mas alejados, ocultandolos en parte. Se detect6 la necesidad de
reconstruir las secciones ocultas para representar graficamente la inter-
pretacion que el cerebro realiza. A pesar de que la superposicion de las
capas con opacidad, representaban esta reconstruccion, fue necesario
hacer lo mismo con las lineas de contorno, aplicando lineas discontinuas
a los contornos ocultos.

Las lineas de accion dramaticas, son aquellas que tienen la capacidad de
definir lo que esta pasando, ha pasado y va a suceder en una imagen. Las
lineas compositivas son aquellas que se crean al relacionar todos los ele-
mentos presentes en la imagen y las representaremos con lineas de color
negro y blanco, segun las necesidades de la imagen. Las lineas de mo-
vimiento son las que se consiguen a través de la pose del sujeto animado
y las trayectorias del movimiento y las representaremos con flechas de
color amarillo.



Para los elementos pertenecientes al escenario, props o multitudes, uti-
lizamos el violeta.

Seleccionamos el color azul para definir una escala de tres niveles de
intensidad para definir las zonas con maxima luz, sombras propias y
sombras arrojadas o en penumbra.

La superposicion de todos los tipos de analisis graficos realizados sobre
todos los fotogramas, permite detectar las zonas en las que se concentro
mayor poder de atraccion y definir un mapa de interés a lo largo de la
secuencia animada. De esta manera, estamos representando grafica-
mente la puesta en escena.

3.3. METODO Y FASES DEL PROCESO DE ANALISIS Y REPRESENTACION

Se utilizaron varias secuencias de diferentes productos audiovisuales
(Snow White and the Seven Dwarfs (1937) de David Hand, Nausicad of
the Valley of the Wind (1984) de Hayao Miyazaki, Luxo Jr. (1986) de
John Lasseter, The Nightmare Before Christmas (1993) de Henry Selick,
The Emperor’s New Groove (2000) de Mark Dindal y Klaus (2019) de
Sergio Pablos) y en todos ellos, a pesar de sus diferencias técnicas y
estilisticas, se pudo aplicar el método propuesto de manera satisfactoria.

Una vez seleccionada la secuencia animada, debemos identificar la ve-
locidad de reproduccion (fps) y el tamafio del formato para importar la
secuencia animada a un programa digital con las mismas propiedades.
Puede ser de animacion 2D como Adobe Animate, Photoshop, Open-
Toonz o Pencil 2D o de edicion y postproduccion de video como Adobe
After Efects, Premiere o DaVinci Resolve. Se hace una primera expor-
tacion de la secuencia original a color para guardar un lote de imagenes
en formato *.tiff o *png.

Empezamos analizando el color y para ello, aconsejamos el uso de co-
lor.adobe, a través del cual podemos extraer los cuatro colores principa-
les de la imagen para identificar los colores clave de la secuencia y que
tomaremos de referencia para realizar el analisis sobre la psicologia y
armonia del color.
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FIGURA 6. Los colores clave de la imagen

"

Fuente propia adaptada de Klaus

Se aplica sobre la secuencia original un filtro para desaturar los fotogra-
mas, dejando una escala de grises que nos permitira destacar las super-
posiciones graficas a color que iremos aplicando para analizar las pro-
piedades estéticas, cuya representacion grafica se superpondra en cada
fotograma cuando la propiedad evolucione a lo largo de la secuencia.

FIGURA 7. Lote de iméagenes con la superposicion gréfica de la esquematizacion de las
formas.

Fuente propia adaptada de The Nightmare Before Christmas

Para poder realizar el analisis del movimiento, es necesario comenzar
por las propiedades estaticas, las cuales representaremos en cada foto-
grama superponiendo graficamente cada propiedad con el codigo de co-
lor y formas definido anteriormente.
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Se importa la plantilla milimetrada y en caso de que exista movimiento
de camara debemos realizar un tracking camera para eliminar dicho mo-
vimiento.

A continuacion, usando el papel milimetrado y la silueta podremos de-
finir el espacio recorrido de cada uno de los elementos que se mueven
entre el primer y segundo fotograma. Aplicamos el color rojo a las zonas
de la silueta con mayor movimiento, naranja para los desplazamientos
intermedios y amarillo para los movimientos mas sutiles. Repetimos
este proceso en cada fotograma.

FIGURA 8. Proceso para el analisis de la cantidad de espacio existente entre fotogramas

Fuente propia adaptada de Snow White and the Seven Dwarfs

Seguidamente se exportan por separado, en lotes de imagenes con for-
mato *.tiff o *png, cada una de las capas con sus respectivos analisis
graficos.

FIGURA 9. Lote de imagenes con la superposicion grafica de la iluminacién
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Fuente propia adaptada de The Emperor's New Groove
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Finalmente se exportan lotes de imagenes para superponer, por cada pro-
piedad, todos los fotogramas analizados en una misma imagen para de-
finir los mapas de interés de cada una de las propiedades. La superposi-
cion de estos resultados y su comparacion con la accion y la idea prin-
cipal representada en la secuencia animada, nos ofrece la posibilidad de
representar graficamente la eficacia de la puesta en escena.

4. RESULTADOS

4.1. LA REPRESENTACION DE LAS PROPIEDADES FISICAS DEL MOVIMIENTO
ANIMADO

Tal y como se ha comentado, debemos iniciar el analisis por las propie-
dades estaticas presentes en cada fotograma.

La silueta nos permite esquematizar el sujeto animado para identificar
con mayor claridad las lineas de accion presentes en la pose, las inter-
secciones y la relacion de tamanos. Ademas, sera el recurso visual que
nos permitira definir la cantidad de movimiento representado entre cada
fotograma.

FIGURA 10. La esquematizacion de la pose a través de la superposicion de la silueta

Fuente propia adaptada de The Nightmare Before Christmas

Las lineas de accion de la pose ofrecen la posibilidad de rastrear los flu-
jos de energia que los sujetos animados necesitan para poder moverse
de manera creible. Es un recurso visual muy utilizado por el animador
para crear poses solidas y reforzar visualmente las trayectorias del mo-
vimiento, intensificando asi su poder de atraccion. Las zonas donde
apunten con mayor frecuencia seran las de mayor interés.



FIGURA 11. Lote de imagenes con las lineas de accion de la pose

Fuente propia adaptada de The Emperor's New Groove

FIGURA 12. Superposicion de las lineas de accién de la pose y el mapa de interés resul-
tante The Emperor's New Groove
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Fuente propia.

Los puntos de interseccion entre los diferentes sujetos animados son zo-
nas de tension que llaman poderosamente la atencion del espectador. En
las secuencias en las que existan pocas intersecciones, las zonas con ma-
yor concentracion de puntos de interseccion seran las que tendran mas
poder de atraccion y viceversa.
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FIGURA 13. Lote de imagenes con la representacion de las intersecciones entre los vectores

Fuente propia adaptada de The Emperor’'s New Groove

FIGURA 14. Superposicion de las intersecciones y mapa de interés resultante de The Em-
peror’'s New Groove
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Fuente propia

La representacion del tamaiio define el contraste existente entre los di-
ferentes personajes, la figura con el encuadre, el escenario y cada una de
las partes del sujeto animado en relacion con el punto de vista y la dis-
tancia a la que se encuentra. La silueta es el recurso visual que nos per-
mite identificar esta propiedad y entender su funcion dentro del encua-
dre para reconocer los sujetos que llevan el peso de la accion y los que
se utilizan con fines compositivos.
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FIGURA 15. Relacion de tamafios entre todos los elementos de la escena a través de la
silueta

Fuente propia adaptada de Nausicaa of the Valley of the Wind

Utilizando la plantilla milimetrada rastreamos la cantidad de movi-
miento que cada parte del sujeto animado realiza entre cada fotograma.
La superposicion grafica de todos los fotogramas en los que se realiza
este analisis, nos ofrece un mapa de movimiento que muestra las zonas
donde se concentra la mayor y menor cantidad de desplazamiento.

FIGURA 16. Lote de imagenes con la representacion de la cantidad de espacio
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Fuente propia adaptada de Snow White and the Seven Dwarfs
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FIGURA 17. Mapa de movimiento de Snow White and the Seven Dwarfs

Fuente propia

Al rastrear el espacio existente entre cada fotograma, también estamos
identificando una trayectoria que representamos a través de una linea
que, a su vez, esta representando la cantidad de espacio que ese elemento
se desplaza entre cada fotograma. Estas trayectorias, junto con las lineas
de accion del personaje, tienen la capacidad de definir zonas de interés
en el encuadre y suelen coincidir con el mapa de movimiento.
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FIGURA 18. Lote de imagenes con la representacion de las trayectorias

Fuente propia adaptada de Snow White and the Seven Dwarfs

FIGURA 19. Comparativa entre las trayectorias y el mapa de movimiento

Fuente propia adaptada de Snow White and the Seven Dwarfs

4.2. LA REPRESENTACION DE LAS PROPIEDADES ESTETICAS

La composicion del plano esta estrechamente relacionada con la relacion
de tamafio y el lenguaje cinematografico e interviene poderosamente en
la percepcion de las emociones del sujeto animado. En cuanto a la capa-
cidad de atraccion de la composicion, detectamos con la teoria de los
tercios y el reencuadre, las zonas de mayor interés.



FIGURA 20. Superposicion plantilla de tercios

Fuente propia adaptada de Nausicaa of the Valley of the Wind

Las direcciones son las lineas de interaccion compositivas que relacio-
nan los elementos representados en cada fotograma. Intervienen en la
percepcion de la composicion y en el flujo de las zonas de interés.

FIGURA 21. Lineas de accion draméticas compositivas

Fuente propia adaptada de The Emperor’'s New Groove
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La profundidad no solo nos permite detectar la distancia a la que se en-
cuentran todos los elementos de la escena. Gracias a la desaturacion de
los colores provocada por la distancia, podemos definir los diferentes
niveles de interés. De esta manera, los grises mas oscuros definen los
elementos con mayor poder de atraccion, los cuales coincidiran con los
colores mas saturados.

FIGURA 22. Mapa de interés resultante de la superposicion del analisis grafico de la pro-
fundidad
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Fuente propia adaptada de The Emperor's New Groove

Para definir la implicacion de la psicologia de las formas en la percep-
cion de la idea principal, debemos simplificar las formas complejas re-
presentadas en la escena, hasta conseguir formas simples que podamos
analizar. Por ejemplo, las lineas de accion rectas sugeriran decision, di-
reccion, fuerza... mientras que las curvas representaran aspectos mas
relacionados con el dinamismo, el movimiento, el cambio...

FIGURA 23. Lote de imagenes con la esquematizacion de las formas
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Fuente propia adaptada de Klaus

_783_



Del mismo modo, la esquematizacion del color nos permite identificar
la implicacion psicologica de los colores predominantes en la escena y
que intervienen en la percepcion del espectador.

Utilizando la esquematizacion de las formas y el color de la imagen,
podemos definir la armonia de color presente en cada zona de la imagen
teniendo en cuenta los colores analogos y complementarios del color
predominante.

El contraste entre las diferentes texturas de la superficie, crearan zonas
de interés y al igual que el color, debemos identificar y esquematizar las
principales texturas sobre una imagen en blanco y negro para identificar
las zonas con mayor contraste.

La luz y las sombras son elementos visuales que intervienen muy pode-
rosamente en el resto de propiedades. Pueden crear nuevas composicio-
nes dentro del encuadre, definir direcciones, intervenir en la percepcion
de la profundidad, las formas, los colores y las texturas.

FIGURA 24. Lote de imagenes con la superposicion grafica de la iluminacion

Fuente propia adaptada de Luxo Jr
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FIGURA 25. Mapa de interés resultante de la superposicion del andlisis grafico de la ilumi-
nacion
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Fuente propia adaptada de Luxo Jr

La legibilidad se puede aplicar en el resto de propiedades que configuran
la puesta en escena y es la encargada de definir el grado de efectividad,
es decir, su capacidad de definir con mayor precision una zona de interés.

El contraste define si la ausencia 0 maxima representacion de una pro-
piedad es el pardmetro con mayor capacidad de atraccion. Por ejemplo,
cuando en una secuencia animada un solo sujeto estd en movimiento y
el resto de elementos presentes en la secuencia animada estan estaticos,
podemos afirmar que las zonas donde se produce mayor movimiento, en
contraste con las zonas estaticas, tendran mayor poder de atraccion. Sin
embargo, en una secuencia animada en la que todo se estd moviendo y
solo un elemento esta estatico, por contraste, las zonas estaticas o con
menos movimiento seran las que captaran la atencion del espectador. Al
igual que la legibilidad, debemos tener en cuenta el contraste en todas
las propiedades.

El concepto de lenguaje cinematografico lo utilizamos para definir la
idea narrativa que se desea transmitir a través de la imagen, es decir,
relaciona la puesta en escena con la historia o idea y nos permite medir
su grado de eficacia al compararlo con el lugar en el que se representa
la idea principal en cada secuencia.

4.3. CASO PRACTICO

Tras el analisis del cortometraje de animacién digital 3D Luxo Jr.
(1986); observando el mapa de movimiento resultado del analisis, pode-
mos afirmar que la mayor parte del tiempo las acciones del Flexo grande
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son muy sutiles (color amarillo), en contraste con las del Flexo pequefio
(color rojo), personaje sobre el que recae el mayor peso de la historia,
tal y como comenta J. Lasseter en su publicacion de 1987, demostrando
asi la efectividad del método de analisis y representacion grafica pro-
puesto. Ademas, el resto de mapas de interés resultantes del analisis
efectuado, refuerzan esta afirmacion, demostrando asi la eficacia de la
puesta en escena en esta secuencia.

FIGURA 26. Superposicion de los mapas de interés resultantes de las propiedades de la
puesta en escena

Fuente propia adaptada de Luxo Jr
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5. DISCUSION

La complejidad de las definiciones, procesos y representaciones que mu-
chos autores, profesionales y académicos realizaron, se centran princi-
palmente en la definicion y el uso de las propiedades de la puesta en
escena para conseguir secuencias animadas capaces de identificar las
zonas de interés y la idea narrativa, es decir, se centran en la revision,
definicion y ampliacion de las variables que intervienen en la puesta en
escena y su configuracion y expansion.

Este estudio amplia la necesaria discusion sobre la puesta en escena,
trasladando todas las conclusiones resultantes de esta incesante discu-
sion al &mbito de la investigacion, para proponer un método de andlisis
y representacion grafico capaz de identificar el grado de efectividad de
cada una de las propiedades de la puesta en escena representadas en una
secuencia animada. Este nuevo enfoque, centrado en el analisis, recopila
algunas de las ideas presentadas por algunos autores, como Sergi Ca-
mara, Richard Williams o Chris Webster, para identificar las coinciden-
cias graficas utilizadas por estos autores y disefiar un método comun de
analisis y un codigo grafico de representacion capaz de unificar las fu-
turas discusiones que orbiten alrededor de este principio.

6. CONCLUSIONES

La ampliacion y adaptacion de la definicion y uso de la puesta en escena
en el ambito de la animacion, nos ha permitido exponer con mayor grado
de detalle y organizacion las principales propiedades que intervienen en
la definicion de las zonas de interés en una secuencia de fotogramas.

La revision realizada favorece la identificacion de las fases de produc-
cion en las que se desarrollan las propiedades de la puesta en escena, lo
que nos ha permitido definir un mapa de jerarquia que identifica las pro-
piedades ya definidas en procesos anteriores a la creacion del movi-
miento animado y que repercuten en el trabajo del animador.

El procedimiento de analisis propuesto nos permite identificar grafica-
mente las propiedades de la puesta en escena y lo hemos puesto a prueba



en 6 secuencia animadas para comprobar su eficacia en diferentes pro-
yectos audiovisuales, con el objetivo de conocer su versatilidad y hemos
concluido que el estilo, técnica o tipo de proyecto no impide el uso del
método de representacion grafico propuesto. Sin embargo, las caracte-
risticas propias de la secuencia animada analizada (movimientos de ca-
mara complejos, efectos visuales abstractos...) impiden el analisis de
algunas propiedades de manera objetiva.

Al comparar los resultados graficos obtenidos, con la zona donde se re-
presenta la idea narrativa principal de la secuencia, podremos definir el
grado de efectividad de la puesta en escena para sefialar el lugar del en-
cuadre correcto y proponer, de una manera objetiva, posibles ajustes
para mejorar la precision de las zonas de interés en beneficio de la idea
principal que debe ser identificada por el espectador y, en tltima instan-
cia, conseguir emocionarlo.

Finalmente concluimos que la herramienta de analisis propuesta, a pesar
de sus debilidades, permite crear nuevas sinergias entre el ambito profe-
sional, formativo e investigador, gracias a la creacion de un lenguaje
grafico codificado que todos podremos utilizar para facilitar la consecu-
cion de diferentes objetivos.
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