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Resumen

Esta investigacion buscd ampliar, de manera descriptiva, la construccion de las imagenes
en el cine animado, en los ultimos siete afios, a través de las diferentes técnicas de animacion
que facilitan la creacién de diversos espacios y tiempos visuales. Devela como el montaje, en
cinco peliculas, puede transformar el significado de simbolos en cada uno de los veinticinco
momentos de analisis (escenas). Para ello se trabajé con cuatro categorias empiricas: estruc-
turas de la imagen, imagen en movimiento, lenguaje visual y animacion, lo cual permitié
concluir que el cine animado, poco indagado en el medio cercano, se estructura por medio
de la concepcion de los diferentes planos, en la imagen en movimiento, para fijar la atencion
no solo en el espectador enfocado en el referente trascendental en cada plano, sino en darle
mas sentido al film en torno al tratamiento de |a realidad objeto de interés.

Palabras clave: cine, animacién, montaje cinematografico, estructura, movimiento, imagen, plano.

Image structure in the movies of animated cinema: Up:
An Adventure of Height, Coraline and the Secret Door,
ToyStory 3 Frankenweenie and Hotel Transylvania.

Abstract

This research seeks to expand, descriptively, the construction of images in the animated
cinema, during the last seven years, through different animation techniques which contribute
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to the creation of various visual areas and periods. At the same time, it shows how edition,
in five movies, can transform the meaning of symbols in each of the twenty five analysis
moments (scenes). To achieve this goal, the research studied four empiric categories: images
structures, image in movement, visual language and animation. As a conclusion, it is possible
to state that animated cinema, with a low investigation level in the near areas, it is structured
through the idea of different levels.

Key words: film, animation, structure, image in movement, plane.

Introduccion

Dado que en la industria del cine animado encontramos una serie de investigaciones que
intentan acercar al espectador a la idea de construccion técnica, o en menor medida simbo-
lica, del cine, esta investigacion construida al interior del Programa de Comunicacion Social y
Periodismo de la Universidad de Manizales, buscé incorporar la idea de obtener resultados
que fueran de indole técnica-simbdlica para que los apartados que aqui se expresan dieran
un panorama mas amplio al lector.

El interés tedrico-conceptual de la investigacién amplié de manera descriptiva la construc-
cion de lasimagenes en el cine animado, a través de las diferentes técnicas de animacién que
facilitan la creacidn de diversos espacios y tiempos visuales, que seran el objeto de estudio. El
problema a resolver fue: ¢ Cémo se estructuran las imagenes del cine animado en las peliculas:
Up: Una Aventura de Altura, Coraline y la Puerta Secreta, Toy Story 3, Frankenweenie y Hotel
Trasnsylvania? En esta medida las categorias de analisis corresponden con: estructura de la
imagen, imagen en movimiento, lenguaje visual y animacion.

Para ello, la investigacién tomd como referencia diferentes tesis, investigaciones, y articulos
cientificos sobre el tema, para tener referentes y bases sélidas que permitieran fundamentar
la problemdtica que da origen a la investigacion. En estos registros se observaron tres ten-
dencias investigativas: una dirigida a indagar problematicas y narrativas en jovenes y nifios
(Pere, 2009; Vifiolo e Infante, 2012; Pérez-Ugena, 2010); otra interesada por el analisis de
valores culturales, calidad y recursos educativos de los filmes (Marcos, 2000; Woodside, 2012;
Colectivo educacion infantil y Tic, 2014; Martinez-Salanova, 2015); y la ultima orientada a la
indagacion sobre audiencias/recepcion (Rodriguez, 2013).

Es de sefialar que en la direccidn de esta investigacion, Estructura del cine de animacion, se
evidenciaron pocos analisis. En ellos se deja ver como el uso de efectos especiales posibilita
la construccion de realidades fantasiosas mediante el manejo del espacio/tiempoy el empleo
de luces, sonidos, colores, personajes, técnicas, voces, musica, etcétera. Igualmente, se sefiala
que la creacion interactiva, aunque no es una produccidn joven, ha sido poco abordada por
el trabajo investigativo (Agredo, 2010).

Otros hallazgos muestran que este cine re-construye narrativas profundas y complejas
en torno a la constitucidn del sujeto y a la construccion social de identidades, para abordar
problemas cotidianos de actualidad (Martinez, 2011). Se configura en un recurso estético
que, Para Arias (2011) siguiendo a Ranciére (2005), mantiene en equilibrio dos poéticas con-
tradictorias: por un lado, una poética de la “representacion” la cual se basa en las formas de
identificacion vy, por otro, una practica estética, que es una poética en la que se realiza una
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puesta en escena a través de la fragmentacion de sus elementos. Por su parte, Suarez (2012),
en su investigacion, enfatiza en que la digitalizacion es un recurso novedoso para enriquecer
este tipo de producciones.

Cabe resaltar que la presente investigacion contribuye al conocimiento y desarrollo de nue-
vos trabajos de indagacion que tengan que ver con el cine, sus formatos y el género animado.
Para ello, dentro de un enfoque descriptivo, se utilizd un disefio metodoldgico de corte mixto
(cuali/cuantitativo), no experimental, mediante la recoleccion de datos no estandarizados por
medio del proceso de interpretacidn en cinco peliculas de cine animado, producidas durante
los Gltimos siete afios. Es de anotar que se analizaron cinco escenas del desenlace de cada
pelicula. Esta muestra fue escogida bajo los criterios de existencia de la resolucion de conflictos
y la presencia de imagenes completas para el analisis. Dado que el interés de la recoleccion de
datos se centrd en el analisis de la Estructura de la imagen en el cine animado no se requirié
de la interpretacion de publicos, ni el analisis de los mismos, sino de la observacién activa de
la unidad de trabajo para asi lograr identificar la construccion y elaboracion de la animacién
como técnica cinematografica.

1. Estructuras de la imagen

Esta primera categoria de analisis contd con tres especificaciones: la funcién de la cdmara,
la composicidn de la imagen y la organizacién del cuadro. La primera especificacion en torno
a la funcion de la cdmara estuvo determinada por el plano, la unidad minima de la estructura
filmica, la cual se clasificd, seglin Feldman (1997) en plano detalle, primer plano, plano me-
dio, plano americano, plano total o entero, plano general y plano general lejano. Uno de las
principales resultados fue que el plano general, junto con el total o entero, los cuales abarcan
de una manera mas completa un espacio y las proporciones humanas, fueron, sumados entre
ellos, los mas vistos en las veinticinco escenas analizadas.

Sin embargo, en Coraline y La Puerta Secreta, que cuenta con un personaje principal, fue
el plano medio el mas repetido, pero en peliculas como Toy Story 3y Hotel Transylvania, que
no hay un personaje principal definido, se da mas el plano general, pues aparecen mas de
uno en la mayoria de las escenas. Para la pelicula Frankenweenie es diferente pues aunque el
eje central de la historia es el perro Sparky, no es el protagonista definido del filme, pues son
Victor y los otros nifios que resucitan los otros animales, los personajes princiaples, asi que
el plano general, junto con el total o entero, predominaron mas.

La segunda especificacion de composicion de la imagen muestra los centros de interés, los
cuales se encuentran en cada plano. Teniendo en cuenta los conceptos de Feldman (1997)
estos se clasificaron en la posicion de camara, la relacién con el fondo, la iluminacién y los
movimientos internos en laimagen. Es importante dejar en claro que estos se pueden clasificar
en figurativos o abstractos; pero, en este caso todos los planos analizados, con sus centros
de interés, se registran como figurativos, ya que todas las formas puestas en el cuadro son
extraidas de la realidad. Una de las principales conclusiones de esta especificacion, siguiendo
los lineamientos de Feldman (1997), permite inferir que todo elemento en la imagen cinema-
tografica debe estar estructurado para que la atencidn del espectador se vaya hacia donde el
realizador quiere, y no quede al azar. Por eso el plano y su intencidn esta ligado al centro de
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interés. Entonces cada unidad minima de la estructura filmica, o sea el plano, esta totalmente
calculada seguin una intencidn, tanto como en eleccion del plano, centros de interés, contraste,
sonido, transicion, etcétera.

El centro de interés que mas se evidencio en las escenas analizadas fue el de movimiento
interno de la imagen, porque es dificil encontrar una imagen o plano estatico en el cine, de-
bido a que éste mismo es una imagen en movimiento. También es importante dejar claro que
es posible hallar varios centros de interés en una unidad minima de estructura filmica, pero
siempre habrd uno que predomina.

La especificacion organizacion del cuadro, con sus contrastes, como la tercera dimensién
de analisis, se clasificd en contrastes entre lineas, formas, dimensiones, tonalidades, color,
luz y zonas (Feldman, 1997). El contraste que mas se evidencié fue el de dimensiones entre
grandes, medianas y pequefias, ya que en tres de las peliculas analizadas, Toy Story 3, Corali-
ne y La Puerta Secreta y Hotel Transylvania, cuentan con una variedad de personajes que se
caracterizan por su diversidad en cuanto a rasgos y tamafios fisicos. El contraste de zonas, que
segun Feldman (1997) es el que se divide en zonas ornamentadas y zonas calmas, las cuales se
valorizan mutuamente, fue el contraste menos frecuentado en el analisis de las cinco escenas
de las peliculas seleccionadas, pues este requiere de una situacion en especifico, como una
persecucion en donde una zona esta agitada y la otra esta calma.

Aligual que con la Composicion de la imagen y sus centros de interés, se pueden ver varios
contrastes en un solo plano, pero siempre predominara uno (ver sintesis de los hallazgos de
esta categoria en la tabla 1).

2. Imagen en movimiento

La segunda categoria de analisis se definié con la intencidn de entender la Imagen en Movi-
miento en el cine como una totalidad compuesta por elementos separados que conforman el
conjunto audiovisual, coincidiendo con la conceptualizacion de la teoria estructuralista como
la base de la presente investigaciéon. Ademads se comprendid que es posible creer en una rea-
lidad distinta a la conocida a través de los recursos estilisticos y de técnica que plantea el cine
para darimportancia a elementos que convergen en la construccidn de peliculas como ocurre
con las siguientes especificaciones: Imagen Real, Movimiento Real y Movimiento Realista.

En la primera especificacion de imagen real, al analizar la necesidad que tiene el cine ani-
mado de representar locaciones o elementos reales para contextualizar al espectador sobre las
situaciones planteadas, se determina que mediante la imagen cinematografica se demuestran
elementos que componen distintivos cddigos humanos y roles sociales para aportar credibilidad
a la narracion, empleando un alto grado de realidad en la puesta en escena.

Para Agredo (2010, p. 37) no es discutible que la impresion de realidad sea mas intensa
en la imagen mdvil, que en la fija. Esto se demuestra en las cinco escenas analizadas del film,
en donde la imagen real en animacidn tiene un grado de impacto de las actuaciones, pero se
entiende que no es mayor al real por la diferencia que existe entre universo real con el creado.
Tanto en Frankenweenie como en Coraline y la Puerta Secreta, hay espacios muy propios, los
cuales fueron invenciones de cada uno de los autores de estos productos, pero sin embargo
se hace visible la imagen real en cada una de las escenas analizadas.
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Tabla 1
Especificaciones de la estructura de la imagen: funcién de la
camara, composicion de la imagen y organizacion del cuadro, con
sus respectivos planos, centros de interés y contrastes

Planos Frecuencia acumulada de las 25 escenas analizadas
Plano detalle. 51
Primer plano. 97
Plano medio. 245
Plano americano. 75
Plano total o entero. 56
Plano general. 220
Plano general lejano. 5
Centros de interés: Figurativos
La posicién de la camara. 47
La relacién con el fondo. 106
La iluminacion. 47
Los movimientos internos de la imagen. 541
Contrastes:
Lineas. 41
Formas. 88
Dimensiones. 382
Tonalidades. 48
Color. 69
Luz. 95
Zonas. 20

Segln lo define Gilles Deleuze (1984), en su libro La Imagen en Movimiento, la correlacion
entre las imagenes se puede dar, siempre y cuando cada una por su parte tenga un significado
y una independencia existentes. Esto aplica para los films mencionados anteriormente, porque
a pesar de que su propuesta en la representacion de espacios y objetos en la composicion
de la Imagen Real es muy variopinta, todo el producto audiovisual se hace coherente tanto
como unidad, como totalidad.

En la segunda especificacion de movimiento real se muestra la precision con que los pro-
ductores de cine animado realizan los movimientos de cada uno de los personajes y objetos
en la puesta en escena, con el fin de crear una representacion de la realidad lo mas cercana
posible, para generar credibilidad en el producto.

Como se demuestra en las cinco peliculas analizadas: Up: Una Aventura de Altura, ToyStory,
Hotel Transylvania, Coraline y La Puerta Secreta, y Frankenweenie, todos los movimientos tienen
su propia ldgica, la cual a su vez estd adherida a las concepciones reales del término. Todas
las peliculas analizadas en esta investigacion tienen en comun el Movimiento real, implicito
en su narracion audiovisual, y para sustentarlo se concluye lo siguiente.

El cine animado, para lograr que los movimientos sean creibles, se basa generalmente en
leyes cientificas para sustentar por medio de ellas algunas de sus acciones. Ademds el movi-
miento en el cine animado aporta veracidad mediante factores empleados como la velocidad.
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real para recrear situaciones mediante
personajes novedosos a la imaginacién

Frente a la tercera especificacion de
movimiento realista, se evidencia una

todas aquellas acciones del universo
cotidiana.

En el Movimiento real se permiten

i se hace

,

categoria en la cual se demuestra la
de otros universos. Aqu

versatilidad de los autores de los films

al crear sus propias leyes en la inven-
plausible que las cosas imposibles, o

no existentes en la realidad, se vuelvan
creibles para el espectador, al tener

una justificacién o un planteamiento

cion

posible dentro de la légica interna de

Por otro lado, con el movimiento
realista se permite aceptar la caracteri-
zacién de personajes animados, pues se
sustenta bajo la misma ldgica propuesta
por el realizador del film. Mediante la
utilizacion de este mecanismo es posi-
ble articular elementos imposibles con
factores que hagan creer al espectador

la narracion.

de las leyes en un

on

la creaci
film determina la credibilidad del relato

audiovisual, siempre y cuando, desde
el principio, se plantee una estructura

coherente. A través de este mecanismo

’

que no es una idea descabellada. Es
asi como

es posible idealizar la vida, satisfaciendo
deseos humanos que no son posibles de
lograr en otros espacios. El movimiento
realista se nutre constantemente de
factores irreales o que simplemente no

de la vida (en la tabla 2 se cuantifican

las frecuencias de los registros en las
diferentes especificaciones de esta ca-

son aceptados dentro de la objetividad
tegoria de analisis).
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3. Lenguaje visual

Se abordd la categoria Lenguaje Visual a través de ocho especificaciones: Narrativa
audiovisual, sonido, elipsis, planos, montaje, transiciones, espacio y tiempo. Para dicho
analisis se realizd una observacion detallada y cuidadosa del tratamiento de los planos en
las peliculas; por ello, la mayoria de los filmes se seleccionaron a razén de la claridad de la
narracion, sin dejar de lado la intencidn del realizador que esta determinada por la duracién
de dichos planos. En las observaciones se determind que en la especificacion de planos,
los generales son los mds usados a la hora de hacer las peliculas. Los planos detalle tienen
menos trascendencia. Por su parte, los planos medios son de gran importancia y también
se presentaron una sucesion de planos americanos, a pesar de que fueron poco utilizados.
Los planos totales o enteros también son poco utilizados, y los primeros planos son pieza
clave para gran parte de las peliculas; su uso es variado en comparacién de otros que casi
no se vieron reflejados en las cinco peliculas. Todos los planos muestran la versatilidad
narrativa que cada realizador tuvo para lograr un avance en la historia y la fragmentacion
espacio-temporal propuesta.

Para la investigacion, la especificacidn espacio, perteneciente al Lenguaje Visual, no puede
ser cuantificable. Toda pelicula necesita un espacio para desarrollarse. “El cine considera el espacio
de una manera: se conforma con reproducirlo y hacerlo sentir mediante movimientos de
camara. Con los movimientos de cdmara, escribe Balazs, el espacio mismo se hace notorio”
(En Martin, 2002, p. 208).

A diferencia de las demas categorias de analisis y especificaciones de las mismas, la especi-
ficacion tiempo actua de la misma forma en las peliculas sometidas a analisis. Las veinticinco
escenas se desarrollan en un espacio temporal perteneciente al presente de cada historia,
pues tales estan contadas de forma cronoldgica. Solo en las peliculas Up: Una Aventura de
Altura vy, Coraline y La Puerta Secreta, los personajes se ven acompafiados de elementos
fotograficos que rompen la frontera temporal presente-pasado, pero esto no interrumpe la
misma temporalidad de las escenas, por lo cual no vemos cambio significativo.

El tiempo de la proyeccion en las escenas estudiadas tiene una duracién que oscila entre
los segundos y los seis minutos. De las veinticinco escenas analizadas, la escena mas corta es
la nimero tres de Frankenenweenie, en ella La ‘Chica Rara’ intenta realizar su propio experi-
mento, que dura solamente ocho segundos. Y de todas, la escena mas larga se encontré en la
pelicula Hotel Transylvania, en la que el primer beso de Mavis y Johnny dura cuatro minutos
con 11 segundos.

Si se habla del tiempo de la accidn en las peliculas estudiadas, estas proponen un discurso
visual en el que el tiempo de proyeccidn y el tiempo de accidn concuerdan y sugieren que
solamente se necesitd dicho lapso para concluir las acciones. Por el contrario, en la pelicula
Toy Story 3 se encontraron tres escenas que construyen diferente su tiempo de accidn. En
la escena 2, Woody y sus amigos se encuentran en peligro en el procesador de basura. Alli
se puede ver que la accidn tarda mds de lo esperado, pues es una escena que busca dar
suspenso con su duracion. En la escena 3, los juguetes vuelven de nuevo a casa de Andy,
la accién, aunque esta en tiempo real, esta cortada porque los personajes se encuentran
limpiandose, pero no sabemos cuanto tiempo mas llevan realizando la misma accién.Yenla
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escena 5, Andy regala sus juguetes pero se percata de dejarlos en buenas manos; el tiempo
de accién dura menos que la percepcion que el espectador tiene de la misma, pues se asume
que Andy juega un largo rato con Bonnie en el jardin. Es de resaltar que en la pelicula Hotel
Transylvania, en la escena 4, primer beso de Mavis y Johnny, el tiempo de proyeccion se
hace mas largo que el tiempo de la accidon misma, pues se busca poner dramatismo al beso
que los personajes se dan.

En la especificacidn sonido, las caracteristicas se desplegaron asi: musica, palabra, efectos
sonoros y silencio. Para las cinco peliculas analizadas, Up una aventura de altura, Coraline
y la Puerta Secreta, Toy Story 3, Frankenweenie, y Hotel Transilvania, la palabra se evidencid
pocas veces; fue mas fuerte el tratamiento de la musica y los efectos sonoros en las veinticin-
co escenas de las cinco peliculas. El silencio fue |a especificacién que menos utilizacién tuvo
dentro de las historias.

En las escenas que se analizaron el uso de la especificacion de elipsis es poco recurrente.
Hay que tener en cuenta que el uso de la elipsis esta estrechamente ligado con el tiempo;
Toy Story fue una de las peliculas que manejé esta herramienta narrativa, en las escenas 3y
5, permitiendo que la historia avanzara rapidamente y dando por hecho que el espectador
comprende lo que paso alli sin necesidad de contarlo todo detalladamente.

A su vez, la especificacion de narracion audiovisual estd supeditada al montaje, puesto
que este es un elemento que permite rodar el film, ya que supone una serie de planos que se
unen para dar el origen a la pelicula. Este se representa por la organizacién de los planos de
un film en ciertas condiciones de orden y duracidn que arroja como resultado una secuencia
que permite que el largometraje sea comprensible.

Por Ultimo, en torno a la especificacion del tratamiento del montaje que se dio en las cinco
peliculas (Up una aventura de altura, Coraline y la Puerta Secreta, Toy Story 3, Frankenweenie,
y Hotel Transilvania) se encontré una variedad frente a su desarrollo. El montaje por contraste
fue el mas utilizado, el montaje por paralelismo no se evidencié en ninguna de las veinticinco
escenas, el de sincronismo fue otro de los mas utilizados y el montaje por leitmotiv no fue re-
currente. Igualmente, en las cinco peliculas, el uso de transiciones (otra de las especificaciones)
es limitado porque es reiterativo. Las transiciones por corte son las que mads se evidenciaron
en las cinco peliculas. La transicién por encadenado tuvo poca utilizacidn, al igual que los
fundidos y los barridos. Los desenfoques no son la predileccion para darle agilidad a la historia
pues no se vieron en ninguna de las veinticinco escenas (ver en la tabla 3 las frecuencias de
las especificaciones en esta categoria).
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Tabla 3

Especificaciones del lenguaje visual: narrativa audiovisual, sonido,
elipsis, planos, montaje, transiciones, espacio y tiempo

Especificacion

| Frecuencia acumulada de las 25 escenas analizadas

PLANOS
PLANOS GENERALES 212
PLANOS DETALLE 56
PLANOS MEDIOS 194
PLANOS AMERICANOS 46
PLANOS TOTALES O ENTEROS 30
PRIMEROS PLANOS 7
SONIDOS
PLABRA 85
MUSICA 107
EFECTO 187
SILENCIO 2
TRANSICIONES
CORTE 595
ENCADENADOS 4
FUNDIDOS
DESENFOQUES 0
BARRIDOS 29
MONTAJES
MONTAJE POR CONTRASTE 18
MONTAJE POR PARALELISMO 0
MONTAJE POR SINCRONISMO 5
MONTAJE POR LEITMOTIV 2
ELIPSIS
CONTIENE ELIPSIS 5
NO CONTIENE ELIPSIS 24

4. Animacion

La categoria de animacion fue analizada a través de tres especificaciones: el formato de las
peliculas por medio del andlisis de los fotogramas de las escenas, la creacion de las escenas
en los planos utilizados y la clasificacion de la pelicula en caricatura, anime y cdmic. Para ello
se abordd a profundidad la construccidn técnica de las escenas y de los mismos personajes.

En la especificacion de formato—fotograma se indagd la forma de trabajar el cine animado
respecto a sus dibujos en términos de imagenes fijas o fotogramas. Para la investigacién se
trabajo con peliculas de dos clases de formato: 3D y Stop Motion.

Tres de las peliculas analizadas fueron realizadas en formato 3D: Up: Una Aventura de Altura,
Toy Story 3y Hotel Transylvania. La caracteristica principal que las constituye, en términos de
tercera dimensidn, es el tratamiento de los personajes e implementos de la pelicula para que
estos tengan un largo, un ancho y una profundidad.
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Uno de los aspectos mas comunes en las dimensiones que representan a las peliculas Up:
Una Aventura de Altura, Toy Story 3y Hotel Transylvania, dado que estan rodadas en 3D, es que
el ancho esta condicionado por sombras principalmente, lo cual se evidencia en nueve de las
quince escenas entre las tres peliculas. Sélo dos escenas de Up: Una Aventura de Altura, una de
Toy Story 3y tres de Hotel Transylvania ejemplifican el ancho en la contextura de sus personajes.

De igual manera, uno de los elementos mas comunes en el largo, con respecto a estas
tres peliculas, es |a altura de los personajes y los objetos dentro del fotograma, lo cual se
reconoce en nueve de las quince escenas analizadas. En Up: Una Aventura de Altura no se
presenta en tres de las escenas. En Toy Story 3 no se presenta en unay en Hotel Transylvania
no se presenta en dos de ellas.

En el caso de la profundidad es recurrente la caracteristica del paisaje de fondo. A excep-
cion de Hotel Transylvania esta caracteristica es visible en las diez escenas que componen las
peliculas Up: Una Aventura de Altura y Toy Story 3.

Por otro lado, las peliculas Coraline y La Puerta Secreta, y Frankenweenie, fueron elabo-
radas en la técnica Stop Motion. A diferencia de las demas, son films que fueron realizados
con objetos moldeables y no con dibujos animados. Seguin Wells (2007) el Stop Motion,
como formato, permite disefiar espacios para narraciones surrealistas y sobrenaturales. Por
tal razédn ambas peliculas, a diferencia de las tres restantes, tienen un ambiente mas gotico
y una historia mas sombria.

En la especificacion creacion se tomaron cada una de las 25 escenas de las peliculas y se
analizo cual fue el plano mas utilizado en cada una de ellas. De las escenas analizadas, 12
tienen como plano mas recurrente el plano total o entero. Esta caracteristica se evidencid
principalmente en las peliculas Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3, Frankenweenie y
Hotel Transylvania, con lo que se concluye que tales films pretenden mostrar una narracion
contextual, es decir, de los acontecimientos y espacios que rodean las acciones pertenecientes
a cada escena. Es asi como el profesor Jorge Caldera Serrano (2002), en su articulo Incidencia
angulary de planos en la descripcion de imdgenes en movimiento para los servicios de docu-
mentacion de las empresas televisivas, especifica que los planos totales o enteros son validos
no solamente para un solo personaje, sino para varios en conjunto.

Siete de las escenas tienen como plano mas trabajado el medio. Esta fue una caracteristica
propia de la pelicula Coraline y la Puerta Secreta, en la que por ser Coraline el personaje principal
de la pelicula, la mayoria de las acciones recaen sobre ella y, por esto, su papel protagdnico se
ve narrado por los planos medios. Por otro lado, una de las escenas de esta pelicula tuvo un
concurrido uso de planos americanos que, por cierto, nacieron en el séptimo arte.

Como tercer plano mas utilizado estan los primeros planos, que se reconocieron en cinco
de las escenas analizadas. Todos los desenlaces de las peliculas cuentan con primeros planos,
lo cual se justifica por la carga emotiva y sentimental que tienen respecto a los personajes y
el espectador.

Para la tercera especificacion en torno a la clasificacion de las peliculas (caricatura, anime,
comic) se observo que ninguna de las peliculas cae, especificamente, dentro de esta clasifica-
cion; es decir, conservan rasgos de una o de las tres. Sin embargo, se quiso indagar sobre qué
caracteristicas propias de tales técnicas de animacion fueron utilizadas para la composicion
de los personajes y las escenas.

Estructura de la imagen en las peliculas de cine animado... - pp 95-108 105



Universidad de Manizales - Programa de Comunicacion Social y Periodismo

Si bien Wells (2007) deja claro que la caricatura es propia para la elaboracién comica y
satirica en los dibujos, se puede deducir que esta es una técnica propia de peliculas como
Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3 y Hotel Transylvania, pues las tres peliculas emplean
una narracion satirica y humoristica.

Por otra parte, el anime pasod a ser una técnica que, aunque nacida en Japdn, es global
y se acopla a los diferentes aspectos audiovisuales, en este caso el cine. Es por eso que se
hace evidente su uso en esta investigacion, por ejemplo, en rasgos fisicos de los personajes
tales como los colores de cabello, los rasgos faciales pulidos y los movimientos propios de las
artes marciales. El cdmic por ser entendido la narracion por medio escrita en los dibujos, no
es una técnica propia de la creacion de estas peliculas (el registro en la tabla 4 muestra las
especificaciones cuantificadas en la categoria de animacion).

Tabla 4
Especificaciones de la animacion: formato, creacion y clasificacion
- Up: Una .
Especifica- Hotel P Franken- Coraline y La
L Toy Story 3 . Aventura .
cion Transyvania weenie Puerta Secreta
de Altura
Formato 3D 3D 3D Stop Motion Stop Motion
El plano medio es el mas
Mayor uso de ; .
El plano general usado, seguido por el primer
. Constante uso plano general, . .
fue el mas usado, . | Uso constante de ; plano. A diferencia de las
L . de plano medio, seguido por el ) . X
Creacion seguido por el plano general y demas peliculas, Coraline y
. plano general y | ~ . uso de plano
plano medio y el ) primer plano. . : La Puerta Secreta presenta
) primer plano. medio y primer e
primer plano. lano la utilizacion de planos
piano. americanos.
Todas las peliculas cuentan con caracteristicas de la caricatura y el anime, principalmente las peliculas
: elaboradas en formato 3D. Por el contrario las peliculas realizadas en Stop Motion cuentan con rasgos
Caricatura, o e ' DA :
. - caracteristicos de ambas técnicas, pero en el tipo de construccion fisica de los personajes y no de la
anime, COMIC. | o racion de la pelicula, ya que estas figurillas son realizadas a mano. Ninguna pelicula analizada contd con
caracteristicas de la técnica comic.

Conclusiones

Las estructuras de las imagenes del cine animado en las peliculas Up: Una Aventura de Altura,
Coraline y la Puerta Secreta, Toy Story 3, Frankenweenie, y Hotel Transylvania se estructuran
por medio de la funcién de la camara, es decir, la previa planeacién de los planos que se van
a utilizar para cada una de las escenas en |a peliculas, pues cada uno tiene consigo una sig-
nificacién que le da un sentido a las mismas, en este caso, segun el criterio del director. A su
vez, la composicion de la imagen y la organizacion del cuadro juegan un papel importante en
la concepcidn de los planos como tal, pues estos permiten no solo fijar el interés del espec-
tador hacia el referente trascendental en cada plano, sino darle mas sentido al film, por ello
se utilizan recursos de contrastes en esos puntos de interés.

Se observa que para la construccidn de una pelicula de animacidn es necesario tener clari-
dad frente a los aspectos de la realidad que se quieren tratar y su aplicacion dentro del film.
Asimismo, poder matizar tales elementos con los que solo hacen parte del film (situaciones
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realistas) para que tengan la veracidad y coherencia necesarias y sean creibles. Es con todos
estos recursos que, por medio del lenguaje visual, se puede llegar a construir una narratologia
visual, compuesta por el montaje, la elipsis, el espacio/tiempo, los sonidos y las transiciones
que terminan por determinar, finalmente, la totalidad de una escena e incluso del film. Es ahi
cuando la construccion final queda delimitada a las diferentes formas de animacion, entre
ellas 3D y Stop Motion, segln el interés de los realizadores y el mismo director de las cintas
animadas. Es ahi cuando se aplican diferentes tratamientos respecto a técnicas de animacion
que sirven para darle un sentido a la historia e incluso a los mismos personajes y a las situa-
ciones dentro del film.

Es de resaltar que la imagen en movimiento, en el cine en general, y en este caso
particular (el animado), siempre se verd en la necesidad de representar locaciones o
elementos reales para contextualizar al espectador. Incluso, puede decirse, para lograr
gue los movimientos o acciones importantes dentro del largometraje sean creibles se
basard, por lo general, en leyes cientificas. Con el movimiento realista se permite acep-
tar la caracterizacion de personajes animados, pues se sustentan bajo la misma ldgica
propuesta por el realizador del film. De igual forma, este se nutre constantemente de
factores irreales o que simplemente no son aceptados dentro de la objetividad de la vida.
Predomina sustancialmente el montaje por contraste, pues los filmes analizados optaron
por historias lineales enfocadas a un publico infantil y juvenil que necesita claridad para
comprender e interiorizar la historia.

En sintesis, en los Ultimos siete afios, y de acuerdo con las peliculas analizadas, la industria
cinematogrdfica ha preservado la elaboracidn de peliculas en tercera dimensidn, pues es una
técnica muy popular en el publico infantil. Es por ello que la elaboracion de peliculas en Stop
Motion no es tan frecuente y largometrajes de esta impronta tiene una intenciéon mas sombria,
oscura y gotica. Este formato permite aportar un disefio realista a una narracidn surrealista y
sobrenatural. Peliculas como Toy Story 3y Hotel Transylvania representan un vinculo estrecho
con la caricatura por su elaboracidn de satiras y humor en los largometrajes. Por lo tanto, las
peliculas seleccionadas constan de diferentes caracteristicas de un medio como el anime. Sin
embargo, herramientas de comic no se evidenciaron.
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