'3 estructura de las

imagenes del cine
animado

UP: Una Aventura de Altura, Coraline y la Puerta Secreta, Toy Story 3,
Frankenweenie y Hotel Transylvania

Mariana Valencia Giraldo - Ximena Lopez Rios
UNIVERSIDAD DE MANIZALES 2015




Tabla de contenido

N ] (T=T0 (=] | (LSS RRPROPPR 4
2. Objetivos de INVESTIGACION ........cccveieiiierieeie et te et sre e nnee e 6
3L JUSTITICACION ...ttt bbbttt b ne e 7
4. Preguntas de INVESTIGACION .........cceiiiiiiiiiereie et 8
STV F= Lol T =0 oo H TP R PPN PR 8
5.1 Estructura de la imagen en las peliculas de cine animado ...........ccccceeveeieiieieccieenen, 8
5.2 Las Estructuras de 1a IMAagen .........ccoiiiiiiierieiee e 12
5.2.1 FUNCION 0€ 12 CAMAIA.......oiiiiiiiieiieieie et 12
522 PIAN0OS ...ttt bt sreeaeene e 13
5.2.3 Composicion de 1a IMAGEN.........ceeiveiiiiiecieee e 14
5.2.4 CeNtroS de INTEIES.......ccveiieieieeeieeee et sreens 15
5.2.5 Organizacion del CUAAIO........ccecveiieiecieceee e 15
I N =t I O] -] (-SSR 16

5.3 IMagen €N MOVIMIENTO .......ccviiiiiecie ettt reeste e e sreenas 16
5.3.1 MOVIMIENTO REAIISTA .....eiveeiieii e 16
5.3.2 MOVIMIENEO IrTRAIISTA. ......eiviiiiiiieiieieie et 17
5.3.31MAgEN REAI ... s 18
5.3.4 MOVIMIENEO REAL........oiiiiiiiiiiciieee e 18

5.4 LengUAJE VISUAL .......oouiiiiiiiiiiie et 19
oI O =t 1Y o] o -SSR S 21
5.4.2 ELESPACIO. ...ttt ettt 22
DA EIPIANO ..ottt 22
544 La ENIPSIS....iiiiiiiiiiieieee et 23
545 EL SONIUO ....cviiiieiieieieie ettt bbbttt b ne s 23
5.4.6 ElL TIBIMPO ...ttt bbb 24
5.4.7 LS TTANSICIONES.....cciuieiiiiieiteeie sttt ettt sttt sttt ettt sa e e b sre e 24

TSI A 414 U To o S 24




LT TR B 1o 1 7 (o IR 25

5.5.2 FOLOGIAMAS ......eevviieeitieti ettt nn e e 26
5.5.3 CrBACION ...ttt ettt b b 26
ST R O g (o711 ] - SO R 26
55,5 ANIME ettt bt s 27
TSI S 0o o ST 28

6. Diseflo MEtOOIOGICO. ......ccuecieiiecie e 28
7. RESUITATOS. ...t sttt et ne e sb e e saeeneesreeteenee s 32
7.1 Las Estructuras de 1a IMAGEN .........ooiiiiiiiiie e 32
7.LLFUNCION 0E 12 CAMAIA.......e it 32
7.1.2 ComposiCiOn de 12 IMAGEN........ccueiieiciece e 36
7.1.3 Organizacion del CUAAIO.........c.ecviiieeceece e 39

7.2 IMagen €N IMOVIMIBNTO ......ouiiiiiiiiieieie et bbb 41
7.2.21MAgen REAI ..o 41
7.2.2 MOVIMIENEO REAL ..ot 44
7.2.3 MOVIMIENTO REAIISTA ..ot e 48

7.3 LeNQUAJE VISUAL ....cviiiiiiiiiiieite it 52
731 L0S PIANOS ...ttt et 52
A B = N L] - o [ OSSR 53
S S I = I T=T 117 o Lo TSP 53

7. 34 EL SONIUO ..ottt bbbttt nb bt 54
7.3.5 LS EHIPSIS ..ottt 55
S BT =t 1Y o] 0] -SSR 55
7.3.7 LS TTANSICIONES......euieuieiiieiteeieeiee st e ettt sttt sttt ettt sre e e sne e 56

T4 ANIMACION ...ttt bbbttt bbbt e et e b et st be b 57
7.4.1 FOrmato — FOTOGIaMA......cccuiieiiieeiiie ettt 57
A A O 1 (o] o ]  E PSPPSR PR 61
7.4.3 Caricatura — ANIME — COMIC.....iiiiiiiiiiiie it 62

8. CONCIUSIONES......couiiiieieite sttt ettt bbbttt e e ettt sbesbenne s 63
8.1 Las Estructuras de 1a IMagen ..........cooviiiiiiieii e 63




8.1.1 Funcion de 1a CAMAra: PIAN0OS.........coou oot 64

8.1.2 Composicion de la Imagen: Centros de INterés..........ccccooeveireneinieneneisciens 64
8.1.3 Organizacion del Cuadro: CONrastes.........cuevvvvieieereiie e 65

8.2 IMagen €N IMOVIMIBNTO ......o.oiiiiiiiiieiee e 66
8.2.1 IMAgEN REAI ......eciiie et e 66
8.2.2 MOVIMIENTO REAL........oiiieiieie et 67
8.2.3 MOVIMIENEO REAHISTA. .....ccvvivieiiiieieie e 67

8.3 LeNQUAJE ViISUAL.......ccoviiiii ettt 68
SRR N a1 0 0T o (o] RS SR 70
8.4.1 FOrmMato — FOTOGIamMa .......coiueieiieiiie ettt 70
84,2 CrBACION ....eiviiiieieeie ettt bbbttt e bt 71
8.4.3 Caricatura — ANIME — COMIC.....ciiiiiiiiiiieitiee e 72

8.5 Respuesta a la Pregunta de INVESTIgACION .........c.ccoiiirieiinene e 72
9. Anexos (Ver en Soporte digital) ........ccoiiiiiiiiiii e 73
O (C =T (= T = TSR 73




1. Antecedentes

Para la realizacion de esta investigacion sobre la estructura del cine animado de las
peliculas Up: Una Aventura de Altura, Coraline y la Puerta Secreta, Toy Story 3, Hotel
Transylvania, y Frankenweenie, se indagd en diferentes tesis, investigaciones, y articulos
cientificos de personas conocedoras del tema, para tener referentes y bases sélidas que
permita fundamentar la problematica que da origen a la investigacion.

Para Miguel Vidal Ortega & Carmen Lloret Ferrandiz (2008), autores del estudio
Contribucion de la animacién cinematogréafica, al desarrollo del trucaje cinematografico y
los efectos especiales en el cine contemporaneo” realizada en el 2008 en Espafia; el cine es
un arte joven que toma herramientas de las artes mayores y de las mas tradicionales. Sin
embargo, éste logré una importante unién entre luces, sombras, tonos, colores y personajes,
que a su vez se mezclan con la musica, vocesy efectos, manejando con ellos el tiempo y
el espacio.

“Esta tesis doctoral examina cuidadosamente la valiosa contribucién de la animacion
cinematografica, aplicada al desarrollo de los efectos especiales y el trucaje
cinematografico en el cine” (Vidal Ortega., Lloret Ferrandiz., 2008, p. 501).
En el trabajo del 2008, Vidal Ortega & Lloret Ferrandiz dicen que a partir del uso y la
utilizacion de las técnicas cinematograficas y su uso de los efectos especiales, se puede
hablar del cine como un fendbmeno magico que permite sobrepasar la realidad con la
intervencion de la imagen visual.

La tesis “Disefio de animacion: analisis de la animacion en nuevos medios de comunicacion
desde la perspectiva del disefio” realizada por Andrés Agredo Ramos, Magister en Disefio y
Creacion Interactiva en el 2010 en Cali Colombia, propone varios objetivos a estudiar: El
instrumento de analisis para piezas de animacion, la acotacién para una definicion
coherente de animacion desde la perspectiva del disefio, el establecimiento de los
pardmetros de andlisis de la animacién en los nuevos medios de comunicacion, y la
seleccion de una muestra significativa de animacion en Internet (Agredo, 2010). La
metodologia utilizada en la investigaciéon de Agredo Ramos es basada en libros vy
documentos referidos a la importancia de los films, la animacion y el campo audiovisual.

Las conclusiones planteadas por Agredo (2010) en primera instancia sefialan que pasado
maés de un siglo desde su consolidacidn, la definicién de animacion aln se encuentra en
acrecentamiento y mas aun con los nuevos desafios que proponen las recientes tecnologias
de la informacién y la comunicacién (Agredo, 2010). En tal trabajo realizado por Andrés
Agredo Ramos en el 2010, Gonzalez expresa (citado en Agredo 2010) que el objetivo de la
investigacion en disefio se centra en la ciencia de lo artificial. En este sentido es propicio
enmarcar la investigacion en animacion desde el disefio, aunque el estudio de esta
disciplina se encuentre en gestacion, inclusive es importante tener presente su relacion con
otras ciencias. La metodologia de este cineasta sigue siendo sobre bases documentadas por
otros autores y su propio pensamiento. Agredo (2010) llegé a la conclusion que las
posibilidades de abordar la investigacion en animacion desde la perspectiva del disefio,
permiten avanzar significativamente en el reconocimiento e interpretacion de este recurso,




en donde también son necesarios los analisis desde la forma y la funcion; sin descartar las
relaciones que tiene con numerables ciencias.

En el 2011, Manuel Armenteros Gallardo realiza el articulo cientifico llamado Técnicas
Audiovisuales: EI 3D estereoscopico ha vuelto para quedarse, para la revista Telos en el
pais de Espafia. Armenteros (2011) se bas6 en un enfoque cualitativo, en donde implementd
una bibliografia sobre la historia del cine, su lazo con la tecnologia y la percepcién del ojo
humano; también en experiencias de las audiencias al ver este tipo de largometrajes tanto
en la pantalla grande, como en la pequefa. Estos tres puntos son los referentes del articulo
cientifico desde los inicios del cine, los experimentos con nuevas tecnologias que
mejoraron la captura y la representacion de la realidad que han generado un ‘continuum’ de
patentes en todo el mundo (Armenteros 2011).

Algunos de los objetivos centrales de este articulo son destacar la tecnologia, el modelo 3D
estereoscopico (efecto tercera dimensidn) que se habia creado a principios de los afios 60 y
que volvidé para quedarse; la implantacion del 3D en televisores hogarefios en el medio
economico, el éxito de las peliculas que han tenido este modelo y el cambio que trae en el
lenguaje audiovisual de los productos. En las principales conclusiones se encuentran la
aceptacion del cine 3D pues segun el autor, es mejor la experiencia visual y hace que el
espectador tenga una mejor inmersion; la aceptacion del ojo humano al efecto de la tercera
dimension a mediano plazo, y el concurrente lanzamiento de las nuevas peliculas en el
antiguo formato y en el 3D.

Segun Estefania Martinez Gonzélez (2011), la investigacion Los mundos [tedricos] de
Coraline: Psicoanalisis, Postfeminismo y Postmodernismo en el cine de animacion,
realizada en Espafia, contribuye a hallar la importancia de la teoria en temas visuales, y los
movimientos histéricos que convergen en el desarrollo del relato. La continuidad a su vez,
esta orientado por tres motores: Psicoanalisis, postfeminismo y postmodernismo.

La autora para ello busca analizar las narrativas profundas que en la pelicula se tratan, y asi
darle un aporte a la creacion de los personajes, sus identidades, o el desarrollo cognitivo de
los mismos; mediante varias metodologias basadas en el feminismo, la identidad y la
semidtica. “Coraline desarrolla una narrativa extremadamente compleja que aborda con
éxito teorias relacionadas con cuestiones de identidad, género, sexualidad, entre otras”
(Martinez G, 2011, p. 92).

Juan Carlos Arias (2006), en la tesis de maestria en Historia y Teoria del Arte y la
Arquitectura de la Universidad Nacional de Colombia, analiza la relacién entre cine y vida,
con la intencion de indagar la estética del medio cinematografico y definir sus
particularidades, con base en autores como Ranciere (2005), quien sostiene que el recurso
estético propio del cine mantiene un equilibrio de dos poéticas contradictorias; por un lado
la de la “representacion”, la cual se basa en las formas de identificacion y por otro, una
practica estética que es una poética en la que se realiza una puesta en escena a través de la
fragmentacion de sus elementos.

Segun la tesis que Arias trae a colacion, elaborada por Arthur Danto (2011); con la
transicion del arte moderno al arte contemporaneo, se puede saber el lugar que ocupa el
cine segun las discusiones generadas en sus comienzos; si puede ser considerado como arte
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0 no, empleando este postulado con un caracter conceptual de Ila estética del arte y su
relacion con el cine. Se concluye por medio de autores como Ranciére que “en el cine
nunca se producird una pureza de las otras artes en la modernidad, una negacion de lo
exterior, de lo impuro, una absoluta autonomia”. (Ranciere, 2005)

Al iniciar el 2012, Rafael Suarez Gémez expone su tesis doctoral Captacion de la imagen
cinematografica: Soporte fotoquimico y digital, en la Universidad de Barcelona, Espafa.
Suérez Gémez (2012), realiza su trabajo investigativo con base al enfoque cualitativo, pues
el autor desarrollé un analisis bibliografico académico y técnico en cinematografia; ademas
de una serie de 10 entrevistas a 10 directores de fotografia y la observacidn de 8 expertos
ante material audiovisual.

Uno de los principales objetivos de esta investigacion es descubrir y analizar las
caracteristicas técnicas y estéticas de los soportes de captacion de la imagen fotoquimica y
digital, ademéas de conocer los puntos de vista de los expertos en creacién de imagen
cinematografica en el cine digital, y describir las diferencias entre ambas imagenes. En
cuanto a las principales conclusiones Suarez (2010) afirma que la camara digital ofrece
herramientas novedosas en al ambito audiovisual y cinematografico, y que aunque se
pensaba que la imagen fotoquimica tenia mas calidad; la digital segun las entrevistas es
superior; ademas la importancia de tener en constante estudio al medio cinematografico,
por estos métodos de la entrevista y la observaciones pues es un medio cambiante por estar
sujeto a la tecnologia.

En el articulo de la pagina de internet Paradigmas de la ciudad de México, titulado
“Deleuze pensando al cine. Tres tesis sobre movimiento recuperadas desde Henri Bergson”
por Arqueles Estrada (2013), se exponen tres criticas realizadas a la concepcién de la
imagen en movimiento y las transformaciones que ha sufrido. En primera instancia se
establece la diferenciacion entre la imagen y los instantes; de este modo se exalta a su vez
al montaje como uno de los factores que permitié la evolucién cinematogréafica.

Deleuze, segun el pensamiento bergsoniano asegura que uno de los problemas del
movimiento, es no diferenciarlo con la concepcion del espacio recorrido, pues él considera
que el espacio recorrido es una conciencia de un suceso pasado y expone la naturaleza del
movimiento mediante la insercion de instantes en el tiempo; construyendo de este modo un
movimiento real. Estrada (2013) concluye que un instante cualquiera permite la
comprension del fendmeno del movimiento segun la nocion estatica del mismo. Ademés
asegura: “ el cine nos ofrece entonces, ya no imagenes separadas entre si que son expuestas
dentro de un tiempo abstracto, sino mas bien la imagen-movimiento en su forma mas
explicita, ya que es movimiento puro en si misma”(Estrada, 2013).

2. Objetivos de investigacion

a. Objetivo general
Identificar la estructura de las imégenes en las peliculas de cine animado Up: Una
Aventura de Altura, Toy Story 3, Frankenweenie, Coraline y la Puerta Secreta, y Hotel
Transylvania.




b. Objetivos especificos

i. Estructuras de la imagen
Reconocer las caracteristicas de la estructura de la imagen en las peliculas de cine
animado Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3, Frankenweenie, Coraline y la
Puerta Secreta, y Hotel Transylvania.

il. Imagen en movimiento
Analizar la construccién de las iméagenes en movimiento en las peliculas de cine
animado Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3, Frankenweenie, Coraline y la
Puerta Secreta, y Hotel Transylvania.

iii. Lenguaje visual
Explorar la narratologia audiovisual del lenguaje visual empleado en las peliculas de
cine animado Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3, Frankenweenie, Coraline y la
Puerta Secreta, y Hotel Transylvania.

iv. Animacion
Indagar sobre la generacion del formato en el proceso de animacion en las peliculas de
cine animado Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3, Frankenweenie, Coraline y la
Puerta Secreta, y Hotel Transylvania.

3. Justificacién

Esta investigacion que se basa en un interés tedrico-conceptual y también en la novedad del
enfoque, pretende ampliar de manera descriptiva la construccion de las imagenes en el cine
animado, a través de las diferentes técnicas de animacién que facilitan la creacion de
diversos espacios y tiempos visuales, que seran el objeto de estudio.

Desde comienzos del siglo XX cuando se emplearon las primeras técnicas de animacion,
este tipo de cine ha cambiado la manera de estructurar sus imagenes, debido a la tecnologia
que se tenia a la mano en cada época. Hoy estas técnicas son visiblemente diferentes a las
anteriores, pues se emplean métodos como el 3D Yy sus siguientes dimensiones, que cambia
la concepcidn de la imagen y por tanto su nivel de expresion se hace diferente.

Se busca también identificar los diferentes elementos que componen la imagen, los cuales
caracterizan determinada pelicula a estudiar, reconociendo tales elementos e
interpretandolos desde los aspectos fundamentales de la creacién de la imagen
cinematografica de este tipo de cine como lo son la estructura, el movimiento, el lenguaje y
la animacion. Es importante y necesario identificar estos aspectos pues el cine es un
fendmeno de la actualidad, al igual que el formato animado, que consta de un proceso de
evolucion y desarrollo complejo que va desde la concepcion de la idea, hasta el disefio de la
misma con su historia y secuencia.




Cabe resaltar que la presente investigacion contribuira al conocimiento y desarrollo de
nuevos trabajos de indagacion que tengan que ver con el cine, sus formatos y el género
animado.

4. Preguntas de investigacion

¢Como se estructuran las imagenes del cine animado en las peliculas Up: Una Aventura de
Altura, Toy Story 3, Frankenweenie, Coraline y la Puerta Secreta, y Hotel Transylvania?

a. Estructuras de la imagen
¢Cbémo son la funcion de la camara, la composicion de la imagen y la organizacion del
cuadro en las caracteristicas de la estructura de la imagen en las peliculas de cine animado
Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3, Frankenweenie, Coraline y la Puerta Secreta, y
Hotel Transylvania?

b. Imagen en movimiento
¢Coémo se construyen las imagenes en movimiento realistas e irrealistas en las peliculas de
cine animado Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3, Frankenweenie, Coraline y la
Puerta Secreta, y Hotel Transylvania?

c. Lenguaje visual
¢Como es la narratologia audiovisual en el lenguaje visual empleado en las peliculas de
cine animado Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3, Frankenweenie, Coraline y la
Puerta Secreta, y Hotel Transylvania?

d. Animacion
¢Coémo se genera el formato en el proceso de animacion en las peliculas de cine animado
Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3, Frankenweenie, Coraline y la Puerta Secreta, y
Hotel Transylvania?

5. Marco Teodrico

En el marco tedrico se sustentaran tedricamente la problematica general de la investigacion,
y sus categorias de analisis, bajo la mirada estructuralista basandose en autores precursores
de tal y en investigaciones que fortalezcan la construccién de las imagenes en el cine de
animacion.

5.1 Estructura de la imagen en las peliculas de cine animado: Up: Una Aventura de
Altura, ToyStory 3, Frankenweenie, Hotel Transylvania y Coraline y la Puerta Secreta.

Para dar inicio al desarrollo de la problematica, que se basara en la mirada general de las
estructuras de las imagenes empleadas en el cine animado; se debe profundizar en cada uno
de los términos que componen la misma. La vision general del planteamiento tedrico

R
8




permitira un acercamiento a la composicion de las imagenes en las peliculas Toy Story 3,
Frankenweenie, Hotel Transyilvania, Up: una aventura de altura y Coraline y la Puerta
Secreta.

La estructura en la linglistica nace como base del Estructuralismo, que tuvo sus origenes en
el siglo XX, en manos del linglista Ferdinand de Saussure, el cual llevd un analisis
condensado en la lingiistica, como herramienta de investigacion. En su obra Curso de
Linguistica General (1916), Saussure identifica el Estructuralismo como el estudio de la
relacion entre diferentes elementos, que siempre a su vez se caracterizan por la oposicion
entre cada uno de estos. Es a través de estas unidades que se conforma todo un compilado
de informacion que le da forma a la estructura como tal. Sin embargo, estas unidades
poseen independencia las unas con las otras, en este caso; la estructura del lenguaje. “No
hay pues, nada de colectivo en el habla; sus manifestaciones son individuales y
momentaneas. En ella no hay méas que la suma de los casos particulares segun la formula:
(1+1’+1°+1""...).” (Tonos Digital, 2002, marzo, nimero 3).

Con el cine entonces, pasa lo mismo que con el lenguaje. El cine no es s6lo una
composicion de imagenes, definidas como fotografias —imagenes estaticas — El cine a su
vez, se compone de implementos incorporados a la secuencia filmica, y de aparatos que
proporcionan dicha secuencia.

Como dice Victor F. Perkins (1997) en su libro El Lenguaje del Cine, la rapidez con que se
presenta una secuencia de imagenes cinematograficas, es la que engafia la vista del
espectador. Sin embargo, dicha asociacion de fotografias no pasarian de ser tan sélo una
serie de imagenes inmoviles, a menos que a estas se le involucraran materiales como las
camaras o el proyector, lo cual permite admitir a la tecnologia como fuente fundamental
para hacer cine.

“El desarrollo de la tecnologia cinematografica demuestra la interdependencia entre
realismo e ilusion. Un invento que anima imagenes tanto puede hacerlo si éstas son
monocromaticas como en color.” (Perkins, 1997, p. 51).

En esta parte se empieza a desarrollar un analisis que constituye la estructura de cine como
tal, que se compone a su vez no sélo de lo que las imagenes pueden llegar a introducir en
un film, sino de los mecanismos que permiten tal introduccion. Y como en el
Estructuralismo, se identifican los elementos independientes (camara, proyector, fotografia,
imagen a color, imagen monocromatica, secuencia, etc.), que tienen un significado propio y
no dependen de otro para su permanencia. Pero al unirse, forman un nuevo significado
(cine) a partir de la oposicién entre los mismos.

Es a partir de alli, donde surgen las transformaciones. Como sugirié Saussure (1916), hay
dos conceptos que suponen al objeto estatico en un determinado tiempo, y a los cambios
que surgen con los mismos cambios temporales y espaciales. Saussure los llamé sincronia y
diacronia, respectivamente. Sincrénicamente, estan los objetos que hacen referencia a los
componentes independientes que conforman la estructura del cine, y el analisis de los
mismos en un espacio y un tiempo determinado, es decir la no alteracion del movimiento en
cada uno de estos, como si se tratase de una fotografia, que como lo decia F. Perkins “es
literalmente una continuidad detenida que no puede mas que sugerir los hechos producidos
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antes o después de la exposicion de la pelicula, o fuera del campo de la camara”.(Perkins,
1997, p. 47).

Por otro lado, est4 la parte Diacronica que remite a esos cambios espacios — temporales,
que le afaden al objeto, transformaciones en si y en la manera de exteriorizarse. En este
caso, el cine es ese objeto y las transformaciones hacen parte de la manera de hacer cine, y
la manera de observarlo, siendo éste, un constante simbolo de experimentacién mecanica, y
a su vez de experimentacion audiovisual con respecto a la manera de elaborarlo.

La generacion de cine se da a través de la correcta elaboracion secuencial de imégenes.
Segun Elisa March Leuba (2011) cuando se habla de composicion de la imagen se refiere a
la colocacion de elementos en un orden ldgico; pues la informacién, y la expresividad del
mensaje que se desea transmitir, se ven influidas por la composicion. “Componer significa
agrupar y ordenar los elementos visuales de la imagen, para obtener un efecto estético,
informativo y narrativo.”(Leuba, 2011, p. 44).

Las imagenes entonces, tienen una correspondencia de accion y reaccion entre ellas mismas
y para con otras, segin lo define Gilles Deleuze (1984) en su libro La Imagen en
Movimiento, en el cual expresa que esta correlacion se puede dar, siempre y cuando cada
una por su parte tenga un significado y una independencia. Como en el Estructuralismo,
cada particula que compone, desarrolla a su vez su propia significacion, para ya adquirir
una forma en comun con las demas particulas existentes.

Ademas, Deleuze (1984) especifica como los planos hacen parte del movimiento que puede
generarse con cada imagen o fotografia, y de la perspectiva que estos pueden generar en el
espectador. Y dice que en los puntos de los planos, aparecera un intervalo entre la accién y
reaccion, que permitira la identificacion de la unidad (imagen) en el movimiento. “La
desviacion, el intervalo, bastard para definir un tipo de imégenes entre las otras pero con
una particularidad: la de ser imagenes o materias vivas” (Deleuze, 1984, p. 95).

Las imagenes, entonces, ademas de denotacion particular, contienen una serie de signos que
la componen. Entre ellos se encuentran los planos y los usos de los mismos. Guilles
Deleuze (1984), ejemplifica el uso de los planos como recurso visual de intenciones
emocionales. Para ello, primero incorpora la utilizacién de diferentes elementos de
estructuracién de una imagen como lo son los personajes, las luces, los objetos, el sonido; y
luego recurre al uso del primer plano, que constituye lo que llamaria la imagen-afeccion, es
decir, la interaccion directa con las emociones.

Los afectos harian parte de un tipo de narracion, que permite remitirse al recurso emocional
con que se cuenta. Sin embargo Deleuze sostiene que el primer plano no logra hacer una
identificacion plena de los personajes, puesto que todos estos puestos en primer plano,
tendran una expresion universal de miedo, angustia, felicidad o dolor. Pero que para ello es
necesario que se definan los rasgos de los roles, para asi apropiar a cada personaje, una
expresion que vaya conforme sus especificaciones fisicas y materiales como lo serian sus
facciones, la luz, el brillo, la oscuridad o las curvas y asi lograr una singularidad en la
actuacion que se atribuyd al primer plano.
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“El primer plano hace del rostro el puro material del afecto. De ahi aquellas extrafas
nupcias cinematograficas en las que la actriz presta su rostro y la capacidad material de sus
partes, mientras el director inventa el afecto y la forma de lo expresable, que los adoptan y
moldean.”(Deleuze, 1984, p. 153).

En el uso del primer plano se destaca el dominio de este sobre los demas, o la
subordinacién del mismo con respecto a los otros; también afirma Deleuze (1984) que
existen dos tipos de composicidn, una exterior y otra interior.

Lo que se puede Illamar composicion externa, es la relacion del primer plano con otros
planos y con otros tipos de imagenes. Pero la composicidn interna es la relacion del primer
plano, ya sea con otros primero planos, ya sea consigo mismo, sus elementos y
dimensiones. Ademas, entre los dos casos no hay gran diferencia: puede haber una sucesion
de primeros planos, compacta o por intervalos; pero también un Gnico primer plano puede
destacar sucesivamente tales o cuales rasgos o partes del rostro, y desplegar ante nosotros
sus cambios y relaciones. Y un solo primer plano puede reunir simultdneamente varios

rostros o partes de rostros diferentes. (Deleuze, 1984, p.153)

Para el autor esto trae consigo una incorporacion de elementos tales como el espacio-
tiempo, la profundidad y la superficie. Es decir, si se tiene un primer plano o un
primerisimo primer plano en camara, se denotard a su vez la profundidad en el marco del
personaje que estd en primer plano, y la superficie del mismo; todo bajo un mismo
parametro de singularidad, que como lo diria Peirce (citado en Deleuze, 1984) “un color
como el rojo, un valor como el brillante, una potencia como lo afilado, una cualidad como
lo duro o lo blando son, ante todo, posibilidades positivas que no remiten mas que a si
mismas.”(Deleuze, 1984, p. 156).

En el libro La Imagen Tiempo, también del autor Gilles Deleuze (1987), hace un anélisis
sobre la transformacion del cine y las implicaciones que trae consigo las diferentes
elaboraciones de largometrajes. Deleuze menciona que la imagen muda y la imagen
parlante se componen de objetos y materiales diferentes. La imagen muda se estructura por
una imagen vista y por el titulo intermedio que se lee, que equivale a la segunda funcion del
0jo; es decir, el titulo intermedio se refiere el discurso interno, entre esos, los actos del
habla. Por otro lado la imagen vista conservaba el orden natural, manteniendo un aspecto
cotidiano de las cosas y de los seres.

En el cine sonoro e imagen sonora, por el contrario ya se remite al oido como principal
6rgano de consumo cinematogréafico; pero lo sonoro, sigue siendo una nueva dimensién de
la imagen visual. Dice Deleuze (1987) que en cuanto a la imagen, se genera un cambio
importante con respecto a la imagen muda, pues ésta hace ver libremente algo que no
aparecia en el cine mudo, porque son desnaturalizadas, ya que son condiciones o
consecuencias del acto del habla.

La sonoridad, segun el autor, también hace parte fundamental de la construccién en una
imagen. Esta banda sonora se constituye por las palabras, el ruido, las fonaciones, y la
musica. Estos elementos en ocasiones, tienen a contraponerse aunque también adquieren el
papel de personaje dentro del film. Sin embargo, y finalmente, todos estos pasan a formar
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lo que Deleuze denomind ‘continuo sonoro’, en cuyo caso los elementos no se separan sino
en funcién de un significado eventual, pero no de un significante; es decir que a través del
Estructuralismo se podria hacer un analisis de un contenido, en este caso el del paisaje
sonoro, para la elaboracion de un significado que se constituye en su contexto o sistema
determinado sin necesidad de ahondar la forma material de ese sonido, es decir su
significante.

En la imagen visual, dichos elementos forman un solo componente que a la vez forman con
la independencia de la imagen, un componente mas solido.

Jaume Duréan (2008), en su libro ElI Cine de Animacion Norteamericano, le da un
significado a la animacion cinematografica “Tradicionalmente entendemos que agrupa los
filmes creados gracias a la técnica de grabacion de imagen por imagen, y que su esencia se
sitla dentro de la capacidad de dar vida a cualquier cosa que esté inanimada, en definitiva,
todo aquello que fijado en el tiempo no puede ser considerado como vivo.” (Duran, 2008,

p. 8).

Para Jaume Duran, todo cine que se crea tanto en convencional, como el comercial; el
independiente, y el animado, hacen parte de un compilado que finalmente termina por
Ilamarlo también, cine animado ya que las composiciones del mismo, generan un estado de
alteracion de lo estatico, en busca de los movimientos. Dicha composicion se basa en la
sucesion de imagenes inmoviles que al proyectarse a un cierto ritmo, dan una ilusion de
movimiento, sin embargo este movimiento no existe.

En la siguiente categoria se analizaran las estructuras de la imagen y sus caracteristicas
principales: La totalidad, la transformacion y la autorregulacion, como categoria de analisis
dentro del disefio del problema de la investigacion.

5.2 Las estructuras de la imagen

Al tener en cuenta al critico y director de cine Simon Feldman y su libro “La composicion
de la imagen en movimiento” de 1997, se expondra entonces el tercer capitulo de este
ejemplar “Las estructuras de la imagen” en donde Feldman (1997) divide tal en: Funcion
de la cdmara, que habla del espacio real, que se extrae de la realidad por medio de la
camara; los planos y su funcion en la expresion de la imagen. Toda superficie de la imagen
es valida, que en la tabla del disefio del problema se abordara como —Composicién de la
imagen- pues resume mejor el contenido del subcapitulo, que trata de una totalidad entre el
cuadro y el movimiento; los elementos dentro de esta totalidad, la seleccion del centro de
interés y como establecerlos en la imagen audiovisual. Organizacion del cuadro es el
altimo subtema del capitulo de este libro, el cual se compone de las proporciones de los
elementos, su relacion, el centro de interés y los contrastes. A continuacion se
desarrollaran los subtemas Funcién de la cAmara, toda superficie de la imagen es valida y
la organizacion del cuadro del capitulo “Las estructuras de la imagen” de Feldman (1997)
los cuales seran complementados, en algunos aspectos con otros autores.

5.2.1 Funcion de la Camara
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“El espacio real es inconmensurable y una camara de cine o de video solo son capaces de
tomar “una parte” de esa realidad” (Feldman, 1997, p. 49) Segiin Feldman (1997) esta
supuesta limitacion es una potencia creativa ya que se puede elegir qué se va a mostrar y
que no. En el libro de 1997, este autor deja claro que cuando un operador va a realizar una
toma, solo puede abarcar 180 grados de panorama; asi que es necesario optar por cierta
parte de tal para mostrar pero esto permite decidir como ordenar la sucesion de tomas y la
distribucion de la informacién. Segun Feldman (1997) este pedazo de realidad tomada por
la camara se llama plano y sus diferentes denominaciones van de acuerdo a las
proporciones del cuerpo humano:

5.2.2 Planos
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Figura 31: Los planos y su relacién con la figura humana. El pl
general encuadra un conjunto grande en que los personajes son identificabless
El plano general lejano un ambito mucho mayor, donde la figura humana pase
a formar parte de un paisaje o lugar enorme cualquiera. 3

(Feldman, 1997, p. 50).

El Primer Plano y el Plano Detalle en la época del 20, fueron considerados por los grandes
tedricos del cine como uno de los elementos sustanciales del lenguaje cinematogréfico; al
primer plano se le llegd a considerar el Unico aspecto que diferenciaba al cine de cualquier
expresion artistica, por primera vez el rostro humano aparecia aislado en una pantalla
poniendo en evidencia gestos y estremecimientos (Feldman, 1997) Feldman (1997)
asegura que los primeros planos tienen grandes posibilidades expresivas.

Respecto a los planos Martin (2002) en su libro El Lenguaje del Cine coincide con Feldman
(1997) en que “el tamafio del plano (y por consiguiente su nombre y su lugar en la
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nomenclatura técnica) esta determinado por la distancia entre la cAmara y el sujeto y por la
longitud focal del objetivo empleado” (Martin, 2002, p. 43).

Segun Martin (2002) el tamafio del plano estd condicionado por la obligacién de dejarle al
espectador determinado tiempo para percibir el contenido plasmado en tal, por eso “un
plano general suele ser mas largo que un primer plano; pero es evidente que este Gltimo
puede ser largo o muy largo si el realizador quiere expresar una idea precisa: el valor
dramatico, entonces, gana por la mano a la simple descripcion”. (Marcel, 2002, p. 43).

En el libro El Lenguaje del Cine de 2002, Martin sostiene que la mayoria de los tipos de
planos tienen su razon en la comodidad de la percepcion y la claridad de la narracion; solo
el gran plano y el primer plano en su mayoria de veces tienen un significado psicologico
preciso, y no solamente uno descriptivo.

Martin (2002) asegura que el gran plano hace del hombre una silueta mindscula que lo
reintegra al mundo y lo “objetiviza”, por eso se dice que crea una atmosfera pesimista; pero
a veces una dominante, dramatica y hasta épica. En cuanto al primer plano, que en Feldman
(1997) puede verse también como el plano detalle, Epstein (Citado en Martin, 2002) dice
“... Es el milagro de la presencia real, la vida manifiesta, abierta como una hermosa
granada sin su cascara, asimilable y barbara. Teatro de la piel... un primer plano de un ojo,
ya no es el ojo: es UN 0jo, es decir, la apariencia mimética en la que de repente aparece el
personaje de la mirada.” Segun Martin (2002) salvo cuando lleva un valor descriptivo,
amplificacion y/o explicativo, el primer plano corresponde a una invasion del campo de la
conciencia, a una tensién mental considerable y a un modo de pensar obsesivo; es decir que
asume un papel metafisico.

5.2.3 Composicion de la imagen

Como se habia dicho anteriormente, el intertitulo del libro de Feldman (1997) lleva como
nombre Toda la superficie de la imagen es valida, pero en el disefio del problema de
investigacion y en su desarrollo se trabajara como la Composicion de la imagen, ya que
estos términos abarcan mejor lo desarrollado en tal subtema.

Feldman (1997) plantea que al hablar de la composicidn de la imagen, se habla del cuadro,
que esta sujeto al movimiento general de la totalidad de las imagenes, que son un conjunto
y solo cobran valor al serlo “Ambos aspectos son complementarios: una imagen importa
por su posicion dentro de la totalidad, pero esa totalidad adquiere su valor por la suma de
cada una de las imagenes que la componen” (Feldman, 1997, p. 54).

También es importante destacar que el cine y el video estdn hechos para verse en
continuidad, de forma unidireccional, pues es una sucesion de imagenes en donde cada una
cumple un rol; entonces no se puede olvidar que todo lo que figura en una imagen pesa en
la vision del espectador y se debe estructurar para que la atencidn de éste se vaya hacia
donde el realizador quiere, y no a donde lo disponga al azar (Feldman, 1997).

En el libro de 1997, Feldman realiza una comparacion del cuadro cinematografico con el
cuadro pictérico, en donde la mirada del espectador en la pintura, va recorriendo una y otra
vez, mientras que en el cine o en el video la serie de imagenes se van desenvolviendo segun
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el ritmo que se impone. Segun Feldman (1997) en términos graficos; una pintura, una
fotografia o una imagen cinematografica son superficies limitadas cubiertas por
determinadas formas, ya que terminan en el espacio definido por sus lados. En el caso del
cine o del video, son superficies rectangulares con proporciones que establecen los
formatos del material a registrar segun las ventanillas de la cAmara.

5.2.4 Centros de interés

Feldman (1997) describe las diferentes formas que se pueden distribuir en la superficie deL
cuadro; éstas pueden ser figurativas: Seres humanos, paisajes, y objetos reales; o abstractas:
formas geométricas o imaginarias sin relacion con lo figurativo. El autor deja claro que lo
importante de estos anteriores conceptos es que en cualquier caso estas formas determinan
espacios, direcciones, lineas o contrastes que deben manejarse para expresar de una forma
adecuada el contenido de una escena. Feldman (1997) propone establecer un centro de
interés, teniendo claro qué elemento es el mas importante para ponerlo en evidencia al
espectador; este acento en tal elemento que es el punto de interés, puede lograrse segun
Feldman (1997) con los factores de aumentar la importancia del centro principal de interés,
disminuir la presencia de los elementos secundarios y suprimir o indicar apenas los detalles
superfluos.

Segun Feldman (1997) los anteriores factores ayudardn a la expresion creativa de la
imagen. Estas son las maneras que plantea Feldman, en su libro de 1997 para rastrear estos
elementos, y establecer los centros de interés de forma adecuada (segun el autor solo se
indicaron algunos): La posicion de camara respecto al sujeto. Arnheim (Citado en
Feldman, 1997) asegura que ‘“al reproducir al objeto desde un angulo inusitado y
sorprendente, el artista obliga al espectador a interesarse mas vivamente, con un interés que
excede la simple observacion o aceptacion. El objeto fotografiado asi gana a veces en
realidad y la impresion que causa es mas vivida y profunda”. La relacion con el fondo, pues
la ubicacion de objetos y personajes respecto a éste permite la importancia de cada uno de
estos. La iluminacién, pues la graduacion de los efectos de luz y/o sombra consiguen los
climas adecuados para el contendido, al igual que en la pintura. Existen tres tipos de lentes,
los normales que reproducen aproximadamente el angulo de visién del ser humano; los
grandes angulares que ensanchan la vision de éste; y los pequefios angulares que lo
estrechan. Estos estdn comprendidos en el zoom, y aparte de variar el angulo de vision,
modifican contrastes, velocidad de desplazamiento, perspectivas, etc.

Otras maneras son los movimientos internos en la imagen, que cuando algo se mueve en
un contexto estatico, genera interés en el observador; pues los desplazamientos permiten
articular la atencion. Los contrastes, ya que tienden a poner en evidencia las diferencias
que caracterizan los elementos que estdn en el cuadro. Pueden ser de forma, color o
claroscuro; y el encuadre que determina la porcién del espacio tomada por la camara.

5.2.5 Organizacion del cuadro

Segun Feldman (1997) para organizar el cuadro, es necesario tener en cuenta las
proporciones de los elementos graficos que componen éste, o sea “Espacios de diferentes
dimensiones que, necesariamente, se relacionan entre si estableciendo armonia o
incoherencia” (Feldman, 1997, p. 69).
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La respuesta a como ordenar, dividir o relacionar la imagen; Feldman (1997) la responde
por medio del concepto de la seccion aurea, denominada por Leonardo da Vinci como “La
divina proporcion” y definida por el arquitecto romano del siglo I Vitruvio como “Para que
un todo, dividido en partes desiguales, parezca hermoso, es preciso que exista, entre la parte
pequefia y la mayor, la misma relacion que entre la grande y el todo”.

5.2.6 Los contrastes

Ya mencionado anteriormente, segun Feldman (1997) los contrastes tienden a poner en
evidencia las diferencias que caracterizan los elementos en el cuadro. Estos pueden ser de
lineas, formas, tonos o colores; y ayudan a climas expresivos o caracteres de personajes.

Feldman (1997) indica los tipos de contrastes: EI de lineas rectas y curvas, horizontales,
verticales y oblicuas; los contrastes de formas, circulares, triangulares, cuadradas y
rectangulares; los contrastes de dimensiones grandes, medianas y pequefias; los de
tonalidades claras u oscuras, en grises 0 sus equivalencias cromaticas, los del color, entre
frios (azules, violetas, verdes) y calidos (rojos amarillos, anaranjados) teniendo en cuenta
que los célidos parecen méas cercanos al ojo del observador y los frios méas lejanos; los
contrastes entre zonas ornamentadas y zonas calmas, que se valorizan mutuamente y los de
la luz entre zonas iluminadas y oscuras, teniendo en cuenta que no necesariamente las mas
iluminadas apareceran més cercanas.

A continuacién se tratard la categoria de andlisis Imagen en Movimiento, en la cual se
amplia significados y elementos que convergen en la imagen del cine animado.

5.3 Imagen en movimiento

En esta etapa se hara un analisis sobre la Imagen en Movimiento y sus especificaciones:
movimiento realista, movimiento irrealista, imagen real y movimiento real, desde la
tradicion tedrica del estructuralismo y los diversos autores que aportaran sus posturas segin
los aspectos anteriormente mencionados; todo con la intencioén de entender la imagen en
movimiento en el cine como una totalidad compuesta por elementos separados que
conforman el conjunto audiovisual. Ademas se dard a comprender que es posible creer en
una realidad distinta a la conocida, a través de los recursos estilisticos y de la técnica que
plantea el cine para dar importancia a elementos que convergen en la construccién de
peliculas como lo son, la duracion, el tiempo, el espacio y por supuesto el movimiento en la
construccion de las imagenes como una estructura compleja y a la vez divisoria.

5.3.1 Movimiento realista

En el dmbito cinematogréafico, tanto en el momento de la construccion del film como
cuando el producto audiovisual esta terminado, debe existir un codigo simbolico que
permita que el intérprete, 0 sea la persona que se enfrenta a la pieza audiovisual pueda
sentirse identificado con lo que en ella se expone, o por lo menos entender la légica que el
autor le esta planteando y establecer la realidad a la que se quiere enfrentar.
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Segun Bergson, leido en una publicacién de Shvoong (2005), la transformacion del
movimiento en el cine, se da en la sucesion de tiempos espaciales, a partir de elementos
materiales propios de él.

Segun Einstein (citado en Shvoong, 2005) en el articulo, La imagen movimiento. Tesis del
movimiento, el instante sefialado o singular es un instante cualquiera entre los demas, pues
supone lo organico como conjunto organizable de instantes cualesquiera en donde se ha de
efectuar los cortes de transformacion, la evolucién creadora, el cambio en la duracion o en
el todo. La duracion en cambio forma parte de su propia evolucion, ella cambia y no deja
de cambiar. La materia se mueve pero no cambia, el movimiento expresa un cambio en la
duracion o en el todo; el movimiento es una traslacion en el espacio y siempre remite a un
cambio. La libertad de éste debe fundirse en uno con la libertad de creacion que en €l puede
hallar, esto se aplica en la construccion de las estructuras de la imagen que gesta un director
de cine, al pensar en qué forma va a narrar el movimiento inmerso en sus fotogramas.

En el cine, no hay solo imagenes instantaneas, es decir cortes inmoviles de movimiento;
hay imagenes moviles de movimiento que son cortes moviles de la duracion, dando como
resultado imagenes tiempo, imagenes cambio, imagenes relacion, mas alla del movimiento
mismo. Tal tiene dos caras, por un lado lo que acontece entre objetos o partes y por otro lo
que expresa la duracion o el todo. En la transformacion, la duracion al cambiar la
naturaleza, el todo se divide en los objetos y por el movimiento, los objetos se retinen en el
todo, y entre ambos cambian todo y éste se transforma.

La tradicion tedrica del Estructuralismo, puede ser aplicable en la especificacion del
analisis del movimiento realista, uniendo la postura anteriormente mencionada de Einstein
(citado en Shvoong, 2005), en donde afirma que “el movimiento es una traslacion en el
espacio y siempre remite a un cambio” (Shvoong, 2005). Con el significado de
Estructuralismo que ofrece Agustin Rico Ortega (1996) en su libro El Estructuralismo, en
el cual se refiere a esta corriente cultural como al objeto de estudio de un todo, en donde el
elemento que compone al movimiento sufre una modificacion, y por tal motivo su
estructura.

El Movimiento Realista, puede percibirse como un cédigo impuesto mediante una
estructura que es cambiante a medida que los elementos que lo conforman como la
duracion, el tiempo y los cortes durante la realizacion de un movimiento, van
transformando la materia que conforma el todo. En esta especificacion, se necesita que los
intérpretes lean las estructuras de las imagenes, segun las leyes del movimiento realista que
se expresen en una pelicula determinada para encontrar el significante que el autor quiere
establecer. Por el contrario, cuando el movimiento no es creible para el espectador se da
paso entonces a la siguiente especificacion denominada movimiento irrealista, que como su
nombre infiere carece de verosimilitud por pertenecer a un universo diferente del que se
conoce como el verdadero.

5.3.2 Movimiento irrealista

Héctor Bentolila (2008), expresd en la Il Jornadas "Peirce en Argentina" que si se
relaciona la lectura semidtica de Pierce con su idea de inferencia sintética se puede obtener
una vision mas completa de su pensamiento, el cual permite interpretar los siguientes
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aspectos:

El sentido de una légica semiética de la experiencia, cuya particularidad es la de "romper"
con la concepciones objetivistas e idealistas del conocimiento 'y ver
toda accién o practica de produccion de creencias desde unaldégica del movimiento
inmanente a la experiencia misma. En este sentido, podemos decir que cada "actualizacion”
de la experiencia expresada por la relacion signica o semiética y representada en el juicio
de percepcidn constituye solo un modo posible (y por tanto, también falible) de captar un
aspecto del movimiento de la experiencia, deteniéndolo en alguna de las articulaciones
simbélicas que ella misma potencialmente contiene.

5.3.3 Imagen real

En cuanto a la impresion de la realidad entre la fotografia y el cine Barthes, (citado por
Metz 1972, en la tesis de Agredo 2010), asume que contemplar una fotografia, no es un
apuntar a estar alli, sino a un haber estado alli, refiriéndose a una nueva categoria del
espacio-tiempo: local inmediato y temporal anterior. De este modo se origina una
construccion ilégica del aqui y del antes. Esto explica la irrealidad real de la fotografia, y
por esta razon la realidad debe buscarse en la anterioridad temporal, en otras palabras; lo
que muestra la fotografia es un dia, ante el objetivo del sujeto y su camara fotografica —
ponderacién temporal- . La fotografia en el cine es entonces considerada como una ilusion
verdadera; esto hace que el poder de su proyeccion sea débil y que el espectador solo
pueda contemplarla desde la exterioridad.

Para Agredo (2010), en su tesis de Disefio de Animacion: Analisis de la Animacién en
Nuevos Medios de Comunicacién Desde la Perspectiva del Disefio (2010), en el cine
animado convergen formas y movimientos irreales que invitan al espectador a un juego
cognitivo, lleno de emociones debido al “ilusorio” estar alli; para esto es necesario que el
intérprete decida que es real o irreal seguin su percepcion, haciendo de esto un proceso de
significacién mas intimo.

En cuanto a la impresién de la realidad, Metz en un articulo de 1972 propone dos enfoques,
el primero lo define como el objeto percibido, que es una duplicacion proxima de las cosas
que existen inmersa en parametros de la realidad; el segundo se conoce como lo percibido,
que permanece en la construccién activa de elementos irreales, con la posibilidad de que
sean realizables. Lo importante es que los enfogues anteriormente expuestos permanezcan
en constante interaccion para que al momento de reproducirse la imagen, el espectador se
haga participe con su interpretacién, segun las diferentes técnicas que se expongan en
cuanto a la animacion, como las basadas en el tipo de captura de movimiento y en las
actuaciones de los personajes que toman la realidad misma.

Como dice Agustin Rico Ortega (1996), en su libro titulado El Estructuralismo, la
metodologia estructuralista esta empefiada en considerar el objeto de su estudio en términos
de estructura autonoma y ahistdrica, para lo cual se tienen en cuenta dos corrientes
divergentes del pensamiento estructuralista; aquellas que conciben la estructura sélo en
términos de modelos y aquellas otras que reconocen la incapacidad de los modelos para
representar una realidad concreta. Esta Gltima corriente asegura que en la imagen real se
debate la incapacidad de demostrar en términos reales con suficiente fortaleza, la manera de
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hacer posible que en un fotograma esté impresa la realidad; debido a que de antemano se
entiende que una imagen fija 0 en movimiento es una representacion de la realidad, méas no
es la realidad misma.

5.3.4 Movimiento real

El movimiento percibido o realizado, debe entenderse no solamente en el sentido de una
forma inteligible (idea), sino de una forma sensible (Gestalt), que organiza el campo
perceptivo. En el caso del cine, a diferencia de las otras artes que apuntan a lo irreal, hace
del mismo mundo un irreal o un relato. “Con el cine el mundo pasa a ser su propia imagen,
no es que una imagen se convierta en un mundo”. (Deleuze, 1984, p.88. Citado por Agredo,
2010, p.34)

Segun la tesis de Disefio de Animacion: Analisis de la Animacién en Nuevos Medios de
Comunicacion Desde la Perspectiva del Disefio (2010, p.37) de Andrés Fabian Agredo:

Para Metz (1972), en el cine el movimiento siempre va a ser percibido por el espectador
COmo una accion en presente, aunque esté reproduciendo un movimiento pasado, razén por
la cual se diferencia de la fotografia. El cine se hace cada vez mas rico debido a que el
movimiento le imprime vida a lo proyectado, dandole la apariencia de una realidad
objetiva.

De acuerdo con la revista digital Paradigmas (2013), en su articulo Deleuze pensando al
cine. Tres tesis sobre movimiento recuperadas desde Henri Bergson expuesto por Arqueles
Estrada:

El movimiento real, -segiin Deleuze- conforma en si mismo la existencia, en tanto que es
la expresion de los diversos cambios que conforman lo real dentro de un conjunto
con multiples fuerzas accionando sobre él.

Por su parte, el estructuralismo inspirado en Saussure y asentado en la antropologia de
LéviStrauss, demuestra que los métodos de la linguistica son aplicables al analisis de todos
los aspectos de la cultura humana, pues pueden considerarse como sistemas de signos.
(Rico, 1996)

Es entonces cuando la especificacion del movimiento real, puede ser vista desde el enfoque
Estructuralista expuesto anteriormente, pues esta categorizacion empleada en el cine, pude
ser analizada como un sistema completo y ser entendido por medio de los signos que se
utilizan a través de la imagen en movimiento, con la esencia de parecer real ante el publico.

A continuacion, se desarrollara un analisis basado en el lenguaje visual, de acuerdo con los
autores consultados que estudian y hablan sobre el tema.

5.4 Lenguaje visual.
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El Lenguaje visual “Es el codigo especifico de la comunicacion visual, es un sistema
también por el cual se pueden enunciar mensajes y recibir informacién a través del sentido
de la vista”. (Acaso, 2009, p.25). Este ha funcionado en el cine y en otros medios visuales,
como modo de expresion artistica y para probar que verdaderamente es un arte, es preciso
dotarlo de un cddice determinado y diferente al de la literatura o el teatro, para que los
espactadores lo puedan identificar.

Aumont, Bergala, Marie & Vernet (1996) afirman que para atribuirle un lenguaje al cine, se
corre el riesgo de fijar sus estructuras, de pasar del nivel del lenguaje al de la gramatica; por
eso la utilizacion de esta palabra a propdsito del cine, en razon del caracter tan impreciso
de ésta, ha dado lugar a multiples mal entendidos que jalonan la historia de la teoria del
cine, y que hasta hoy encuentran su formulaciébn en los pensamientos de “cine-
estilistico”, y “retorica filmica”.

“Hablamos del lenguaje del cine y no de la lengua cinematografica, porque el cine se
expresa en un lenguaje, no en una lengua” (Metz, 2013, p.3) Tal distincion, introducida por
Christian Metz, no es puramente terminoldgica, sino que engloba varios problemas de
fondo”.

Romaguera (1999) afirma que el lenguaje del cine es en primera instancia de caracter
visual o mejor dicho, iconico. Procede, en parte de la fotografia y se amplia luego con la
incorporacion del sonido a partir del momento en que los films llevan una banda de estos
incorporados.

Si bien el cine nunca fue mudo del todo, pues era habitual aderezar las exibiciones con
acompafiamiento musical o con comentarios de un narrador o explicador, pues asi se le
denominaba, y poco después con discos sincronicos, es decir, que lo genuino de arte
cinematografico es la imagen, y su competente iconico. (Romanguera,1999,p. 19)

Se habla entonces de que existen dos palabras fundamentales que también se relacionan
con el cine, éstas son el significado y el significante; y ambas son interdependientes entre
ellas pues sirven para una funcién comunicativa de los lenguajes iconicos, para dar rapidez
y poder aplicar una construccion para el mensaje que va dirigido al espectador y lograr que
se dé un mismo codigo. “En el cine cualquier representacion (significante) coincide de
manera exacta y univoca con la informacion conceptual que vincula (significado). En
lenguaje audiovisual y del cine existen muchos elementos que significan todo lo que quiere
decir a través de é1.” (Martin, 2013, p.1).

Para el autor Pere Marqués (1995), el lenguaje audiovisual esta integrado por un conjunto
de simbolos y unas normas de utilizacion, éstas son las dimensiones y sus caracteristicas
generales.

Lenguaje audiovisual: Dimensiones.

Morfoldgica: Elementos visuales, elementos sonoros.
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Estructura, Sintactica, Expresiva: Planos, angulos, composicion, profundidad de campo;
ritmo, continuidad, signos de puntuacion... lluminacidn, colores, intensidad de sonido,
textos; movimiento del objetivo fisico y optico.

Semantica: Significado de los elementos morfosintacticos, recursos estilisticos y
didacticos.

Lenguaje audiovisual: Caracteristicas generales.

Segun Marqués éste es un sistema de comunicacién multisensorial (Visual y auditivo), que
promueve un proceso paralelo de la informacion (Experiencia unificada) y un uso intenso
del hemisferio cerebral derecho; ademas de ser sintético (Encadenamiento de mosaico) y de
movilizar la sensibilidad antes que el intelecto (Impacto emotivo).

El lenguaje cinematografico segun Martin (2002) se compone de la narratologia
audiovisual y se subdivide en unas especificaciones o elementos que dan paso a que éste se
pueda desarrollar, mediante el significado y el significante como se hablaba anteriormente:
El montaje, la elipsis, el espacio, el tiempo, los planos, el sonido y las transiciones. Para el
andlisis de cada una de las anteriores, se busca enfocar esta categoria y todo el trabajo
desde el Estructuralismo para dar mayor claridad al planteamiento del problema y el
proceso tedrico en general.

Lévi-Strauss (citado en Pastor, 1998) afirma que "estructura" no equivale a la estructura
empirica, se trata de estructuras del orden de lo mental, y tampoco refiere a una suerte de
armazon o arquitectdnica estatica; esta estructura dindmica -aungue estable-, no se da en la
realidad observable, sino que es siempre producto de tres elementos, siendo este caracter el
que le otorga su dinamismo. Lévi-Strauss, siguiendo a Saussure, considera que este
significante flotante (que seria el significante de la significacion), es un rasgo estructural del
lenguaje en general, un elemento que introduce en él una faceta asimétrica y generativa: La
faceta de la contingencia, el devenir, el nivel del habla o parole, que hace referencia a la
diacronia o irreversibilidad temporal. Pero lo que le interesa investigar al autor no es el flujo
del habla, sino las estructuras estables de la lengua. (Pastor, 1998.p.1)

Para Saussure, (citado en Ciapuscio & Kornfeld, 2006) el campo del Estructuralismo y la
linglistica estd compuesto por todas las manifestaciones del lenguaje humano, todas las
formas expresivas, sin discriminar entre “buenos” y “malos” usos Yy sin considerar el grado
de civilizacion de sus hablantes. La tarea de la linglistica es por tanto realizar la
descripcion e historia de todas las lenguas, encontrar los principios generales de sus
funcionamientos y, fundamentalmente deslindarse y definirse ella misma.

Diversos autores como Saussure y Levi-Strauss, dan claridad a los significados del
Estructuralismo respecto al lenguaje visual que “Consiste en la utilizacion de los recursos y
convenciones para hacer puente entre la realidad natural y este mundo enmarcado”
(Liceus, 2004, p.1).

Las especificaciones que se nombraran a continuacion dan paso a un lenguaje particular
para dar una claridad total, su significado debe ser evidente y especifico puesto que debe
comprenderse de tal manera que el espectador se introduzca en el film, y logre visualizar
lo que existe en el fondo de éste.
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5.4.1 El Montaje.

El montaje es un elemento que permite rodar el film, es decir, es la sucesion de planos,
acompafiados de sonido y efectos audiovisuales, que se unen para dar ritmo y origen a la
posproduccion de la pelicula. Es ademas un trabajo técnico organizado que se hace en la
post produccion. Hoy el montaje ha creado importancia digital ya que la onda de la
tecnologia permite que los profesionales en esta area estén haciendo el trabajo desde
programas nuevos, también es una de las partes mas importantes de un film pues le da una
secuencia que permite que la pelicula se entienda, y va de la mano con la edicion. “El
montaje constituye el fundamento mas especifico del lenguaje cinematografico que una
definicion de cine no puede excluir la palabra “montaje”. Digamos rapidamente que el
montaje es la organizacion de los planos de un film en ciertas condiciones de orden y
duracion.” (Martin, 2002, p. 144).

Pudovkin, citado en Fernandez & Martinez (1999) afirma que existen varios tipos de
montaje; el que se da por contraste y se produce por la comparacion, el montaje por
paralelismo que se refiere a la presentacion alternativa mediante tomas aisladas de dos tipos
de sucesos diferentes, el que es por sincronismo y se asimila al paralelismo con la
salvedad de que en este caso los acontecimientos paralelos estan relacionado entre si y
suceden al mismo tiempo, y por ultimo el montaje por tema recurrente o leitmotiv que
consiste en una acentuacion de la idea central mediante la reiteracion a base de repetir
determinada escena como un estribillo.

Siendo el cine una de las bellas artes, éste se desarrolla en un espacio para dar contexto a la
pelicula, siendo casi una realidad que ofrece una experiencia casi directa con el espectador.

5. 4. 2 El Espacio.

Toda pelicula necesita un espacio para desarrollarse y estos se dan a través de los planos. Segin Martin
(2002) el espacio parece la forma general de sensibilidad mas propia del cine, en la medida
en que éste es un arte visual. “El cine considera el espacio de una manera: Se conforma
con reproducirlo y hacerlo sentir mediante movimientos de camara. Con los movimientos
de camara, escribe Balazs, el espacio mismo se hace notorio.”(Martin, 2002, p. 208).

5.4.3El Plano.

Segun el aporte de Mascelli en 1996 (citado en anénimo) Los planos dan pauta a otro
elemento llamado escena, que define el lugar o la locacion donde se sitGa la accion. Esta
expresion fue tomada de las producciones teatrales, donde un acto se puede dividir en
diversas escenas, cada una de las cuales se encuentra en lugares diferentes.

Como se habia documentado en la primera categoria “Estructuras de la imagen” existen
varias clases de planos, que verian segun el concepto del autor. Entre estos existe el gran
plano general que segin Martinez-Salanova, es una panoramica con mayor acercamiento a
objetos y personas; el general (long shot) que el autor espafiol lo describe con una funcion
informativa acerca del lugar y de las condiciones en que se desarrolla la accion; el
panoramico general que abarca elementos lejanos, el general corto que enmarca la figura
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humana con espacios arriba y debajo de ella; el plano americano el cual toma a las personas
de la rodilla hacia arriba (Su linea inferior se encuentra por debajo de las rodillas), el plano
medio (medium shot) que tiene como funcién limitar dpticamente la accién mediante un
encuadre mas reducido y dirigir la atencion del espectador hacia el objeto; ademas del
medio largo que encuadras la figura humana hasta debajo de la cintura.

Teniendo en cuenta los conocimientos de Martinez-Salanova, también esta el plano medio
corto (medium close shot) cuya linea inferior se encuentra a la altura de las axilas (éste es
mucho mas subjetivo y emocional); el primer plano (close up) que delimita la figura
humana por debajo de la clavicula (el rostro del actor llena toda la pantalla) el semi primer
plano (Semi close up shot) que concentra la atencion del espectador en un elemento (si se
refiere al cuerpo humano, este tipo de encuadre nos mostrara una cabeza llenando
completamente el formato de la imagen); y para finalizar el plano detalle, o sea los
primerisimos primeros planos de pequefios objetos o partes del cuerpo.

5.4.4 La Elipsis.

La elipsis permite que el espectador genere un desarrollo de la historia a través de su propia
imaginacion, es una herramienta que ayuda a no tener que contar toda la historia paso a
paso. Permite hacer un resumen y una transicion en el film y su narracion respectivamente,
segun Gomez, ésta puede interpretarse como un corte de espacio-tiempo.

Teniendo en cuenta los conceptos de Martin (2002) en su libro EI Lenguaje del cine, la
elipsis puede ser de dos tipos, las de estructura; “Que estan motivadas por razones de la
construccion del relato, es decir, razones dramaticas, en el sentido etimologico de la
palabra. Por eso, en las peliculas de intriga policial, hay que dejar que el espectador ignore
ciertos elementos que condicionan el interés que tomara después de la accion” (Martin,
2002, p. 86). El autor también sefiala que existen dentro de ésta: La elipsis objetiva en
donde al espectador se le oculta algo, las subjetivas en las que recae la elipsis en alguna
caracteristica particular del personaje y las simbdlicas en donde la ocultacién de un
elemento de la accion abarca un significado mas amplio y profundo.

El otro tipo de elipsis son las de contenido

Estan motivadas por razones de censura social. Existen muchos gestos, actitudes o
acontecimientos lastimosos o delicados que los tables sociales o las reglas de la censura
hasta que no hace mucho prohibian mostrar. La muerte, el dolor violento, las heridas
horribles y las escenas de tortura o de asesinato se suelen ocultar al espectador y reemplazar
0 sugerir por distintos medios. (Martin, 2002, p. 88,89).

Segun este autor, estos acontecimientos se pueden ocultar o reemplazar con un elemento
material, con un plano del rostro del autor o de los testigos, sombras o reflejos; o también
por un plano detalle que evidencie lo que sucede o también por una evocacion o elementos
sonoros.

5.4. 5 EIl Sonido.
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El sonido da vida a un film, y hoy cada sonido es fundamental para dar solidez a lo que se
muestra. Prosper (2004) dice que el elemento del sonido estd constituido por la palabra, la
musica y los efectos. Hay que valorar el silencio, es decir, la ausencia de sonido en un
momento concreto del relato audiovisual como un recurso basico que ayuda a crear un
estado emocional determinado. “El silencio puede responder tanto de la logica de la
diégesis o sea de la narracion de la historia. De esta manera el sonido cumple diversas y
variadas funciones en un relato filmico.” (Prosper, 2004, p. 37).

El sonido también es una impresion de realidad; utiliza la palabra, libera a la imagen visual
de la necesidad de evocar aspectos que pueden ser dichos y, en su momento, de los
intertitulos. Ayuda a la formacidn del espacio diegético, a la creacion de espacio fuera de
campo, a las rupturas espacio temporales, a la exteriorizacion de pensamientos, y a crear
expectativa en el consumidor.

Tiene Finalidad expresiva, como utilizar la musica en determinados momentos para
subrayar un estado emotivo, dotar de sentido a un plano, mostrar el primer plano de un
rostro descompuesto y escucha fuera de campo unos pasos. El sonido desarrolla una
funciono de anclaje, Facilitar la transicion entre plano y da coherencia global a la imagenes
visuales. (Prosper, 2004, p. 46,47).

5.4.6 El Tiempo.

El tiempo es una fuerza irresistible e irreversible, por lo menos el tiempo objetivo y
cientifico (...) ES importante sefialar que el cine o mas bien el encuadre o montaje
introducen una triple idea del tiempo: el tiempo de la proyeccidn, la duracién de la pelicula,
el de la accién, la duracion diegética de la historia narrada y el de la percepcion de la
duracion intuitivamente notada por el espectador, eminentemente arbitraria y subjetiva asi
como su consecuencia negativa eventual, la nocion de aburrimiento, es decir, el sentimiento

de una extension excesiva surgida de una insoportable impresién de duraciéon. (Martin,
2002, p. 226, 227).

Para finalizar la categoria de lenguaje visual, se expone el significado amplio de las
transiciones; formas que han dado al cine una expresion de contar algo o de dar un
descanso a lo que se muestra.

5.4.7 Las Transiciones.

Teniendo en cuenta a Martin (2002) los procedimientos técnicos de transicion constituyen
lo que se puede llamar puntuacion por analogia con los procedimientos correspondientes a
la escritura: Pero resulta evidente que ésta es puramente formal, pues no se puede hallar
ninguna correspondencia significativa entre ambos sistemas. “En una pelicula, las
transiciones tienen por objeto asegurar la fluidez del relato y evitar los encadenamientos
erréneos (falsos ajustes)”. (Martin, 2002, p.94).

Fernandez & Martinez (1999) afirman que existen varias clases de transiciones: La de
corte, que hace referencia al ensamblado de una imagen nitida que le sucede otra de las
mismas caracteristicas; la de encadenado que consisten en ver como la imagen se
desvanece mientras una segunda aparece; la de fundido, en donde la desaparicion de una
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imagen es gradual hasta dejar el cuadro en un color, también esta la transicion de
desenfoques que pretende realizar esta accion en una imagen hasta pasar a la siguiente con
foco; y la de barrido que consta del efecto que se produce en la fase de registro de la
imagen después de en un giro rapido que en ocasiones no deja ver de qué se trata.

En la siguiente categoria se abordardn los origenes de los dibujos animados, siendo estos la
base de la animacion y lo que se conoce como cine animado.

5.5 Animacion.

En esta categoria de analisis de la estructura de las imagenes en el cine, se profundizara la
animacién como técnica de realizacién cinematogréfica, desarrollando los diferentes
formatos de composicion y las maneras de elaborarla.

La animacién como término, y no como representacion del cine; se remonta a afios atras,
naciendo en formatos tales como la caricatura y las tiras comicas. Esta como la conocemos,
nace en el afio de 1895 junto con sus técnicas de desarrollo. Fue entonces como la imagen
tomo gran auge con la elaboracion de historietas y fotografias.

El cine junto a la historieta y la fotografia, consolidan la presencia de la imagen y de su
lenguaje. No es que antes del siglo XX no existiera la imagen. Desde las pinturas rupestres
en adelante, la humanidad habia dejado como huella, sus representaciones iconicas en
frescos, murales, 6leos, acuarelas y estatuas. Sin embargo, su mayor legitimacién llegara
con el cine y la televisién. (Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia, 2004, p. 6).

La funcion principal de la animacion no es simplemente la generacién de determinados
elementos fijados en un ordenador con el fin de crear a su vez acciones en determinado
espacio o tiempo; también cumple funciones de hipérbole, o exageracion, como se expresa
en el libro Fundamentos de la Animacion de Paul Wells. “Con su capacidad para la
exageracion, la invencion comica, la provocacion y la distorsion, la animacion siempre ha
sido un buen vehiculo para la satira.” (Wells, 2007, p. 9).

Como cada categoria de anélisis, la animacion parte de sus caracteristicas principales, para
su completa ejemplificacién, las cuales son: Formato, fotogramas, creacion, caricatura,
anime y comic.

5.5.1 Formato.

El formato en el cine hace referencia a los tipos de cintas y de cAmaras, utilizados para la
captura de iméagenes.

Sergio F. Romero Chamorro (2010), en su publicacion Historia y Evolucion de los
Formatos Cinematogréficos, dice que las peliculas comenzaron a utilizar un formato
estandar conocido como 35mm. Fue para los afios 20 que la pantalla como transmisor se
redujo, convirtiéndose en un cuadrado de 2,5mm menos.

Luego apareciod el CinemaScope, el cual se adapt6 facilmente a las salas de cine de todo el
mundo. “El nuevo formato no so6lo ofrecia una imagen mds ancha, sino que también ofrecia
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cuatro pistas magnéticas de sonido, todas ellas independientes.” (Romero Chamorro, 2010,

p. 6).

Sin embargo, segun Paul Wells (2007), los més representativos formatos de animacion son
el Stop Motion y el 3D. Ambos formatos, tienen una larga trayectoria haciendo historias. El
Stop Motion presenta una recorrido en la historia, que se divide en dos: EIl primero, situado
en Europa, en el que era tratado por artistas independientes, encargados de hacer series o
peliculas infantiles. Pero también se encuentra el formato Stop Motion hollywoodense, que
es utilizado exclusivamente para los efectos especiales en los largometrajes.

Por otro lado, dice Wells (2007), el 3D, también nace para el afio 1899, en manos del
realizador britanico Arthur Melbourne — Cooper, quien cred por primera vez un anuncio en
formato 3D, titulado Matches: An Appeal.

5.5.2 Fotogramas.

Los fotogramas en el cine, son las particulas por segundo que se unen para formar una
imagen; y a su vez aportan velocidad y ritmo al film, con respecto a la cdmara, quién es la
encargada de captar todos estos fotogramas por segundos.

Ira Konigsberg (2004), en su libro Diccionario Técnico Akal de cine, dice que los
fotogramas son los elementos que deben ser agrupados, y almacenados en algun
computador, ya que hacen parte de los cuadros y las imagenes que componen el cine en
general; y asi en secuencia de los mismos, poder construir el ritmo, la velocidad, y
finalmente el movimiento.

Los fotogramas en serie, llevados a cuadros completos e imégenes, hacen parte de la
funcion del montaje.

5.5.3 Creacion.

Para la creacion de cine no solo animado sino también convencional, comercial o
independiente, es necesario tener en cuenta una planificacion previa a la elaboracion de la
pelicula. “La planificacién proyecta la organizacion formal del filme, fragmentando su
continuidad en unidades cinematograficas de tiempo-espacio.” (Pinel, 2004, p. 5).

Para Vincent Pinel (2004), esta planificacién va estrechamente ligada con la utilizacion de
los diferentes planos en el film, ya que planificar es concebir plano a plano, lo que se vera 'y
se oir4, o lo que no se vera ni se oird. Ademaés dice, que la planificacion se encarga de
disefiar escalas y contenidos, asi como la organizacion de la sucesion.

El montaje, por otro lado aclara Pinel (2004), es una estrategia que recientemente se utiliza
es a partir de la terminacion de la pelicula, como para proporcionar una adecuada
organizacion y coherencia en la pelicula, con factores tales como los efectos, los sonidos, la
musica, la iluminacién; factores cruciales para la elaboraciéon de una nutrida pos-
produccién.
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5.5.4 La Caricatura.

Segun Urrero (2007) en el articulo de la revista electrénica The Clut, titulado “Historia de
la Caricatura” asegura que la caricatura es la forma satirica que se fundamenta en la
representacion distorsionada de un personaje, cuyos rasgos son exagerados con una
intencion basada en el humor. Urreo (2007) en su articulo describe que ésta es un proceso
que se basa en la metonimia “Proceso enraizado en una vieja creencia de aspiraciones
cientificas, la fisiognomia o fisiognémica. Esta ciencia primitiva consideraba que los rasgos
faciales traducen la personalidad del individuo” (Urrero, 2007, p. 1).

Urrero (2007) asegura que la caricatura es un privilegiado instrumento tanto para una
satira de tipo politico o social, como para el comic convencional; también es un recurso
grafico mas que todo para el humor, y utiliza el disparate como un elemento constitutivo.

El autor en su articulo declara que la satira grafica requiere dotes de observacion pues “el
retrato de las figuras ha de quedar distorsionado con una cierta intencion, exagerando hasta
la extravagancia ciertos rasgos definidores, en lo que pretende ser una sintesis reconocible
que, muchas veces, llega al sarcasmo” (Urreo, 2007. p.1)

En su articulo de 2007, Urrero sostiene que no es extrafio que algunos caricaturistas
lleguen a usar atributos o caracteristicas propias de ciertos animales hasta poder llegar a
deformarlos.

Ribes (2007) sustenta que el cine de animacion en general, y el dibujo animado en
particular, cuentan con otros referentes visuales ademés del teatro, la fotografia y del
incipiente cine -Las tiras comicas- Segun el articulo del afio 2007, Ribes sostiene que el
cine animado consta de dos categorias, la animacion realizada mediante dibujos y los
trabajos realizados usando la técnica del "paso de manivela”, esto es la grabacion de
imagen real usando una camara cinematografica, pero registrando cada fotograma sin
solucion de continuidad (“fotograma a fotograma™). La primera de las técnicas se conoce
como "Animacion 2D" o més popularmente como "Dibujos Animados"; la segunda
categoria recibe el nombre de "Animacion Stop Motion". Bajo este oximoron se engloban
diferentes técnicas: Clay Animation (animacién con material moldeable), Cut-Out
Animation (animacion de recortes), Sand Animation (animacion con arena), Puppet
Animation (animacidon de mufiecos), pixilation (animacién con actores reales)”. (Ribes,
2007.p. 2)

5.5.5. Anime

En esta especificacion se explicara el origen del anime y su importancia en el estudio del
cine animado, con el objetivo de identificar las caracteristicas de esta técnica japonesa en
las producciones actuales del séptimo arte.

“La historia de la animacion japonesa comienza a principios del siglo XX, con la creacion
de una serie de cortometrajes, y se reconoce 1917 como una fecha clave en la que empiezan
a florecer los primeros animadores”. (Horno, 2012, p. 111).
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En el Anuario de Investigacion de la Universidad Autonoma de México, en el apartado
titulado “Percepcion (posmoderna) y el “Hacer sentido en el anime”; Alicia Poloniato
(2008), afirma que con la denominacion genérica de anime se reconoce el dibujo de
animacion aplicado a discursos narrativos mas mediaticos de origen japonés e intensa
difusion desde hace pocos decenios en el mundo occidental. Su larga historia japonesa
comienza y coincide con las primeras exploraciones en torno a la animacién y el cine que
se hacia en EU y Europa. Ya en la segunda década del siglo XX habia alcanzado cierto
nivel de produccion aunque fuera mas de orden individual que corporativo.

Segun Horno (2012), la animacion japonesa actual es menos limitada que en sus inicios
gracias a la implementacion de las nuevas tecnologias, permitiendo que sus creadores
empleen una linea narrativa compleja, acompafiada de referentes histéricos y un particular
estilo de dibujo; el cual caracteriza a sus personajes con 0jos grandes y ovalados, de linea
muy definida, colores llamativos y un movimiento reducido de los labios.

Los animadores de anime se enfrentaron a dificiles condiciones durante la segunda guerra
mundial, pues solo les era permitido elaborar sus productos para la propaganda de guerra, o
simplemente eran censurados al momento en querer expresar sus ideas. Segun Rolando
José Rodriguez De Ledn (2006), en su articulo Japon y el ‘Poder suave’, manifiesta que:

El anime japonés se transformd en un producto de cultura global en la década de los setenta,
cuando era exportado a todo el continente americano y a algunos paises de Europa y Asia. Es
una exquisita forma de ‘poder suave’ que creo interés en las personas del pais de origen y a
su vez el pais lo utiliza como medio para generar ingresos, promover su imagen y tratar de
gue su forma de pensar o actuar sean entendidas a nivel internacional. (Rodriguez De Ledn,
2006, p. 73).

5.5.6. Comics

Los comics son narraciones por medio de imagenes que pueden estar acompafiadas o no de
texto, éstas iniciaron de manera impresa en los periddicos; pero en la actualidad los
formatos en principio visuales, se han ido implementando en campos tan amplios como el
cine de animacion.

Para Ribes (2007), no seria extrafio que los animadores que provienen del entorno del
dibujo animado del comic recurran a expresiones empleadas en las tiras comicas; este autor
asegura que quienes realizan dibujos animados, adoptan del lenguaje de las vifietas, los
Ilamados signos de apoyo, cuya funcidn es la de enriquecer la expresion de los personajes o
la de mostrar sus reacciones emotivas: La sorpresa por ejemplo, se representa con un signo
de admiracion, o con una serie de rayitas flotando sobre la cabeza del dibujo; también se
trazan espirales para significar el atolondramiento tras un golpe.

Xavi Ribes (2007) en el articulo titulado “Los inicios de la animacion audiovisual: La
creacion de un lenguaje” publicado en el Portal de la Comunicacion de la Universidad
Autonoma de Barcelona, expresa:
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“Uno de los recursos que los dibujos animados importan de las tiras comicas es el texto
escrito. Y es que tanto el cine en general, como el dibujo en papel, no disponen de un canal
sonoro. Asi que la palabra escrita pretende suplir el silencio cinematografico tal como lo hace
en las vifietas. Los textos se insertan en las "animaciones 2D" dentro del propio espacio
escénico, ya sea en forma de "bocadillos" de didlogo (representando la locucion de los
personajes) o en forma de sobreimpresiones onomatopéyicas dibujadas sobre el escenario
(golpes, sirenas, disparos...). Por el contrario, tanto en el cine de imagen real como en el cine
de animacién "stop motion", los textos son elementos externos a la diégesis: en lugar de
aparecer directamente en la escena, se insertan en forma de rétulos literarios, interrumpiendo
el discurso visual. (Ribes, 2007, p. 12).

6. Disefio Metodologico

Este es el capitulo del disefio metodoldgico en el que se encontrara el paso a paso de la
recoleccion del trabajo de campo, que contiene las caracteristicas esenciales sobre el
problema de investigacion, el tipo de muestra empleado para la misma y el método de
observacion. Es pertinente precisar que el enfoque de esta investigacion es de caracter
cualitativo, pues se esta indagando la estructura y las técnicas de la imagen a través de la
recoleccion de datos no estandarizados por medio del proceso de interpretacion en las
peliculas de cine animado Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3, Frankenweenie,
Coraline y la Puerta Secreta, y Hotel Transylvania. Cabe destacar que se analizaran 5
escenas del desenlace de cada pelicula; esta muestra fue escogida debido a que en ella se
presenta la resolucion de conflictos y las imagenes son completas para la realizacion del
estudio.

La investigacion se elaborard bajo un disefio no experimental, que a su vez serd de tipo
transversal, debido a que se recolectaran datos especificos mediante el estudio de las
variables. Se tendra presente que el enfoque del proceso transversal, sera puramente
descriptivo y comparativo entre los filmes a analizar.

Por otra parte, el tipo de investigacion que se aplicard a la estructura de las imagenes de
cine animado en las peliculas mencionadas anteriormente, sera descriptiva; pues se
pretende especificar las propiedades del fendmeno del cine animado a través de las
variables que en este caso serdn las categorias seleccionadas en la investigacion
(Estructuras de la imagen, imagen en movimiento, lenguaje visual y animacion) con el fin
de entender como son y como se manifiestan los anteriores items que conforman el tema de
estudio. Los anteriores factores a analizar se leen explicitamente en la tabla de disefio
metodologico que se presenta a continuacion:

Tabla de Disefio Metodoldgico

Técnicas Cuerpo de investigacion Muestra
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Anédlisis de la estructura _ _ 5 peliculas.
de la imagen en el cine | Peliculas del cine animado de los

animado. ultimos siete afios: UP: Una Aventura
de Altura, Coraline y la Puerta Secreta,
Toy Story 3, Frankenweenie y Hotel
Transylvania

Observacion no _ 5 peliculas.
participante. Estructuras de la imagen en las

peliculas UP: Una Aventura de Altura,
Coraline y la Puerta Secreta, Toy Story
3, Frankenweenie y Hotel
Transylvania.

En el cuerpo de investigacion, fueron seleccionadas las peliculas de cine animado Up: Una
Aventura de Altura, Toy Story 3, Frankenweenie, Coraline y la Puerta Secreta, y Hotel
Transylvania, debido a que todas fueron realizadas en Estados Unidos, uno de los paises
pioneros en hacer estas realizaciones cinematogréficas.

La técnica de recoleccién de informacion por categorias, va a ser Observacion No
Participante para todas, debido a que el interés de la recoleccion de datos se centra en el
analisis de la estructura de la Imagen en el cine animado. Para ello, no se requiere de la
interpretacion de publicos, ni el andlisis de los mismos, sino de la observacion activa de
cinco escenas del desenlace de cada una de las cinco peliculas, para asi lograr identificar la
construccion y elaboracién de la animacion como técnica cinematografica. A continuacion
se sustentan los objetivos de cada etapa a realizar en la investigacion:

Etapa 1

Para la categoria Estructura de la imagen se empleara la Observacion no participante, ya
que las peliculas se analizaran de una manera descriptiva, identificando caracteristicas e
interacciones de los elementos de la imagen. Como instrumento, se implementara el “Check
List” pues se tendran en cuenta datos, elementos y aspectos que prevaleceran en la
observacion y analisis de los films.

Aqui se pretende analizar los siguientes factores:
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e Transcripcion de cambio de planos: Plano detalle o detalle, primer plano, plano
medio, plano americano, plano total o entero, plano general y plano general lejano.

e Composicion de la imagen (Centros de interés): Descripcién de centros de
interés en cada plano: Figurativas o abstractas: La posicion de cdmara, la relacién
con el fondo, la iluminacién y los movimientos internos en la imagen.

e Organizacion del cuadros (Contrastes): Descripcion de contrastes en los
planos: Clasificar en contrastes de lineas, de formas, dimensiones, tonalidades,
color, luz y zonas.

Etapa 2

En la segunda categoria, denominada Imagen en movimiento se implementara la técnica de
la Observacion No Participante para la recoleccién de informacion, con el objetivo de
describir la construccion de las iméagenes en movimiento en las peliculas, y asi lograr el
desarrollo de sus especificaciones: Movimiento realista, movimiento irrealista, imagen real
y movimiento real. Como instrumento, se implementara el “Check List” pues se tendran en
cuenta datos, elementos y aspectos que prevaleceran en la observacion y analisis de los
films.

Las especificaciones de esta categoria se demuestran a continuacion:

e Imagen real: Detallar la imagen real: Fotograma de la escena a analizar, en donde
se describira el elemento de realidad que se puede ver en este

e Movimiento real: Detallar el movimiento real: Acciones de la escena a analizar
en donde se describira la situacion de realidad que se puede ver en ésta.

e Movimiento realista: Detallar el movimiento realista: Acciones de la escena a
analizar en donde se describira lo irreal, imposible o inverosimil en la realidad, pero
que el espectador asume las reglas impuestas por el film, y lo cree.

Etapa 3

La siguiente especificacion se nombra Lenguaje Visual, en ésta se implementard la
Observacion No Participante, ya que se hard una exploracion y una identificacion del
lenguaje que se utiliza para la elaboracion del cine animado. Como instrumento, se
implementara el “Check List” pues se tendran en cuenta datos, elementos y aspectos que
prevaleceran en la observacion y analisis de los films.

Etapa 4

La ultima categoria dedicada a la Animacion, pretende indagar mediante la Observacién No
Participante, el proceso que se utiliza para la elaboracion de la animacién en el cine. Como
instrumento, se implementara el “Check List” pues se tendran en cuenta datos, elementos y
aspectos que prevaleceran en la observacion y analisis de los films.

Por otra parte, el método de empleo para esta investigacion de tipo cualitativa es la
perspectiva histérico-hermenéutica: De interés interpretativo, pues se pretende entender el
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cine animado no solo desde una perspectiva experimental sino también analizar el
fendmeno de la construccion visual de los filmes, partiendo de que el cine es un proceso
social de comunicacion.

El objetivo de la investigacion y el método anteriormente mencionado es generar
conocimiento a través del analisis de las categorias que se relacionan entre si del objeto de
estudio. Es caracteristica de este procedimiento la formulacion constante de preguntas, que
junto a las interpretaciones enriqueceran la investigacion que llegara a conclusiones solidas.

Recursos

Para la investigacion -La estructura de las imagenes de cine animado en las peliculas UP:
Una Aventura de Altura, Coraline y la Puerta Secreta, Toy Story 3, Frankenweenie y Hotel
Transylvania- se contard, en cuanto a recursos financieros, con el presupuesto para compra
de las 5 peliculas; en los humanos con la participacion de ambas investigadoras y del tutor
para lograr el objetivo de este estudio; y en los requerimientos fisicos, los diferentes
elementos para la proyeccion de los films (DVD y TV) y las herramientas de investigacion
como libros y documentos.

7. Resultados.

En este capitulo, se hara un despliegue de todos los resultados encontrados tras el analisis y
la sistematizacion de los hallazgos obtenidos de las 25 escenas que hacen parte del
desenlace de las peliculas Up: Una Aventura de Altura, Coraline y La Puerta Secreta, Toy
Story 3, Frankenweenie y Hotel Transylvania, en las diferentes categorias de la
investigacion las cuales son Las Estructuras de la Imagen, Imagen en Movimiento,
Lenguaje Visual y Animacion, y sus respectivas especificaciones.

7.1 Las Estructuras de la Imagen.

En esta parte se desglosaron los resultados obtenidos en el anlisis y la recoleccion de datos
de la categoria de Las Estructuras de la Imagen y sus respectivas especificaciones, en las 25
escenas del desenlace de las peliculas Up: Una Aventura de Altura, Coraline y La Puerta
Secreta, Toy Story 3, Frankenweenie y Hotel Transylvania.

7.1.1 Funcién de la cAmara

En la primera especificacion de Las Estructuras de la Imagen, Funcién de la Camara, se
determinaron los planos, la unidad minima de la estructura filmica, los cuales se
clasificaron en plano detalle, primer plano, plano medio, plano americano, plano total o
entero, plano general y plano general lejano. En la primera pelicula Up: Una Aventura de
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Altura del afio 2009, en la primera escena en la que el sefior Fredricksen se ve frustrado al
no poder deshacerse de sus acompafiantes, en el minuto 44":42" al 45”: 43", se evidenciaron
0 planos detalle, 2 primeros planos, 4 planos medios, 2 planos americanos, 1 plano total o
entero, 4 planos generales, y 1 plano general lejano.

En la segunda escena cuando el Sr. Carl Fredricksen y el nifio Ruseel fueron llevados por
los caninos a la guarida de su amo en el minuto 527:20" al 54°:32" se evidenciaron 0 planos
detalle, 1 primer plano, 0 planos medios, 1 plano americano, 0 planos totales o enteros, 4
generales y 1 plano general lejano. En la tercera escena cuando el pajaro Kevin no pudo
caminar bien, porque tiene herida su pata en 1:02°:52”/ 1:03°:57” se vieron 0 planos detalle,
2 primeros planos, 2 planos medios, 1 plano americano, 1 plano total entero, 3 planos
generales y 1 plano general lejano.

En la cuarta escena analizada de la pelicula Up: Una Aventura de Altura, cuando los
canes trataron de destruir la casa del Sr Carl Fredricksen con misiles en 1:027:52” a
1:03°:57” se determindé 0 planos detalle, 1 primer plano, 3 planos medios, 0 planos
americanos, 1 plano entero o total, 2 planos generales y generales lejanos. En la ultima
escena, en la ceremonia de los Grandes Guias Exploradores en 1:27°:04”/ 1:28°:21” se
determind O planos detalles, 5 primeros planos, 2 planos medios, 1 plano americano, 0
planos enteros o totales, 2 generales y O generales lejanos. En total, entonces, se obtuvo en
las cinco escenas seleccionadas del final de Up: Una Aventura de Altura: 0 planos detalle,
11 primeros planos, 11 planos medios, 5 planos americanos, 3 planos totales o enteros, 13
planos generales y 4 generales lejanos.

Se destacaron los planos generales, los planos medios y primeros; pues en las escenas hay
muchas conversaciones del protagonista Carl Fredricksen con los personajes de Russell,
Kevin y Dug; ademas Up: Una Aventura de Altura comparada con las otras peliculas
analizadas, tuvo varios planos generales lejanos, los cuales son para el paisaje general o
contexto, pues es una pelicula que se bas6é en la historia de un hombre viajero, quien
inspirado por la promesa de su esposa, emprendié un camino hasta llegar a su destino, las
Cataratas del Paraiso, en Venezuela.

Coraline y La Puerta Secreta del 2009 fue la segunda pelicula analizada. En la primera
escena cuando Coraline busca ayuda en la casa de las vecinas Oraculo para encontrar a sus
padres en 1: 04°:28” a 1:05:55” se evidenciaron 0 planos detalle, 0 primeros planos, 7
planos medios, 10 planos americanos, O plano totales o enteros, 1 plano general, y O
generales lejanos. En la segunda escena cuando Coraline convencid a su madre sustituta de
hacer un trato en 1:11:02” a 1:13:04” se vieron 3 planos detalle, 4 primeros planos, 12
planos medios, 10 planos americanos, O planos totales o enteros, 8 planos general, y 0O
general lejano. En esta escena, se pudo evidenciar mas planos cercanos a la parte fisica del
personaje pues se desenvolvia en una persecucién muy emotiva en donde era apropiado
mostrar sus emociones, evidenciarlas.

En la tercera escena cuando Coraline recuper6 el segundo ojo en el teatro en 1:15:36” a 1:
17°:27” se reconocieron 0 planos detalle, 3 primeros planos, 10 planos medios, 5 planos
americanos, 4 planos totales o enteros, 20 planos general, y 0 generales lejanos. En esta
escena hubo cantidad de plano general, pues era una persecucién de enfrentamiento, y
como era en un teatro era necesario dar contexto sobre el lugar donde se desarrollo6 todo.
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En la escena numero 4 de Coraline y La Puerta Secreta cuando sus padres volvieron de
nuevo a su casa en 1:25”:54” a 1:277:04 se identificaron 0 planos detalle, 2 primeros planos,
13 planos medios, 1 planos americanos, 2 planos totales o enteros, 5 planos general, y 0
generales lejanos. Se destacaron los planos medios pues en ésta se dio mucho la
conversacion entre Coraline y sus padres. En la Gltima escena seleccionada de esta pelicula,
cuando Coraline, los vecinos y sus padres comparten una linda tarde en el jardin en
1:32:57” a 1:34°42” se registraron 0 planos detalle, 0 primeros planos, 7 planos medios, 0
planos americanos, 0 planos totales o enteros, 2 planos general, y 1 general lejano; se
destacaron los planos medios pues Coraline conversa con las personas que hay en su jardin.

En total, entonces, se obtuvieron en las cinco escenas seleccionadas del final de Coraline y
La Puerta Secreta, 3 planos detalle, 9 primeros planos, 49 planos medios, 24 planos
americanos, 6 planos totales o enteros, 36 planos general, y 1 general lejano. La cantidad de
planos medios, y americanos evidenciaron la gran cantidad de conversacién y
concentracion de los personajes que se vivio en la pelicula. En cuanto a los generales,
Coraline y La Puerta Secreta es una pelicula de animacién y suspenso, donde predominé
mucho la accion.

Toy Story 3 del afio 2010 fue la tercera pelicula que se analizd. En la primera escena,
cuando Woody tratd de localizar la casa de Andy en el minuto 48’17 /al 49°40”, se
identificaron 2 planos detalle, 0 primeros planos, 5 planos medios, 3 planos americanos, 0
planos totales o enteros, 20 planos general, y 0 generales lejanos, la cantidad de planos
generales fue porque Woody estaba acompariado de varios mufiecos en la nueva casa. En la
escena nimero 2 cuando Woody y sus amigos se encontraron en peligro en el procesador
de basura en 1: 19°40” a 1:22°57” se determinaron 22 planos detalle, O primeros planos, 11
planos medios, 11 planos americanos, O planos totales o enteros, 37 planos general, y 0O
generales lejanos. La gran cantidad de planos generales en esta escena fue porque todos los
juguetes, Woody, Buz y compafiia estaban tratando de escapar juntos de la gran maquina de
reciclaje.

En la tercera escena que se analiz6, Andy estaba terminando de empacar para irse a la
universidad, en 1:24°26” a 1:25°27”. En ésta se determinaron 1 plano detalle, 0 primeros
planos, 3 planos medios, 0 planos americanos, 0 planos totales o enteros, 3 planos general,
y 0 generales lejanos. Predominan los planos generales pues se visualiz6 en esta pequefia
escena, la calle en donde Andy esta empacando en el auto sus cosas para irse a la
universidad, mientras los juguetes lo observan. En la escena numero 4 de Toy Story 3 en la
que Andy se despide de su madre, 1:25°27” a 1:28’11” se observaron 2 planos detalle, 0
primeros planos, 23 planos medios, 1 planos americanos, 0 planos totales o enteros, 16
planos general, y 0 generales lejanos. Hubo gran cantidad de planos medios pues Woody se
despide de todos ellos, que ya estan dentro de la caja, y solo sale de ella la mitad de sus
CUerpos.

En la quinta y ultima escena analizada, cuando Andy regald a sus juguetes, pero se percata
de dejarlos en buenas manos en 1:28°20” a 1:34°07”, se identificaron 14 planos detalle, 0
primeros planos, 36 planos medios, 1 planos americanos, O planos totales o enteros, 34
planos general, y 0 generales lejanos; se identificaron muchos planos detalle pues en esta
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parte de la pelicula, Andy y Bonnie, juegan con los juguetes, siendo ellos protagonistas de
varios planos.

En total, entonces, se obtuvieron en las cinco escenas seleccionadas del final de Toy Story 3
40 planos detalle, 0 primeros planos, 78 planos medios, 16 planos americanos, 0 planos
totales o enteros, 100 planos general, y O generales lejanos. Comparada, con las otras
peliculas analizadas, Toy Story 3 tiene mas planos detalle, pues su pelicula es
protagonizada por pequefios juguetes, en cuanto a los generales, Woody en su mayoria de
veces estuvo acompariado de juguetes y en diferentes lugares, por tal razén su cantidad. Se
debe tener en cuenta que la cantidad de planos en las peliculas puede varias, segun la
duracion de las escenas seleccionadas.

Frankenweenie de 2012 fue la cuarta pelicula que se analizé. En la primera escena cuando
los padres de Victor se enteraron de que su hijo habia revivido a Sparky en 51':04” a
52":18” se evidenciaron 0 planos detalle, 17 primeros planos, 6 planos medios, 3 planos
americanos, 10 planos totales o enteros, O planos general, y 0 generales lejanos. En esta
escena se dio el primer plano y el plano medio pues hubo conversacion entre Victor y sus
padres, en cuanto al plano total o entero fue por la llegada de los padres al atico y de cémo
trataron de atrapar a Sparky.

En la segunda escena que se analizo, cuando la sobrina del alcalde entoné una cancion en la
celebracion de Nueva Holanda en 55':26” a 56': 23” se identificaron O planos detalle, 3
primeros planos, 5 planos medios, 0 planos americanos, 4 planos totales o enteros, 0 planos
general, y 0 generales lejanos. En la tercera escena de Frankenweenie cuando la ‘Chica
Rara’ intentd realizar su propio experimento en 59:52” a 1:00:00 se identificaron 1 plano
detalle, O primeros planos, 0 planos medios, 0 planos americanos, 3 planos totales o
enteros, 0 planos general, y 0 generales lejanos. Se dieron este total de planos totales o
enteros, pues el experimento se desarrollé en la mayoria del espacio de la habitacion de la
chica.

En la cuarta escena, cuando Sparky fue encontrado por Victor en el cementerio en 1:
04°:02” a 1: 05":23 se observaron 0 planos detalle, 9 primeros planos, 9 planos medios, 0
planos americanos, 13 planos totales o enteros, 0 planos general, y O generales lejanos. La
cantidad de planos medios y primeros fue porque hubo una conversacion entre Sparky y
Victor; y los totales y lejanos; debido a que primero Victor busca por el cementerio a su
perro. En la ultima escena analizada cuando Sparky murié de nuevo en 1: 1639” a
1:19:57”, se identificaron 4 planos detalle, 9 primeros planos, 12 planos medios, 3 planos
americanos, 17 planos totales o enteros, 0 planos general, y O generales lejanos.

En total, entonces, se obtuvieron en las cinco escenas seleccionadas del final de
Frankenweenie 5 planos detalle, 38 primeros planos, 32 planos medios, 6 planos
americanos, 47 planos totales o enteros, 0 planos general, y 0 generales lejanos.

Hotel Transylvania de 2012, fue la Gltima pelicula que se analizd, en la primera escena
cuando los monstruos disfrutaban su descanso en el sauna del hotel en 44°:52"" a 45°:50"",
se observaron 1 plano detalle, 2 primeros planos, 4 planos medios, 2 planos americanos, 0
planos totales o enteros, 3 planos general, y O generales lejanos. La cantidad de planos
medios se dio pues Drac y sus familiares sostuvieron una conversacion en el sauna, y en
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determinados momentos habian planos generales del sauna, para verlos a todos. En la
escena 2, en la carrera de las mesas voladoras entre Drac y Johnny en 46°:30” a 48°:46” se
identificaron 0 planos detalle, O primeros planos, 22 planos medios, 4 planos americanos, 0
planos totales o enteros, 22 planos general, y O generales lejanos. Los planos generales
fueron por el desarrollo de la carrera en el gran salén y los medios, pues se identificaron
mediante ellos, las diferentes emociones de Drac y Johnny en tal competencia.

En la escena 3, cuando Cuasimodo atrap6 a Johnny e intentd cocinarlo, en 52°:40” a 53’:
45” fue la escena numero 3, en donde se identificaron 0 planos detalle, 2 primeros planos, 2
planos medios, 3 planos americanos, 0 planos totales o enteros, 8 planos general, y 3
generales lejanos. La escena nimero 4, cuando se dio el primero beso entre Mavis y Johnny
en 58: 50” a 1:04’ 11” se encontraron 1 plano detalle, 30 primeros planos, 31 planos
medios, 11 planos americanos, 0 planos totales o enteros, 23 planos general, y O generales
lejanos. Se dieron mucho los primeros planos, pues en esta escena se mostraron las
diferentes emociones de los personajes, por el beso entre la joven pareja y el
reconocimiento de Johnny como humano en plena fiesta.

La quinta escena analizada de Hotel Transylvania fue cuando Drac y sus amigos llegaron
a la fiesta de disfraces de humanos, en el pueblo aledafio al hotel en 1:11°” a 1 12’ 45’ en
donde se identificaron 1 planos detalle, 5 primeros planos, 16 planos medios, 4 planos
americanos, 0 planos totales o enteros, 15 planos general, y 0 generales lejanos. Se dieron
los planos medios pues los monstruos, de camino al pueblo, fueron en auto, y de camino y
en él se encuentran con varios acontecimientos y experiencias que los hacen hablar o
reaccionar dentro del auto en este plano; en cuanto a los generales, como estaba conociendo
un lugar nuevo, el pueblo, hay mucho plano general, pues da contexto de éste.

En total, entonces se obtuvieron en las cinco escenas seleccionadas del final de Hotel
Transylvania 3 planos detalle, 39 primeros planos, 75 planos medios, 24 planos
americanos, 0 planos totales o enteros, 71 planos general, y 0 generales lejanos. Los nulos
planos generales lejanos fueron porque las escenas escogidas, en su mayoria se
desarrollaron en el interior del castillo.

Es importante dejar claro que pueden haber diferentes planos en uno, por el movimiento
que pueda dar la cAmara, ya sea para abrir el plano; o darle importancia a lo que vaya a
hacer o decir un objeto o personaje. También Los planos pueden variar segun los
personajes que haya dentro de la escena, pues sus alturas y dimensiones son diferentes;
pero se toma mas en cuenta el plano del personaje principal o el que resalte en determinado
momento de la escena. Por ejemplo, el padre de Coraline es muy alto, y cuando entr6 a
plano en la escena 4 se agacha, pero cuando se endereza hay movimiento de camara.

A continuacion, se desarrollaran los resultados de la segunda especificacion de la categoria
Las Estructuras de la imagen; Composicion de la imagen, y entre ella, los centros de
interés.

7.1.2 Composicion de la imagen

La segunda especificacion constd de la composicion de la imagen, que comprendié los
centros de interés en cada plano. Estos centros de interés fueron figurativos o abstractos, en
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todas las escenas que fueron analizadas estos siempre fueron figurativos pues todas éstas
eran contextualizadas, con aspectos de la realidad y fueron comprensibles para el
espectador, entonces estos figurativos se dividieron en la posicion de camara, la relacion
con el fondo, la iluminacién y los movimientos internos en la imagen.

En la primera pelicula Up: Una Aventura de Altura; en la primera escena cuando el viejo
Carl se siente frustrado al no poder desaceres de sus compafieros se evidenciaron como
centros de interés en los planos 0 posiciones de camara, O relaciones con el fondo, 0 de
iluminacion y 14 movimientos internos en la imagen. En la segunda escena cuando el Sr.
Carl Fredricksen y Russell son llevados por los caninos a la guarida de su amo se
evidencio como centros de interés en los planos 0 posiciones de camara, O relaciones con
el fondo, 0 de iluminacion y 4 movimientos internos en la imagen. En la tercera escena
cuando el pajaro Kevin no puede caminar bien, porque tenia herida su pata, se vieron como
centros de interés en los planos 0 posiciones de camara, O relaciones con el fondo, 0 de
iluminacion y 11 movimientos internos en la imagen.

En la cuarta escena la pelicula Up: Una Aventura de Altura, cuando los canes trataron de
destruir la casa del Sr. Carl Fredricksen con misiles, se determinaron como centros de
interés en los planos 0 posiciones de cAmara, 0 relaciones con el fondo, 0 de iluminacion
y 9 movimientos internos en la imagen. En la Gltima escena analizada de Up, Una
Aventura de altura, en la ceremonia de los Grandes Guias Exploradores se determinaron en
los planos 0 posiciones de camara, 0 relaciones con el fondo, 0 de iluminacion y 10
movimientos internos en la imagen.

En total, entonces se obtuvieron en las cinco escenas seleccionadas del final de Up, Una
Aventura de Altura 0 posiciones de camara, O relaciones con el fondo, 0 de iluminaciony
48 movimientos internos en la imagen. Esto se dio pues, la importancia de cada plano se
concentra en la accion que hay dentro del mismo plano. El total de centros de interés en el
movimiento interno de la imagen se debié a que las acciones que desarrollaron los
personajes y la relacion con el mismo entorno fue lo mas importante, mas que la
iluminacion, la posicion de la camara o la relacion con el fondo.

Coraline y La Puerta Secreta fue la segunda pelicula en analizarse, en la primera escena
cuando Coraline busco ayuda en la casa de las vecinas oraculo para encontrar a sus padres,
se evidenciaron como centros de interés en los planos 1 posicién de cdmara, 2 relaciones
con el fondo, 0 de iluminacion y 15 movimientos internos en la imagen. En la segunda
escena cuando Coraline convencio a su madre sustituta de hacer un trato se identificaron
como centros de interés en los planos 1 posicion de camara, 7 relaciones con el fondo, 2 de
iluminacion y 18 movimientos internos en la imagen.

En la tercera escena cuando Coraline recupero6 el segundo ojo en el teatro se identificd 3
posiciones de camara, 3 relaciones con el fondo, 14 de iluminacion y 23 movimientos
internos en la imagen. En esta escena se dio mucho centro de interés de iluminacién, pues
se desarrollaba dentro de un teatro oscuro, en donde Coraline pudo obtener el segundo,
cuando despert6 a los murciélagos con la luz de su linterna.

En la cuarta escena de Coraline y La Puerta Secreta cuando sus padres volvieron de
nUevo a su casa, se encontraron 3 posiciones de cadmara, 5 relaciones con el fondo, 0 de
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iluminacion y 13 movimientos internos en la imagen y en la quinta escena cuando
Coraline, los vecinos y sus padres compartieron una linda tarde en el jardin se vieron 0
posiciones de camara, 2 relaciones con el fondo, 0 de iluminacion y 8 movimientos
internos en la imagen. En total, entonces, se obtuvo en las cinco escenas seleccionadas del
final Coraline y La Puerta Secreta se evidenciaron como centros de interés en los planos 7
posiciones de camara, 19 relaciones con el fondo, 16 de iluminacién y 77 movimientos
internos en la imagen. Como en la pelicula anteriormente analizada, Up, Una Aventura de
Altura, predomind el movimiento interno de la imagen como centros de interés, pues los
integrantes de tal plano se mueven o la accion es relevante.

En la tercera pelicula Toy Story 3, en la primera escena cuando Woody traté de localizar la
casa de Andy se identificaron como centros de interés en los planos 0 posiciones de cadmara,
0 relaciones con el fondo, 0 de iluminacion y 20 movimientos internos en la imagen. En la
segunda escena cuando Woody y sus amigos se encontraron en peligro en el procesador de
basura se identificaron 0 posiciones de cdmara, O relaciones con el fondo, 0 de iluminacion
y 81 movimientos internos en la imagen. En la tercera escena cuando Andy estaba
terminando de empacar para irse a la universidad, se vieron como centros de interés en los
planos 0 posiciones de camara, O relaciones con el fondo, 0 de iluminaciéon y 6
movimientos internos en la imagen.

En la cuarta escena cuando los mufiecos llegaron por fin a la casa de Andy para unos irse
para la donacion y Woody a la universidad con Andy, su duefio, se vieron planos 0
posiciones de camara, O relaciones con el fondo, O de iluminacion y 42 movimientos
internos en la imagen. En la quinta y dltima escena, cuando Andy regald sus juguetes,
pero se percatd de dejarlos en buenas manos; se observd como centros de interés en los
planos O posiciones de céamara, 0 relaciones con el fondo, 0 de iluminacién y 85
movimientos internos en la imagen. En total, entonces, se obtuvo en las cinco escenas
seleccionadas del final Toy Story 3 se evidencié como centros de interés en los planos 0
posiciones de cdmara, 0 relaciones con el fondo, 0 de iluminacion y 234 movimientos
internos en la imagen.

En la cuarta pelicula Frankenweenie en la primera escena cuando los padres de Victor se
enteraron de que su hijo habia revivido a Sparky, se evidenciaron como centros de interés
en los planos 7 posiciones de camara, 15 relaciones con el fondo, 0 de iluminacion y 3
movimientos internos en la imagen. En la segunda escena cuando la sobrina del alcalde
entond una cancién en la celebracion de Nueva Holanda se vieron 3 posiciones de cdmara,
2 relaciones con el fondo, 1 de iluminacion y 6 movimientos internos en la imagen. En la
tercera escena cuando la ‘Chica Rara’ intentd realizar su propio experimento se vieron O
posiciones de cdmara, 2 relaciones con el fondo, 1 de iluminacion y 1 movimientos internos
en la imagen.

En la cuarta escena de Frankenweenie, cuando Sparky fue encontrado por Victor en el
cementerio, se identificaron 7 posiciones de camara, 4 relaciones con el fondo, 10 de
iluminacion y 10 movimientos internos en la imagen. En esta escena se evidencio el centro
de interés de iluminacidon, pues Victor busco a su perro por medio de una linterna en medio
de la oscuridad. En la quinta escena cuando murié Sparky otra vez, se identificaron 1
posicién de camara, 12 relaciones con el fondo, 6 de iluminacion y 28 movimientos
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internos en la imagen. En total, entonces, se obtuvieron en las cinco escenas seleccionadas
del final de Frankenweenie como centros de interés en los planos 18 posiciones de camara,
35 relaciones con el fondo, 18 de iluminacion y 58 movimientos internos en la imagen.

En la Gltima pelicula analizada, Hotel Transylvania, la primera escena cuando los
monstruos disfrutaron su descanso en el sauna del hotel, se vieron como centros de interés
en los planos 1 posicién de cadmara, 3 relaciones con el fondo, 3 de iluminacion y 4
movimientos internos en la imagen. En la segunda escena cuando se dio la carrera de mesas
entre Johnny y Drac se identificaron 5 posiciones de camara, 12 relaciones con el fondo, 1
de iluminacion y 13 movimientos internos en la imagen. En la tercera escena cuando
Cuasimodo atrap6 al humano, Johnny, e intenta cocinarlo; se vieron 1 posicion de camara,
1 relacién con el fondo, 3 de iluminacion y 10 movimientos internos en la imagen. En la
cuarta escena cuando se dio el primer beso entre Mavis y Johnny, se identificaron 8
posiciones de cdmara, 29 relaciones con el fondo, 6 de iluminacién y 53 movimientos
internos en la imagen. Esta escena tuvo varios de relacion con el fondo, pues la joven
pareja estaba en una fiesta llena de monstruos y también varios de iluminacién ya que la
fiesta estaba ambientada con luces que cambiaban frecuentemente.

En la quinta y altima escena analizada, cuando Drac y sus amigos fueron a la fiesta de
disfraces de humanos, se vieron 7 posiciones de camara, 7 relaciones con el fondo, O de
iluminacion y 27 movimientos internos en la imagen. En total, entonces, se obtuvo en las
cinco escenas seleccionadas del final de Hotel Transylvania como centros de interés en los
planos 22 posiciones de camara, 52 relaciones con el fondo, 13 de iluminacion y 124
movimientos internos en la imagen.

Las peliculas que tienen desarrollo de escenas en la noche, tienen méas, como centros de
interés, la iluminacion, en este caso Coraline Y La Puerta Secreta, Hotel Transylvania y
Frankenweenie.

A continuacién se dardn los resultados de la tercera especificacion de la categoria
Estructuras de la imagen, Organizacion del cuadro, en donde estan los contrastes.

7.1.3 Organizacién del cuadro

La tercera especificacion consto de los contrastes, que se dividieron en contraste por lineas,
formas, dimensiones, tonalidades, color, luz y zonas. En la primera pelicula que se analizo,
Up, Una aventura de altura en la primera escena cuando el viejo Carl se sinti6 frustrado al
no poder deshacerse de sus compafieros se evidenciaron como contrates en los planos 6 de
lineas, 2 de formas, 2 de dimensiones, 0 de tonalidades, 2 de color, 1 de luz y 0 zonas. En
la segunda escena cuando el Sr. Carl Fredricksen y el nifio Russell fueron Ilevados por los
caninos a la guarida de su amo, se identificaron 2 de lineas, 1 de formas, 0 de dimensiones,
0 de tonalidades, 1 de color, 0 de luz y 0 zonas.

En la tercera escena cuando el pajaro Kevin no pudo caminar bien, porque tiene herida su
pata se vieron 1 de lineas, 2 de formas, 1 de dimensiones, 0 de tonalidades, 3 de color, 3 de
luz y 0 zonas. En la cuarta escena analizada de la pelicula Up: Una Aventura de Altura,
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cuando los canes trataron de destruir la casa del Sr. Carl Fredricksensen con misiles se
identificaron 1 de lineas, 2 de formas, 1 de dimensiones, 0 de tonalidades, 3 de color, 1 de
luz y 1 zonas. En la ultima escena analizada de esta pelicula, en la ceremonia de los
Grandes Guias Exploradores se vieron 2 de lineas, 3 de formas, 4 de dimensiones, 0 de
tonalidades, O de color, 2 de luz y 1 zonas. En total, entonces, se obtuvo en las cinco
escenas seleccionadas del final de Up: Una Aventura de Altura como contrastes en los
planos 12 de lineas, 10 de formas, 8 de dimensiones, 0 de tonalidades, 9 de color, 7 de luz
y 2 zonas.

Coraline y La Puerta Secreta fue la segunda pelicula en analizarse, en la primera escena
cuando Coraline busc6 ayuda en la casa de las vecinas oraculo para encontrar a sus padres,
se identificaron como contrastes en los planos 1 de lineas, 3 de formas, 7 de dimensiones, 6
de tonalidades, 1 de color, 0 de luz y 0 zonas. En la segunda escena cuando Coraline
convenci6 a su madre sustituta de hacer un trato se vieron como contrastes en los planos 0
de lineas, 8 de formas, 12 de dimensiones, 3 de tonalidades, 2 de color, 3 de luz y 0 zonas.

En la tercera escena cuando Coraline recuperé el segundo ojo en el teatro, se vieron como
contrastes en los planos 0 de lineas, 3 de formas, 9 de dimensiones, 4 de tonalidades, 11
de color, 13 de luz y 2 zonas. En esta escena hubo mucho contraste de color y luz, pues ésta
se desarrollo en un teatro oscuro, ademas de que el color del cabello de Coraline resaltd
mas por la falta de luz y los colores de las mufiecas que custodiaban el ojo, eran un rosa y
verde pastel. En la cuarta escena de Coraline y La Puerta Secreta cuando sus padres
volvieron de nuevo a su casa se identificaron O de lineas, 1 de formas, 15 de dimensiones,
0 de tonalidades, 7 de color, 0 de luz y 0 zonas. En esta escena hubo mucho contraste de
color, pues la ropa y el cabello de Coraline, anaranjado y azul metalico, contrastaban con el
ambiente de la sala de estar; también se dio mucho contraste de dimensiones pues Coraline
es mas baja que sus padres, y la bola de cristal que se rompid, es muy pequefia comparada
con ella.

En la quinta y dltima escena que se analizd, cuando Coraline, los vecinos y sus padres
compartieron una linda tarde en el jardin se vieron O de lineas, 2 de formas, 5 de
dimensiones, 1 de tonalidades, 2 de color, 0 de luz y 0 zonas. En total, entonces, se obtuvo
en las cinco escenas seleccionadas del final Coraline y La Puerta Secreta como contrastes
en los planos 1 de lineas, 17 de formas, 48 de dimensiones, 14 de tonalidades, 23 de color,
16 de luz y 2 zonas. Se resaltd el contraste de dimensiones, pues Coraline es pequefia
comprada con la mayoria de personajes secundarios, ademas de que la pelicula muestra
espacios muy grandes; también se destaca el de color pues su cabello y su ropa, azul
metalizado y a veces anaranjado, resaltaron en algunos planos.

Toy Story 3 fue la tercera pelicula que se analizd, en su primera escena cuando Woody tratd
de localizar la casa de Andy se identificaron como contrastes en los planos 0 de lineas, 0 de
formas, 18 de dimensiones, 1 de tonalidades, O de color, 1 de luz y O de zonas. En la
segunda escena cuando Woody y sus amigos se encontraron en peligro en el procesador de
basura se vieron 0 de lineas, 0 de formas, 81 de dimensiones, 0 de tonalidades, 0 de color, 0
de luz y 0 de zonas. En la tercera escena cuando Andy estaba terminando de empacar para
irse a la universidad, se identificaron O de lineas, 0 de formas, 6 de dimensiones, 0 de
tonalidades, 0 de color, 0 de luz y 0 de zonas; en la cuarta escena cuando los mufiecos
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llegaron por fin a la casa de Andy para unos irse unos de donacién y Woody a la
universidad con Andy, su duefio; se identificaron como contrastes en los planos 0 de lineas,
0 de formas, 42 de dimensiones, 0 de tonalidades, O de color, 0 de luz y 0 de zonas.

En la quinta y Gltima pelicula que se analiz6 cuando Andy regaléd sus juguetes, pero se
percatd de dejarlos en buenas manos se evidenciaron O de lineas, 0 de formas, 85 de
dimensiones, 0 de tonalidades, O de color, 0 de luz y 0 de zonas. En total, entonces, se
obtuvo en las cinco escenas seleccionadas del final de Toy Story 3 como contrastes en los
planos 0 de lineas, 0 de formas, 232 de dimensiones, 1 de tonalidades, 0 de color, 1 de luz y
0 de zonas. El contraste de dimensiones fue el que mas se evidencid, pues Woody y sus
amigos son de diferentes tamafios entre ellos, asi como los lugares y los humanos.

Frankenweenie fue la cuarta pelicula que se analiz6, en la primera escena cuando los
padres de Victor se enteraron de que su hijo habia revivido a Sparky, se evidenciaron como
contrastes en los planos 13 de lineas, 6 de formas, 2 de dimensiones, 2 de tonalidades, 0 de
color, 9 de luz y 3 de zonas. En la segunda escena cuando la sobrina del alcalde enton6 una
cancion en la celebracion de Nueva Holanda se vieron 1 de lineas, 0 de formas, 2 de
dimensiones, 5 de tonalidades, 0 de color, 1 de luz y 3 de zonas. En la tercera escena
cuando la ‘Chica Rara’ intentd realizar su propio experimento, se identificaron 0 de lineas,
0 de formas, 1 de dimensiones, 5 de tonalidades, 0 de color, 3 de luz y O de zonas.

En la cuarta escena cuando Sparky fue encontrado por Victor en el cementerio, se notaron 0
de lineas, 7 de formas, 0 de dimensiones, 3 de tonalidades, 0 de color, 21 de luz y 0 de
zonas. En la quinta y Gltima escena analizada, cuando murié Sparky otra vez se vieron, 3 de
lineas, 10 de formas, 4 de dimensiones, 2 de tonalidades, O de color, 21 de luz y 7 de
zonas. En total, entonces, se obtuvo en las cinco escenas seleccionadas del final de
Frankenweenie como contrastes en los planos 17 de lineas, 23 de formas, 9 de
dimensiones, 12 de tonalidades, 0 de color, 55 de luz y 13 de zonas. En las escenas de esta
pelicula predomind el contraste de formas, pues los personajes tuvieron rasgos
caracteristicos basados en ellas, como los ojos circulares grandes y una cara ovalada, y el
de luz ya que la pelicula es en blanco y negro.

Hotel Transylvania fue la quinta y la Gltima pelicula que se analizd, en su primera escena
cuando los monstruos disfrutaron su descanso en el sauna del hotel, se vieron como
contrastes en los planos 1 de lineas, 2 de formas, 7 de dimensiones, 0 de tonalidades, 1 de
color, 0 de luz y 0 de zonas. En la escena numero dos cuando se dio la carrera de mesas
entre Johnny y Drac, se identificaron 7 de lineas, 12 de formas, 18 de dimensiones, 10 de
tonalidades, O de color, 1 de luz y 0 de zonas. Las formas, las dimensiones y las tonalidades
fueron las mas destacadas pues las mesas fueron circulares, eran grandes y la ropa de
Johnny y Drac eran en tonos oscuros, comparada con los claros que tenian las mesas y el
salén como tal.

En la escena tres, cuando Cuasimodo atrapd al humano, Johnny, e intenta cocinarlo; se
vieron 0 de lineas, 2 de formas, 6 de dimensiones, 0 de tonalidades, 0 de color, 7 de luzy 0
de zonas. Se destaco la luz, pues la escena se llevd a cabo en una cocina donde la
iluminacion solo dependia de un fogon de lefia. En la escena cuatro cuando se dio el primer
beso entre Mavis y Johnny, se identificaron como contrastes en los planos 0 de lineas, 14 de
formas, 30 de dimensiones, 9 de tonalidades, 34 de color, 7 de luz y 2 de zonas. Se
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destacaron las dimensiones y el color, pues en la fiesta hubo una gran diversidad de
monstruos, de varios tamarios, y el color pues la fiesta estuvo ambientada con luces de
diferentes colores.

En la ultima escena que se analiz6, cuando Drac y sus amigos fueron a la fiesta de disfraces
de humanos, se vieron 3 de lineas, 8 de formas, 24 de dimensiones, 2 de tonalidades, 2 de
color, 1 de luz y 1 de zonas. En total, entonces, se obtuvo en las cinco escenas
seleccionadas del final de Hotel Transylvania como contrastes en los planos, 11 de lineas,
38 de formas, 85 de dimensiones, 21 de tonalidades, 37 de color, 16 de luz y 13 de zonas.
Los contrastes que mas se vieron en las escenas de esta pelicula fueron el de dimensiones y
el de formas pues, Drac y el resto de sus monstruos eran de diferentes tamafios, y formas.

En la siguiente parte de los resultados, se expondran los hallazgos obtenidos a partir de la
categoria de analisis de Imagen en Movimiento.

7.2 Imagen en movimiento.

La categoria Imagen en movimiento fue desarrollada tras tres especificaciones, analizadas
en veinticinco escenas (cinco escenas por largometraje), del final de las siguientes peliculas
de cine animado: Up: Una Aventura de Altura, Coraline y La Puerta Secreta, Toy Story 3,
Frankenweenie y Hotel Transylvania. Las especificaciones analizadas fueron: Imagen Real,
Movimiento Real y movimiento Realista.

Esta categoria serd expuesta a partir de los resultados visualizados mediante la observacidn
no participante de las especificaciones anteriormente mencionadas.

7.2.1 Imagen real.

En esta especificacion se analizé la necesidad que tiene el cine animado de representar
locaciones o0 elementos reales para contextualizar al espectador sobre las situaciones
planteadas, o simplemente para generar una cercania con él. Las escenas de las peliculas
Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3 y Hotel Transylvania,y las de Coraline y La
Puerta Secreta y Frankenweenie, en algin momento de las escenas se hizo presente la
imagen real como sustento de la veracidad del relato audiovisual.

Up: Una Aventura de Altura recurrié a la representacion de varias unidades reales. En la
escena 1: El sefior Fredricksen se ve frustrado al no poder deshacerse de sus acompafiantes,
se demuestran elementos que componen distintivos sociales como el uniforme de scout de
Rosell, la baba cayendo de la boca del perro, y la naturaleza. Todo esto dando un aspecto de
credibilidad.

En la escena 2: El sefior Fredricksen y Russell son llevados por los caninos a la guarida de
su amo, aqui los animales mencionados demuestran su rabia y atemorizan a ambos
personajes, dando alusion a situaciones comunes en donde se da cabida a este tipo de
circunstancias.
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Para la escena 3: Kevin no puede caminar bien, porque tiene herida su pata, en este
fotograma se visualizan materiales para realizar la curacion y el maletin del campista de
Russell, el nifio scout.

La escena 4: Los canes tratan de destruir la casa del sefior Fredricksen con misiles, revela
en su fotograma una manguera de la cual Russell se sujeta fuertemente en el aire, mientras
unos aeroplanos con canes lo atacan con pequefios misiles

Y la escena 5: Ceremonia de los Grandes Guias Exploradores, demuestra efectivamente
como los roles o distintivos sociales que nutren la imagen cinematogréafica, al brindar
informacidn importante; como ocurre en este caso con el uniforme de Russell.

En Coraline y La Puerta Secreta hay tanto Imagen Real como imagen irreal, pues por su
estructura narrativa se propone un mundo paralelo al conocido, dando paso a que el autor
creara espacios y elementos Unicos. En la escena 1: Coraline busca ayuda en la casa de las
oraculos para encontrar a sus padres, se demuestra la cara de frustracion de Coraline al no
entender el funcionamiento de los dulces que ellas le entregan, pues en verdad no creen que
le sean utiles. Por otro lado se observa a los perros de las sefioras Myriam y April, quienes
apetecen comerse lo que ven. Se debe recordar que todos los elementos puestos en una
imagen real, tienen una justificacion estética o de contexto que enriquece el producto
audiovisual.

Para la escena 2: Coraline convence a su madre sustituta de hacer un trato, se ve a Coraline
preocupada, mientras cena en su otra casa. Ella trata de maquinar un plan para salir a salvo
de las manos de la bruja junto a sus amigos y sus padres. En el ambiente se observan
accesorios de cocina como frascos, cucharones, un sartén, el comedor, una rica malteada y
una tortilla con tocino en el plato de la protagonista.

En la escena 3: Coraline recupera el segundo ojo en el teatro, se demuestra un gesto en
Coraline comun en las personas cuando ven algo que les aterra; un patron de reaccion
natural y de estado de alerta. Se puede presenciar objetos como sillas de teatro y una
linterna.

La escena 4: Los padres de Coraline, vuelven de nuevo a su casa,_permite visualizar a
Coraline, quien abraza fuertemente a sus padres, pues ella los extrafio profundamente
durante su ausencia. En esta escena se muestra un sentimiento humano que es el de amar a
los seres queridos, pese a las circunstancias vividas.

Y en la escena 5: Coraline, los vecinos y sus padres comparten una linda tarde en el jardin,
se aprecian las flores, el paisaje y vasos de plastico._Estos elementos como lugares, la
naturaleza, y locaciones significativas que le representen al espectador cercania, le permiten
de igual manera una mayor relacién con la historia.

Toy Story 3 al igual que las demas peliculas analizadas en esta investigacion demuestra la
relacion cercana con implementar en sus imagenes un alto grado de realidad en la puesta en
escena. En la escena 1, Woody trata de encontrar la casa de Andy, y para ello emplea
aparatos tecnoldgicos como el computador para cumplir con su objetivo. En realidad,
muchas personas logran ubicarse en cualquier parte del mundo con diferentes dispositivos.
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Para la escena 2: Woody y sus amigos se encuentran en peligro en el procesador de basura,
aqui Lotso un oso que se ha caracterizado por ser malvado se ve angustiado al sentirse en
peligro de muerte. Esto sucede en la sociedad actual, en donde una persona que
comunmente tenia poder y lo pierde, se siente vulnerable ante el resto y busca de algin
modo su supervivencia.

La escena 3: Los juguetes vuelven de nuevo a casa de Andy, permite visualizar el exterior
de la casa de Andy, quien termina de empacar sus maletas en el auto. Su madre y su
hermanita también se encuentran con él. Ademas se pueden ver elementos reales como un
bote de basura, un carro, un aro de baloncesto y la naturaleza.

En la escena 4: Andy se despide de su madre, se evidencia la nostalgia que le da a la madre
de Andy, la despedida de su hijo. Aqui se muestran sentimientos muy fuertes como el
apego a una persona, el amor y la tristeza que pueden ocasionar ciertos cambios en la vida
de una persona.

Y en la escena 5: Andy regala a sus juguetes, pero se percata de dejarlos en buenas manos,
se expresa mucha emotividad, pues Andy refleja la tristeza que le provoca desprenderse de
su gran amigo y juguete favorito, Woody, y le pide el favor a Bonnie, una nifia tierna a la
que le fascina jugar, que cuide de él.

En Frankenweenie, hay unos espacios muy propios, los cuales fueron invenciones del
autor, pero sin embargo se hace visible la imagen real en cada una de las escenas
analizadas. En la escena 1: Los padres de Victor se enteran de que su hijo ha revivido a
Sparky, el fotograma cuenta con cajas viejas y se observa un piso de madera, que dan
contexto al sétano en el que se desarrolla la accion.

Para la escena 2: La sobrina del alcalde entona una cancién en la celebracion de Nueva
Holanda., Elsa se dispone a cantar para celebrar el dia de Nueva Holanda, pero en su rostro
demuestra la incomodidad que esto le produce. Alrededor de ella se muestra todo un
escenario dispuesto para la ocasidn, un micréfono, un fondo decorativo, y ademas de su
atuendo de época antigua, en donde resalta su llamativo sombrero con unas cuantas velas
encendidas.

En la escena 3: La nifia rara intenta realizar su propio experimento. La nifia rara se ve
asombrada por la fuerza que tiene el rayo al entrar en su cuarto y dirigirse al murciélago. En
su entorno se ve un cuarto de nifia, decorado con peluches, un armario y lamparas.

La escena 4: Sparky es encontrado por Victor en el cementerio. Evidencia a Victor quien
demuestra todo su carifio a su mejor amigo Sparky, el perro con el que ha compartido toda
su vida. En esta imagen se evidencia como los seres humanos pueden formar lazos tan
fuertes, no solo con humanos, sino también con animales.

Y en la escena 5: Sparky muere de nuevo, en la imagen se aprecia a Sparky sin vida en una
calle. Victor lo observa con nostalgia, mientras los vecinos con los carros encendidos para
descargar la energia en el canino, se muestran a la expectativa de lo que pueda pasar. La
imagen se compone de elementos como los carros con las luces encendidas, cables de luz,
el asfalto y los vecinos.
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En la pelicula Hotel Transylvania la necesidad de recrear espacios reales es evidente, pues
la historia es basada en un lugar donde habitan monstruos, y para darle un aspecto creible
era necesario darle un ambiente de naturalidad. En la escena 1: Los monstruos disfrutan su
descanso en el sauna del hotel, Hay elementos reales como el lugar en donde se relajan, la
levantadora blanca que usa el lobo, las sillas con espaldar de madera y las gafas del hombre
invisible que es lo Gnico que lo identifica fisicamente.

Para la escena 2: Carrera de mesas entre Johnny y Dréc, se evidencia que Johnny y Drac
disfrutan de la velocidad de las mesas magicas. Ambos se ven felices, y por primera vez
surge afinidad entre estos dos seres tan diferentes.

En la escena 3: Cuasimodo atrapa al humano e intenta cocinarlo,_se ve al chef monstruo,
cocinando a Johnny, quien se encuentra atado. El entorno simula una cocina con elementos
como un fogon, ollas, baldes y canastas, ademas el atuendo del chef es una buena forma de
representar su oficio. Las actividades humanas realizadas por personajes animados,
acercan mas al espectador debido a que se siente identificado con ellos.

La escena 4: Primer beso de Mavis y Johnny, emplea las emociones que siente cada uno de
los personajes al vivir un momento tan importante para ambos; aunque para Drac, padre de
Mavis no es de ningun agrado el hecho.

Y en la escena 5: Dracula y sus amigos en la fiesta de disfraces de humanos, se demuestra
en la cara de Drac el asombro que le produce a él y a sus amigos ver que los humanos
demuestran su respeto por los monstruos mediante sus fiestas de disfraces. En realidad si
existen fiestas llamadas de diferentes maneras alrededor del mundo, que hacen alusion a la
existencia de seres sobrenaturales.

En la siguiente parte se ahondara sobre el movimiento real que construye la animacion en
los films analizados.

7.2.2 Movimiento real.

En la especificacion Movimiento Real, se investigd acerca de la precision en que los
productores de cine animado realizan los movimientos de cada uno de los personajes y
objetos en la puesta en escena, para crear una representacion de la realidad lo méas cercana
posible y que genere credibilidad en el producto. En las peliculas Up: Una Aventura de
Altura, Coraline y La Puerta Secreta, Toy Story 3, Frankenweenie y Hotel Transylvania,
las cinco escenas a analizar de su fase final, contenian elementos caracteristicos de esta
ramificacion del cine animado.

Up: Una Aventura de Altura recurrié a la representacion de varias unidades reales. En la
escena 1: El sefior Fredricksen se ve frustrado al no poder deshacerse de sus acompafnantes,
el Sr Fredicksen trata de deshacerse de sus acompafiantes, pues siente que son un limitante
para lograr su objetivo, asi que le lanza una pelota lejos a Dug, y una barra de chocolate a
Kevin para que se vayan. Mientras tanto, el Sr. Fredicksen corre con el nifio y su casa
flotante a cuestas, hasta subir a una montafia rocosa, en donde cree ha logrado su propdésito,
pero se da cuenta de que no es asi. Acd se hacen referencia a emociones propias del
comportamiento humano, llevado al cine animado.
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En la escena 2: El sefior Fredricksen y Russell son llevados por los caninos a la guarida de
su amo, el Sr Fredricksen y el nifio son llevados por los perros malvados a su duefio, y entre
todos los caninos los intimidan y alli el viejo reconoce a Charl Moons y le expresa su
profunda admiracion, y este se porta muy formal con ellos y les dice a los caninos que los
consideren como invitados y no como intrusos.

El movimiento de los personajes alli empleados poseen sus propias leyes caracterizadas
mediante factores de los sujetos reales; en este caso los canes de Charl Moons, actuaban
igual que en perro real aunque con varias innovaciones.

Para la escena 3: Kevin no puede caminar bien, porque tiene herida su pata, el sefior
Fredricksen, Kevin y el nifio logran escapar de la emboscada de los perros, pero el ave no
puede sostenerse, porque una de sus patas se encuentra herida. El nifio saca de su maletin
una venda y se la pone a Kevin.

Las anteriores acciones narradas son propias de la realidad misma y son bien
fundamentadas ademas de ser cuidadosamente elaboradas para no romper con la l6gica del
universo real.

La escena 4: Los canes tratan de destruir la casa del sefior Fredricksen con misiles, muestra
a los canes que son enviados por Carl Moon para que lancen misiles desde sus aeroplanos a
la casa de Fredricksen. Pero alli se encuentra Russell colgado de una manguera y ante un
inminente peligro. En esta escena se relatan acciones que los personajes principales del film
deben realizar con el fin de salvarse de una tragedia.

Y en la Escena 5: Ceremonia de los Grandes Guias Exploradores, durante la ceremonia
para ascender a grandes guias exploradores, Russell se ve agotado y sucio como resultado
de toda su aventura con el Sr Fredricksen, quién le agradece por haberlo ayudado y como
recompensa le pone una tapa de gaseosa en forma de prendedor que pertenecia a su amada
esposa.

En el movimiento real, se permite todas aquellas acciones del universo real para recrear
situaciones mediante personajes novedosos a la imaginacion cotidiana.

En la pelicula Coraline y La Puerta Secreta se demuestra que hay un equilibrio entre las
iméagenes con Movimiento real, y otras con movimiento irreal; en este caso se analizo el
primer caso. En la escena 1: Coraline busca ayuda en la casa de “las oraculos” para
encontrar a sus padres, ella entra en la casa de sus vecinas quienes poseen dones
especiales, para que le ayuden a encontrar a sus padres. Myrian tritura unos dulces que dan
como resultado a un objeto en forma de triangulo pequefio.

April y Myriam discuten sobre el funcionamiento de dicha cosa, una dice que sirve para
cosas malas, y la otra afirma que es para encontrar cosas perdidas. Coraline, sale de la casa
confundida pues en realidad siente que no ha sido de gran ayuda.

Para la escena 2: Coraline convence a su madre sustituta de hacer un trato, Coraline sabe
que la unica forma de salvar a sus verdaderos padres es haciendo un trato con la vieja
malvada. La madre sustituta cocina para Coraline, mientras ella idea un posible plan para
escapar junto a todas las personas que han sido raptadas.
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En la escena 3: Coraline recupera el segundo ojo en el teatro, Coraline ingresa al teatro y se
encuentra con dos mujeres monstruos que la atacan para que no les quite el ojo del alma de
uno de los nifios. La protagonista, incita a los perros vampiros, para que ellas sean atacadas
y con esto Coraline logra su objetivo.

La escena 4: Los padres de Coraline, vuelven de nuevo a su casa, Coraline se encuentra a
salvo, pero se siente confundida al ver que la bola de cristal esta rota. De pronto entran los
padres de Coraline a su casa y ella los recibe con gran emotividad, como si nunca los
hubiera visto.

Y en la escena 5: Coraline, los vecinos y sus padres comparten una linda tarde en el jardin,
Coraline comparte una tarde hermosa con sus vecinos en el jardin, y les brinda limonada.
De pronto llega Waybe con su abuela para que ella se entere de lo ocurrido con su gemela
perdida.

Todas las escenas de Toy Story 3 se componen del Movimiento Real, ya que su tema
central es tan fantastico al caracterizar a juguetes innanimados y darles vida, se hace
necesario a través de factores como la velocidad, brindar rasgos reales que le den un
equilibrio al relato audiovisual. En la escena 1, Woody trata de encontrar la casa de Andy
utilizando la computadora, y al ver que queda tan cerca del sitio en donde se encuentra, se
emociona y alardea frente a los demas juguetes. Pero su expresion cambia cuando se entera
de que Sunny Side, la guarderia en donde estan sus verdaderos amigos es un lugar de terror.

Para la escena 2: Woody y sus amigos se encuentran en peligro en el procesador de basura,
los juguetes al ver una luz, creen haber encontrado la salida del procesador de basura, pero
se dan cuenta que se trata de una fuerte llamarada que podria destruirlos a todos. Ellos
corren con todas sus fuerzas ante la inminente muerte, pero de repente Lotso parece ver un
interruptor con el cual se podrian salvar, y de inmediato es ayudado por Buzz y Woody
para lograrlo. Pero Lotso al encontrarse a salvo no cumple con su parte, y deja a los demas
juguetes en aquella situacién angustiante. Las anteriores acciones relatadas, hacen parte de
la reaccion instintiva del hombre al encontrarse en una situacion de peligro, con la
diferencia de que esas acciones las realizan los juguetes en este film.

La escena 3: Los juguetes vuelven de nuevo a casa de Andy, permite visualizar que
mientras Andy pone en la cajuela del auto sus pertenencias, los juguetes aprovechan para
eliminar todo rastro de su aventura en Sunny Side limpiandose.

En la escena 4: Andy se despide de su madre, los juguetes corren rapidamente para meterse
dentro de la caja, mientras que Woody le escribe una nota a su duefio. Andy se despide de
su hermanita y de su mama, pero ella se ve un poco perturbada por la ida de su hijo. En esta
escena los movimientos de la madre de Andy revelan la dificil situacion a la que se
enfrenta.

Y en la escena 5: Andy regala a sus juguetes, pero se percata de dejarlos en buenas manos,
Andy, decide ir a casa de una amiga de su madre para regalar sus juguetes viejos y asi
emprender una nueva etapa en su vida. Alli se encuentra con Bonnie, una nifia a la que le
encantan los juguetes, y por esto Andy decide donarselos a ella.
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Al terminar de presentar a cada uno de sus amigos de juguete, Andy se sorprende al ver que
Woody también se encontraba en aquella caja, y con tristeza decide despedirse de su
juguete favorito, pues comprende que €l estara en buenas manos.

En la pelicula Frankenweenie, al igual que en las demés peliculas se hace visible la
intencionalidad del autor de brindar realidad a los movimientos de personajes y objetos. En
la escena 1: Los padres de Victor se enteran de que su hijo ha revivido a Sparky, los padres
de Victor descubren que él ha revivido a su perro y a pesar del temor que sienten, tratan de
alcanzarlo, pero este se encuentra muy agitado con la situacion y termina por escapar por la
ventana. Victor intenta seguirlo, pero su padre lo regafia por su actuar.

Para la escena 2: La sobrina del alcalde entona una cancién en la celebracién de Nueva
Holanda, la sobrina del alcalde de Nueva Holanda, entona una bella cancién, haciendo un
homenaje a su pais. Todos los asistentes al evento la admiran, aunque ella no se siente muy
cdémoda en aquel sitio.

En la escena 3: La nifia rara intenta realizar su propio experimento, La nifia rara trata de
canalizar la energia de un rayo, atrayéndolo por medio de una cometa, con lo cual seria
empleada esa descarga en revivir a un murciélago para percatarse como hizo Victor para
lograr que su experimento funcionara.

La escena 4: Sparky es encontrado por Victor en el cementerio, Sparky es encontrado por
Victor quién lo abraza fuertemente y se disculpa por todo lo que le est4 sucediendo, y al
parecer Sparky confia de nuevo en su amo.

Al tratar de salir del cementerio, ambos se dan cuenta de que hay dos tumbas que han sido
desenterradas.

Y en la escena 5: Sparky muere de nuevo, un bombero saca a Sparky sin vida de las ruinas
del molino. Victor se siente derrotado, pero su padre la anima a que le devuelva la vida con
la ayuda de los demas vecinos, quienes se muestran solidarios con el hecho y ofrecen como
ayuda la energia de sus carros.

Como se expresd en la especificacion anterior, en la pelicula Hotel Transylvania la
necesidad de recrear espacios reales es evidente, pues la historia es basada en un lugar
donde habitan monstruos, y para darle un aspecto creible era necesario darle un ambiente
de naturalidad; esto se aplica del mismo modo para el Movimiento Real. En la Escena 1:
Los monstruos disfrutan su descanso en el sauna del hotel, un grupo de monstruos
encabezado por Drécula, descansan en el sauna del hotel, y mientras lo hacen discuten
acerca de la procedencia de Johnny, un humano que se hizo pasar por el primo de
Frankenisten. Y en el momento méas oportuno, Johnny cae en los brazos de Drac, quién lo
quiere matar.

Para la escena 2: Carrera de mesas entre Drac y Johnny, Drac se encuentra furioso con
Johnny, y como castigo lo pone a organizar las mesas para la fiesta, pero al ver que lo hace
de mala forma, el decide ordenarlas rapidamente con sus poderes. Johnny aprovecha el
movimiento de las mesas y reta a Drac a una carrera en la que ambos disfrutan como nifios.
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En la escena 3: Cuasimodo atrapa al humano e intenta cocinarlo, Cuasimodo pone a Johnny
a dorarse en el fuego, pero en ese instante llega Dracula y lo saca de apuros. Cuasimodo
insiste en que Johnny debe probar ante su rata Esmeralda, que él es verdaderamente un
monstruo. Pero al no lograrlo, a Dracula le toca congelar al chef para que no revele la
existencia del humano en el hotel.

La escena 4: Primer beso de Mavis y Johnny, revela el momento en que Drac entra a la
fiesta y todos los presentes lo felicitan, él se muestra satisfecho. Pero de pronto logra ver
que Mavis y Johnny se dan su primer beso. Dracula se desestabiliza y comienza a discutir
con su hija, y en medio de esto se descubren todas las mentiras que ha dicho, incluso se dan
cuenta de la presencia del humano.

Y en la escena 5: Drécula y sus amigos en la fiesta de disfraces de humanos, se observa a
Drac y a sus amigos monstruos, quienes intentan llegar al aeropuerto en su carro, pero se
encuentran con que la via estd tapada por la gente que celebra el dia de los monstruos.
Entonces, ellos deciden revelar su verdadera identidad y comentan su problema, con lo
cual los ciudadanos se solidarizan con Drac y lo ayudan a pasar haciendo una barrera con
sus capas para que el sol no lo lastime.

A continuacion se indagara sobre la implementacidn realista en los movimientos frente a la
realidad misma en los largometrajes.

7.2.3 Movimiento realista.

Con esta categoria se analizaron los movimientos presentes en las cinco escenas a
investigar de las peliculas de cine animado: Up: Una Aventura de Altura, Coraline y La
Puerta Secreta, Toy Story 3, Frankenweenie y Hotel Transylvania, que eran imposibles de
realizarse en la realidad objetiva, pero que por su propuesta audiovisual y por la coherencia
de sus propias leyes se hacian creibles cada una de las acciones presentes en dichos
productos audiovisuales.

En la pelicula Up: Una Aventura de Altura, mediante la utilizacion del movimiento
realista, es posible articular elementos imposibles para nuestra realidad, con factores que
hagan creer al espectador que no es una idea descabellada. En la Escena 1: El sefior
Fredricksen se ve frustrado al no poder deshacerse de sus acompafantes, se observa al
adulto mayor subiendo por una montaria rocosa acompafado del nifio scout, y en su espalda
lleva un lazo del cual se sostiene la casa en el aire, mantenida por muchos globos.

En la escena 2: El sefior Fredricksen y Russell son llevados por los caninos a la guarida de
su amo, todos los caninos pueden hablar, pues en su cuello portan un dispositivo que les
permite esta facultad. En la realidad esto no existe, sin embargo por los avances
tecnoldgicos de esta era todos estos experimentos no se hacen tan lejanos para el ser
humano y se comienza a creer en lo imposible.

Para la escena 3: Kevin no puede caminar bien, porque tiene herida su pata, Fredricksen se
encuentra muy angustiado porque el aire de los globos que sostienen su casa, cada vez es
menor. En la realidad es ilégico pretender que un grupo de globos sean suficientemente
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resistentes para elevar una casa, que generalmente esta construida de materiales demasiado
pesados.

La escena 4: Los canes tratan de destruir la casa del sefior Fredricksen con misiles, los
perros malvados manipulan aeroplanos de combate con el objetivo de destruir la casa
flotante del Sr. Fredricksen. En la realidad objetiva, no es posible que ocurran hechos como
los expresados en el anterior enunciado, pues los caninos no tienen la habilidad de
maniobrar objetos y mucho menos controlar sus acciones; pero esta animacion se hace
factible para el entendimiento humano, ya que durante el film se ha justificado que estos
perros no son como los comunes, sino que obedecen a otro tipo de comportamientos como
el humano.

Y en la escena 5: Ceremonia de los Grandes Guias Exploradores, Russell, es condecorado
por haber ayudado a un adulto mayor y se siente muy feliz. En el auditorio en donde se
celebra dicha ceremonia, se encuentran dentro de los asistentes los canes celebrando su
triunfo. La escena descrita anteriormente no tiene cabida en los pardmetros del mundo real,
pues ningun animal puede expresar sus emociones voluntariamente.

En Coraline y La Puerta Secreta, el Movimiento Realista se nutre constantemente de
factores irreales, o que simplemente no son aceptadas dentro de la objetividad de la vida.
En la escena 1: Coraline busca ayuda en la casa de las oraculos para encontrar a sus padres,
Coraline, va a la casa de Myriam y April, expertas oraculos, con el objetivo de que le
ayuden a encontrar a sus padres perdidos. Ellas no le dan mucha importancia a este hecho,
sin embargo al triturar unos dulces que sacan de uno de sus cajones, crean un objeto el cual
dicen, ayuda a encontrar cosas perdidas.

En la realidad si existen personas que argumentan ser conocedoras de saberes psiquicos y
de magia, sin embargo no es posible que salga una creacion asi de la nada y mucho menos
que tenga tanto poder sobre el destino.

Para la escena 2: Coraline convence a su madre sustituta de hacer un trato, Coraline es
obligada a permanecer en la otra dimensién de su casa en donde se encuentra la mama
impostora cocindndole la cena. La sefiora ha perdido su figura original y se ve mas
alargada, Para las personas, es muy importante el sentido de la vista para su orientacion
espacio temporal, por lo tanto no es coherente en la conducta humana, remplazar este
organo esencial por unos simples botones. Ademas lleva en lugar de sus 0jos unos botones
cocidos que ella adora.

En la escena 3: Coraline recupera el segundo ojo en el teatro, unas mujeres monstruos
siameses sostienen uno de los ojos de un nifio a quien le fue arrebatada su vida, y al tratar
ser arrebatado por Coraline, los fendbmenos se tornan muy agresivos con ella. No cabe
dentro de las posibilidades del universo real que existan cierto tipo de manifestaciones
sobrenaturales, sobre todo para los escépticos, que comprueban todo a través de la ciencia.

La escena 4: Los padres de Coraline, vuelven de nuevo a su casa, ellos son liberados de la
burbuja de cristal en la que estaban atrapados, pero los padres de Coraline no recuerdan
nada de lo sucedido en casa de la bruja malvada. Lo anterior, no corresponde a
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caracteristicas reales, pues una persona por su masa corporea Yy su estatura, nunca cabria en
una bola de cristal de mano; pero en la animacién se rompen muchos paradigmas.

Y en la escena 5: Coraline, los vecinos y sus padres comparten una linda tarde en el jardin,
En esta escena hay una mesa que lleva limonadas y corre sola por todo el jardin. En el
mundo real se sabe que los objetos no poseen ninguna manifestacion de la vida, sin
embargo es entendible que se personifiquen estos elementos para hacer dindmica la
historia.

En Toy Story 3, se le brindan caracteristicas y habilidades propias del ser humano a
juguetes, durante el desarrollo de dicha pelicula mediante la utilizacion del recurso del
Movimiento Realista, para imponer su propia légica ante los espectadores. En la escena 1,
Woody trata de encontrar la casa de Andy; el vaquero de juguete intenta localizar la casa de
Andy, su duefio, para irse con él a la universidad. Lo anterior no es posible dentro de la
I6gica de lo real, pues se le brindan caracteristicas humanas a juguetes, con las cuales
realizan todo tipo de actividad de la cotidianidad de una persona.

Para la escena 2: Woody y sus amigos se encuentran en peligro en el procesador de basura,
se demuestran emociones de temor y de angustia al sentirse en riesgo de muerte.

La escena 3: Los juguetes vuelven de nuevo a casa de Andy, permite observar cuando los
juguetes de Andy vuelven de nuevo a su casa. Pero antes se aseguran de limpiar su
suciedad con una manguera en el jardin. Para la realidad objetiva que un juguete no puede
pensar en cosas como preocuparse por su apariencia fisica; sin embargo dentro de la l6gica
del film toda esta caracterizacion es valida, pues en ella se sustenta la misma.

En la escena 4: Andy se despide de su madre, Woody le escribe una nota a Andy su duefio,
en la que le pregunta si los demas juguetes son para donar. En realidad los juguetes al no
tener vida, no pueden emplear un medio para que sus duefios lo entiendan.

Y en la escena 5: Andy regala a sus juguetes, pero se percata de dejarlos en buenas manos,
en el momento en que Andy le dice a Bonnie que cuide de Woody; pareciera como si este
juguete aprobara su decision con su cara serena. Aunque se sabe que los juguetes no pueden
experimentar ninguna sensacion, es una técnica empleada en este film, la de caracterizar a
los objetos como si tuviesen vida.

El Movimiento Realista en la pelicula Frankenweenie es posible idealizar la vida,
satisfaciendo deseos humanos que no son posibles de lograr en realidad. En la escena 1:
Los padres de Victor se enteran de que su hijo ha revivido a Sparky, el perro de que habia
muerto es encontrado con vida por los padres de Victor, su duefio, y en el intento de
atraparlo, el canino escapa muy asustado por su propia apariencia. El hablar de revivir a
algln ser vivo todavia se encuentra muy alejado de la realidad, méas sin embargo con los
pasos agigantados que da la ciencia, no es imposible de imaginar que algun dia suceda.

Para la escena 2: La sobrina del alcalde entona una cancion en la celebracion de Nueva
Holanda, Elsa se dispone a cantar para celebrar el dia de Nueva Holanda, pero lo hace
presionada por el Alcalde, quién es la persona que se hace responsable de ella.
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Esta sefiorita, usa un sombrero representativo de su pais, y sobre él hay unas velas
prendidas que podrian causarle algun dafio. Sin embargo en el film no se siente tanto riesgo
de que pase algo desafortunado, porque todos los movimientos como este, que carecen de
cualquier razonamiento lo6gico, son sustentados en sus propias leyes de fantasia.

En la escena 3: La nifia rara intenta realizar su propio experimento, se evidencia que es
posible atraer os rayos, como lo hizo la nifia rara, con el fin de obtener energia para dar vida
a su murciélago muerto. Pero en realidad no se tiene un sustento cientifico que corrobore la
posibilidad de revivir a los muertos.

La escena 4: Sparky es encontrado por Victor en el cementerio. Se evidencia a Victor
quien encuentra a su amigo Sparky en el cementerio, al lado de su tumba. El perro se ve
asustado y en su cara pareciera estar reflejada la preocupacion que le ocasiona entender la
situacion por la que esta atravesando. No es posible que un perro pueda entender la
gravedad de los hachos, ni las consecuencias de los actos humanos.

Y en la escena 5: Sparky muere de nuevo, Sparky muere por segunda vez, y es devuelto de
nuevo a la vida gracias a la electricidad de los carros de los vecinos.

La hipotesis de manipular la vida y la muerte, es todavia un planteamiento ilusorio al cual
todavia no se la ha dado una respuesta comprobable, sin embargo existe la esperanza en
algunos seres humanos de que esta practica pueda realizarse algun dia.

En el film Hotel Transylvania con la utilizacién del Movimiento Realista, se establecen
conceptos irreales, en el campo de lo posible mediante leyes impuestas por el actor. En la
escena 1: Los monstruos disfrutan su descanso en el sauna del hotel, Dracula y sus amigos
monstruos, disfrutan de un rato en el sauna del Hotel Transilvania; lo anterior se plantea
como una accion creible para el espectador, ya que estos seres también disfrutan los
espacios de esparcimiento en ese mundo imaginario, al igual que las personas.

Para la escena 2: Carrera de mesas entre Drac y Johnny, Drac organiza las mesas del saldn
en donde seré la fiesta de su hija Mavis, con la ayuda de sus poderes magicos. Luego se
deja llevar por los juegos propuestos por Johnny, el humano, y ambos terminan en una
carrera en mesas. Esta fuera de la realidad que seres que se consideran parte de la mitologia
del hombre, sean reales y manejen sus poderes a su antojo.

En la escena 3: Cuasimodo atrapa al humano e intenta cocinarlo, Cuasimodo, el monstruo
chef, ata a Johnny y se lo lleva para la cocina del hotel para asarlo y prepararle un delicioso
bocado a Drac. Los anteriores personajes a pesar de ser ficticios, responden a las leyes de lo
real y ponen en contexto al espectador sobre las actividades humanas, pero realizadas por
monstruos.

La Escena 4: Primer beso de Mavis y Johnny, los monstruos descubren que Johnny es
humano, y les aterra la idea, pues creen que esta especie es muy peligrosa y malvada. En la
realidad ocurre lo contrario, a los humanos les asusta pensar en la existencia de otros seres
diferentes a él, como en este caso los monstruos.

Y en la escena 5: Dracula y sus amigos en la fiesta de disfraces de humanos, Frankenistein,
revela su identidad y la de sus amigos ante las personas que se encuentran en el festival con
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el objetivo de que le ayuden a solucionar el inconveniente que tiene. Todas las personas
actlan muy natural, como si no tuvieran ningin miedo hacia ellos. Esto no es algo que
ocurra en la realidad, pues en estos casos lo mas comun seria que todos salieran
despavoridos.

La tercera categoria, Lenguaje Visual, se analiza a continuacion, en la que se hace una
mirada técnica sobre cada uno de los elementos que componen la imagen.

7.3 Lenguaje visual.

En este apartado se daran a conocer los resultados de las cinco peliculas seleccionadas para
esta investigacion, Up: una aventura de altura, Coraline y la Puerta secreta, Toy Story 3,
Frankenweenie y Hotel Transylvania en la categoria del Lenguaje Visual y sus respectivas
especificaciones. La Narrativa Audiovisual, El sonido, La elipsis, Los planos, EI Montaje,
Las transiciones, El espacio y El tiempo.

7.3.1 Los Planos.

En las peliculas se hace un tratamiento de planos que tiene una razon de percepcion y de
claridad respecto a la narracion, sin dejar de lado la intencionalidad del realizador que esta
determinada por la duracion de cada uno. En el film Up Una Aventura de Altura se
encontrd en las cinco escenas seleccionadas que se emplearon doce (12) planos generales,
ningdn plano detalle, diez (10) planos medio, cinco (5) planos americanos, dos (2) planos
enteros y once (11) primeros planos. Esto evidencié que el plano mas utilizado fue el
general.

En la pelicula Coraline y la Puerta Secreta, se encontré en las cinco escenas seleccionadas
que se emplearon: treinta y ocho (38) planos generales, cuatro (4) planos detalle, cuarenta
(40) planos medio, diecisiete (17) planos americanos, ningun plano entero y nueve (9)
primeros planos. Esto evidencié que el plano mas utilizado fue el detallado.

En la pelicula Toy Story 3, se encontrd en las cinco escenas seleccionadas que se
emplearon: ciento cinco (105) planos generales, cuarenta y cuatro (44) planos detalle,
setenta y ocho (78) planos medio, dieciséis (16) planos americanos, cero (0) planos enteros
y cero (0) primeros planos. Esto evidencio que el plano mas utilizado fue el general.

En la pelicula Hotel Transylvania, se encontrd en las cinco escenas seleccionadas que se
emplearon: cincuenta y siete (57) planos generales, cinco (5) planos detalle, cincuenta y dos
(52) planos medio, ocho (8) planos americanos, dos (2) planos enteros y treinta y uno (31)
primeros planos. Esto evidencio que el plano mas utilizado fue general.

En la pelicula Frankenweenie se encontrd que en las cinco (5) escenas seleccionadas no se
empled ningun plano general; hubo tres (3) planos detalle, veinte (20) planos medio, tres
(3) planos americanos, treinta y seis (36) planos enteros y treinta y seis (36) primeros
planos. Esto evidencio que los planos mas utilizados fueron el americano y el primer plano.
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Los planos propuestos por cada uno de los realizadores en los diferentes largometrajes
permiten dar al pablico una versatilidad narrativa que es la que, a su vez, permite avanzar la
historia de acuerdo a la fragmentacion espacio-temporal propuesta. El siguiente analisis
permitio eso, abordar la especificacion EI Espacio, en estas propuestas visuales.

7.3.2 El Espacio.

Para dicha investigacion en la categoria del Lenguaje Visual, el espacio no puede ser
cuantificable, puesto que éste no tiene ninguna especificacion, ni clasificacion. Toda
pelicula necesita un espacio para desarrollarse y en ella se muestra el espacio como se
afirma en el marco tedrico, en Up: Una Aventura de Altura, en las cinco escenas se
utilizaron diversos espacios abiertos como bosques, cafiones, y en espacios cerrados
aviones y salas de eventos.

En la pelicula Coraline la Puerta Secreta, en las cinco escenas se utilizaron espacios
abiertos como solares, y cerrados como casas, teatros, cocinas.

En Toy Story 3, en las cinco escenas se utilizaron diversos espacios abiertos como solares
y cerrados como habitaciones, interiores de casas, fundidora de cobre.

En la pelicula Frankenweenie, en las cinco escenas se utilizaron espacios abiertos como
parque de diversiones, solares, cementerios, y cerrados como habitaciones.

Y para Hotel Transylvania, en las cinco escenas se utilizaron espacios abiertos como
calles, y cerrados como un sauna del hotel, salén de eventos, cocinas, carros.

El tiempo, la siguiente especificacion, es una de las composiciones fundamentales para
construir el discurso audiovisual; sin embargo, las escenas analizadas contaron con la
misma narrativa temporal. A continuacion se explicara el resultado.

7.3.3 El Tiempo.

El tiempo de cada escena hace alusion a la duracion, quiere decir que es lo mismo, el
tiempo se vera reflejado en los minutos y segundos que duré cada parte, en cada pelicula.

A diferencia de las demés categorias de analisis y especificaciones de las mismas, esta
actua de la misma forma en las peliculas sometidas a anélisis. Las 25 escenas, cinco de cada
pelicula, se desarrollan en un espacio temporal perteneciente al presente de cada historia,
pues estas estan contadas de forma cronoldgica. Solo en las peliculas Up: Una Aventura de
Altura y Coraline y La Puerta Secreta, los personajes se ven acompariados de elementos
fotograficos que rompen la frontera temporal presente, con el pasado, pero esto no
interrumpe la misma temporalidad de las escenas, por lo cual no vemos cambio en la
misma.

El tiempo de la proyeccion en las escenas estudiadas tiene una duracion que oscila entre los
segundos y los seis minutos. En la pelicula Up: Una Aventura de Altura, la escena mas
corta es la nimero 4, los canes tratan de destruir la casa del sefior Fredricksen con misiles,
que dura 34 segundos. La més larga es la escena 2, el sefior Fredricksen y Russell son
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llevados por los caninos a la guarida de su amo, que dura 2 minutos con 12 segundos. El
resto de escenas duran un poco mas de un minuto cada una.

En la pelicula Coraline y la Puerta Secreta las escenas oscilan entre el minuto y los dos
minutos de duracion. La mas larga es la nimero 2, Coraline convence a su madre sustituta
de hacer un trato, que dura 2 minutos con 2 segundos.

En Toy Story 3, el tiempo de proyeccion oscila entre el minuto y los cuatro minutos de
duracion, aproximadamente, en cada escena. La escena nimero cinco, Andy regala a sus
juguetes, pero se percata de dejarlos en buenas manos, tiene una duracién de 3 minutos con
55 segundos.

De las 25, la escena mas corta es la numero tres de Frankenenweenie, La ‘Chica Rara’
intenta realizar su propio experimento, que dura solamente 8 segundos. El resto tiene una
duracién aproximada de un minuto, a excepcion de la escena nimero 5, Sparky muere de
nuevo, que dura 3 minutos con 18 segundos.

La escena mas larga de las 25 analizadas fue la 5 de Hotel Transylvania, Primer beso de
Mavis y Johnny, que dura 4 minutos con 11 segundos. El resto de las escenas tiene un
tiempo de proyeccion estimado entre el minuto y los dos minutos.

Si hablamos del tiempo de la accion en las peliculas estudiadas, Frankenweenie, Coraline
y la Puerta Secreta y Up: Una Aventura de Altura, proponen un discurso visual en el que
el tiempo de proyeccién y el tiempo de accion concuerdan y sugieren que solo se necesitd
ese lapso de tiempo para concluir las acciones.

Por el contrario, en la pelicula Toy Story 3 se encontraron tres escenas que construyen
diferente su tiempo de accion. En la escena 2, Woody y sus amigos se encuentran en
peligro en el procesador de basura, se puede ver que la accion tarda mas 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 accion, aunque esta en tiempo real, estd cortada,
porque los mufiecos se encuentran limpiandose, pero no sabemos cuanto tiempo mas llevan
realizando la misma accién. Y la escena 5, Andy regala a sus juguetes, pero se percata de
dejarlos en buenas manos, el tiempo de accion 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.

Y en la pelicula, Hotel Transylvania, en la escena 4, Primer beso de Mavis y Johnny, el
tiempo de proyeccidn se hace mas largo que el tiempo de la accion misma, pues se busca
poner dramatismo al beso que los personajes se dan.

A continuacion, se desglosara el uso del sonido como elemento de construccion narrativa
de las escenas.

7.3.4 El sonido.

Cuando se habla del sonido en estos resultados se destaca que hay especificaciones dentro
del mismo que son La musica, La palabra, El efecto y El silencio.
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En Up: Una Aventura de Altura se comprendié que, ‘La palabra’ se reflejé seis (6) veces,
‘La musica’, cuatro (4) veces, ‘El efecto’ veinte (20) veces, y ‘El silencio’, dos (2) veces,
dando el resultado que la especificacion que més predomin6 fue la del ‘El efecto’.

En el film Coraline y La Puerta Secreta se comprendiéo que, ‘La palabra’ se reflejo
sesenta y nueve (69) veces, ‘La musica’ setenta y tres (73) veces, ‘El efecto’ ochenta y
cuatro (84) veces, y ‘El silencio’ cero (0) veces, dando el resultado que la especificacion
que mas predominé fue la del ‘El efecto’.

En la pelicula Toy Story 3 se comprendi6 que, ‘La palabra’, se reflejo cuatro (4) veces, ‘La
musica’, nueve (9) veces, ‘El efecto’ diecisiete (17) veces, y ‘El silencio’, cero (0) veces,
dando el resultado que la especificacion que mas predomind fue la del ‘El efecto’.

En la cinta Frankenweenie se comprendié que, ‘La palabra’ se reflejo cuatro (4) veces,
‘La musica’ cinco (5) veces, ‘El efecto’ catorce (14) veces, y ‘El silencio’ cero (0) veces,
dando el resultado que la especificacion que mas predominé fue la del ‘El efecto’.

En Hotel Transylvania, ‘La palabra’, se reflej6 dos (2) veces, ‘La musica’ trece (13)
veces, ‘El efecto’ cincuenta y tres (53) veces, y ‘El silencio’ cero (0) veces, dando el
resultado que la especificacion que més predominé fue la del ‘El efecto’.

En el siguiente analisis, se abordaré el uso de elipsis en las cinco peliculas de animacion.
7.3.5 Las Elipsis.

En el largometraje el uso de la elipsis es recurrente como herramienta que ayuda a no tener
que contar la historia paso a paso, permitiendo asi que el espectador genere un desarrollo de
la historia a través de su propia imaginacion. La elipsis se requiere cuando se desea hacer
un salto espacio-temporal que permita versatilidad en la narracion y la ilacion de la misma.
En la pelicula Up: Una Aventura de Altura dichos saltos son escasos y no recurrentes, se
encontré que para la muestra de las cinco escenas solo se presentan dos elipsis definidas.
En la pelicula Coraline y La Puerta Secreta la ausencia de elipsis constituye parte de la
narrativa. En la pelicula de Toy Story 3, la ausencia de elipsis permanece. En la pelicula
Frankenweenie, la ausencia de elipsis constituye parte de la narrativa y muestra
reiterativamente que no se prefieren para contar la historia. Y para la pelicula Hotel
Transylvania, la ausencia de elipsis sigue constituye parte de la narrativa.

A continuacion, se expondra acerca del montaje utilizado en las peliculas.

7.3.6 El Montaje.

La Narracion Audiovisual esta supeditada del montaje, puesto que este es un elemento que
permite rodar el film, ya que tiene una serie de planos, y estos a su vez, se unen para dar el
origen al mismo. Este a su vez se caracteriza por la organizacion de los planos de un film
en ciertas condiciones de orden y duracidén que arroja como resultado una secuencia que
permite que la pelicula se entienda.

El tratamiento del montaje que se dio en la pelicula Up: Una Aventura de Altura arrojé
como resultado que el montaje por predileccion es el de contraste que se produce por
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comparacion. Para la pelicula de Coraline y la Puerta Secreta, El tratamiento que se dio
fue ElI Montaje por contraste, que tiene un total de tres (3) veces que se produce por
comparacion; ElI Montaje por paralelismo con cero (0) veces; EI Montaje por sincronismo
con cero (0) veces y ElI Montaje por Leitmotiv con tres (3) veces y que consiste en una
acentuacion de la idea central mediante la reiteracion a base de repetir determinada escena.

En la pelicula Toy story 3, se evidencié como resultado que ElI Montaje por contraste tiene
un total de cero (0) veces; EI Montaje por paralelismo con cero (0) veces; El Montaje por
sincronismo con cinco (5) veces que consiste en que los acontecimientos paralelos y que
estan relacionados entre si y suceden al mismo tiempo, y EI Montaje por leitmotiv con cero
(0) veces.

En la pelicula Frankenweenie El tratamiento del Montaje que se dio fue EI Montaje por
contraste siendo el predilecto es el de que se produce por comparacion puesto que se repite
en todas las escenas seleccionadas.

En Hotel Transylvania, EI Montaje por contraste es el de predileccion con un total de cinco
(5) veces que se produce por comparacién; el montaje por paralelismo con cero (0) veces;
el montaje por sincronismo con cero (0) veces que consiste en que los acontecimientos
paralelos estan relacionados entre si y suceden al mismo tiempo y el montaje por leitmotiv
con cero (0) veces.

Para construir escenas Yy, finalmente, generar un montaje, se realizan unas transiciones, las
cuales seran objeto de estudio en el siguiente item.

7.3.7 Las Transiciones

En las cinco peliculas el uso de transiciones es limitado porque es reiterativo pocos tipos de
transiciones, en la pelicula Up: Una Aventura de Altura, solo predomina la transicion de
corte, con un total de cuarenta (40) veces para las muestras seleccionadas, y que tiene por
objeto asegurar la fluidez del relato. En la pelicula de Coraline y La Puerta Secreta, el uso
de transiciones es amplio a pesar de ser reiterativo un solo tipo de transicién, la de corte,
con un total de 110 veces para las muestras seleccionadas, y que tiene por objeto asegurar
la fluidez del relato; el de encadenado con una (1) vez y que consiste en ver como la
imagen se desvanece mientras una segunda imagen aparece; la transicion de fundido con
una (1) vez y que se fundamenta en la gradual desaparicion de una imagen hasta dejar el
cuadro en un color.

En la pelicula Toy Story 3, el uso de transiciones es amplio a pesar de ser reiterativo un
solo tipo de transicion , la de corte, con un total de 198 veces para las muestras
seleccionadas, y que tiene por objeto asegurar la fluidez del relato; el de encadenado con
cero (0) veces; la transicion de fundido con cero (0) veces; el desenfoque con cero (0)
veces; y la transicion de barrido con veintidos (22) veces que se produce en la fase del
registro de la imagen y que consiste en un giro rapido de la cAmara que en ocasiones no
deja ver de qué se trata. En la pelicula Frankenweenie, el uso de una sola transicion es
reiterativo puesto que unicamente se utiliza un tipo de transicion, La de corte, con un total
de noventa y cuatro (94) veces para las muestras seleccionadas. Estas transiciones tienen
por objeto asegurar la fluidez del relato.
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La pelicula Hotel Transylvania, el uso de transiciones es amplio a pesar de ser reiterativo
un solo tipo de transicion, la de corte, con un total de 153 veces para las muestras
seleccionadas, y que tiene por objeto asegurar la fluidez del relato; el de encadenado con
tres (3) veces que consiste en ver como la imagen se desvanece mientras una segunda
imagen aparece; la transicion de fundido con cero (0) veces; el desenfoque con cero (0)
veces; Y la transicion de barrido con dieciséis (16) veces que se produce en la fase del
registro de la imagen y que consiste en un giro rapido de la cdmara que en ocasiones no
deja ver de qué se trata.

7.4 Animacion.

La categoria de animacion fue desarrollada a través de tres especificaciones, las cuales
fueron analizadas en cinco escenas del final de las peliculas Up: Una Aventura de Altura,
Coraline y La Puerta Secreta, Toy Story 3, Frankeenwinie y Hotel Transylvania. Las
especificaciones analizadas fueron: el formato de las peliculas por medio del analisis 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 comic.

7.4.1 Formato — Fotograma.

En la especificacion Formato — Fotograma se indagé la forma de trabajar el cine animado
respecto a sus dibujos, en imagenes fijas o fotogramas. Las escenas de las peliculas Up:
Una Aventura de Altura, Toy Story y Hotel Transylvania fueron realizadas en 3D,y las de
Coraline y La Puerta Secreta y Frankenweenie en Stop Motion.

Up: Una Aventura de Altura es una pelicula hecha en tercera dimension, pues sus
personajes y dibujos cuentan con ancho, largo, y profundidad. En la escena 1: El sefior
Fredricksen se ve frustrado al no poder deshacerse de sus acompafantes, la cual tiene una
duracion de 1’ 01, se analizé un fotograma en el que se ve un plano total o entero de
Fredricksen, Russell y Kevin en mitad de la selva. ElI ancho se puede observar en las
sombras que forman elementos como las plantas y las rocas en el suelo. El largo se
dimensiona a través de los personajes y su altura. Y la profundidad se da por la posicion de
las plantas en primer plano, con respecto al paisaje de fondo conformado por los tres
personajes.

Para la escena 2: El sefior Fredricksen y Russell son llevados por los caninos a la guarida de
su amo, que tiene una duracion de 2’ 12”’, se observo un fotograma el cual es un plano total
o0 entero del sefior Fredricksen y Russell rodeado por los perros. EIl ancho en la escena se
hizo evidente con la contextura fisica de los perros que rodean a Fredricksen y a Russell. El
largo se observé en las rocas que componen el lugar donde se encuentran los personajes. Y
la profundidad en la sombra del duefio de los perros que esta en primer plano con respecto
Russell, el sefior Fredricksen y los perros.

En la escena 3: Kevin no puede caminar bien, porque tiene herida su pata, que tiene una
duracion de 1° 05°°, se analiz6 un fotograma que muestra el plano total o entero de Russell
y Kevin. El ancho se dimensiond en Kevin y en las sombras que producen elementos, tales
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como la mochila de Russell. El largo se observé con la cuerda que sostiene a la casa que
estd en el aire. Y la profundidad va respecto a los personajes y el paisaje rocoso en el fondo.

La escena 4: Los canes tratan de destruir la casa del sefior Fredricksen con misiles, que
tiene como duracion 33°°, se observo un fotograma que muestra un plano total o entero de
Russell que intenta subir a la casa mientras estd en el aire. EIl ancho en el fotograma se
identifica con la contextura de Russell. El largo con la cuerda que cuelga de la casa y la
imagen en el cielo, principalmente el globo. Y la profundidad, con el primer plano de
Russell respecto al fondo con el globo.

Y la escena 5: Ceremonia de los Grandes Guias Exploradores, que tiene una duracién de 1’
17°’, se tomd un fotograma que muestra un primer plano del Sefior Fredricksen. El ancho se
ve en la contextura del Sefior Fredricksen y Russell, y las sombras que ellos emiten. El
largo también lo denotan los personajes y sus rasgos fisicos, en este caso, el rostro. Y la
profundidad se ve en Russell en primer plano con respecto al Sefior Fredricksen que se
encuentra al fondo enfocado.

Coraline y la Puerta Secreta es una pelicula elaborada en formato de Stop Motion, una
técnica que permite darle movimiento a un objeto inanimado con una sucesion de imagenes
fijas; es decir, estd elaborada con objetos moldeables a los cuales se les toma fotografias
para su posterior animacion. En la escena 1: Coraline busca ayuda en la casa de las oraculos
para encontrar a sus padres, la cual dura 1° 27°°, se analizd6 un fotograma en plano
americano que muestra a los mufiecos que estan ubicados de manera que una de las
hermanas Oraculoestéen su sillon con su perro mientras escucha a Coraline.

Para la escena 2: Coraline convence a su madre sustituta de hacer un trato, con una
duracion de 2’ 02, se analizé un fotograma en plano medio en el que aparece Coraline
entrando a la cocina. En esta escena, el modelo de Coraline esta con aspecto de duda y
rabia contra La Otra Mama.

En la escena 3: Coraline recupera el segundo ojo en el teatro, que tiene una duracion de 1’
51, se indagd un fotograma en plano medio, en el que se encuentra Coraline a punto de
encontrar el segundo ojo. EI modelo de Coraline en este fotograma se dispone a encontrar
los ojos del segundo nifio perdido, a través del visor que recibié en la casa de las hermanas
Oréculo.

La escena 4: Los padres de Coraline vuelven de nuevo a su casa, con una duracion de 1’
08’’, tuvo como analisis un fotograma en primer plano de Coraline en su casa. La mufieca
de Coraline esta ubicada con expresion de sorpresa al ver que el cristal donde sus padres
estaban guardados estaba quebrado.

Y en la escena 5: Coraline, los vecinos y sus padres comparten una linda tarde en el jardin,
que tiene una duracion de 1’ 45°, se analizd un fotograma en plano medio en el que esta
Coraline en el jardin de su casa repartiendo bebidas. La mufieca que representa a Coraline
tiene una expresion de alegria mientras mira a la puerta del jardin, y la de su vecino
también es de felicidad mientras tiene la bebida que Coraline le acaba de entregar.
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Toy Story 3 es una pelicula hecha en tercera dimension, pues sus personajes y dibujos
cuentan con ancho, largo, y profundidad. En la escena 1: Woody trata de encontrar la casa
de Andy, que tiene una duracion de 1° 23”’, se analiz6 un fotograma en plano total o entero
de Woody y los juguetes de Bonnie. EI ancho se hizo evidente en las sombras que producen
los personajes en el suelo, el largo en la altura que tienen los personajes que estan en la silla
con respecto a los demaés, y la profundidad en los mufiecos que se encuentran atrds con
respecto a los que estan mas adelante, como en el caso de Woody que se aproxima a la
salida.

En la escena 2: Woody y sus amigos se encuentran en peligro en el procesador de basura,
que tiene una duracion de 3’ 17°, se observo un fotograma en plano total o entero, en el
que se ven todos los mufiecos de Andy a punto de ser destruidos. El ancho se aprecia en las
sombras que se producen por la luz en los rostros de los personajes, el largo en las
extremidades de los mismos, y la profundidad en el paisaje de basura triturada de fondo.

Para la escena 3: Los juguetes vuelven de nuevo a casa de Andy, cuya duracion es de 29,
se analiz6 un fotograma que tenia un plano total o entero del Sefior Cara de Papa al que le
salia agua por la nariz después de lavarse. ElI ancho se ve en el tamafio y las zonas
sombreadas del Sefior Cara de Papa. El largo en el tamafio de Slinky y la dimension del
agua que cae de la nariz del Sefior Cara de Papa, y la profundidad en la posicion de un
personaje respecto al otro.

En la escena 4: Andy se despide de su madre, en la que la duracion es de 2’ 44°, el
fotograma que se analiz6 esta con un plano medio de Andy que mira a sus mufiecos en la
caja. En este fotograma el ancho esta en las dimensiones de las cajas que contienen los
mufiecos. El largo se refleja en el marco de la puerta, las paredes, los mufiecos, y la caja. Y
la profundidad es evidente en la posicion de la caja frente a Andy, y de todos estos frente a
la puerta de la habitacion.

Y en la escena 5: Andy regala a sus juguetes, pero se percata de dejarlos en buenas manos,
con una duracion de 3’ 55”’, se indagd en un fotograma  que tiene el primer plano de
Woody que esta siendo observado por su duefio Andy. EI ancho en este fotograma se ve en
la caja, las sombras en el rostro de Woody y del césped. El largo en las dimensiones de
Woody. Y la profundidad en el rostro de Andy con respecto a Woody Y el paisaje de fondo
con Bonnie.

Frankenweenie es una pelicula elaborada en formato de Stop Motion una técnica que
permite darle movimiento a un objeto inanimado con una sucesion de iméagenes fijas; es
decir, esta elaborada con objetos moldeables a los cuales se les toma fotografias para su
posterior animacion. En la escena 1: Los padres de Victor se enteran de que su hijo ha
revivido a Sparky, con una duracién de 1’ 14, se analiz6 un fotograma en primer plano de
Sparky, el cual muestra los mufiecos elaborados para la pelicula; Sparky se mira con cara
de abrumado en el espejo quebrado y se alcanza a observar al padre de Victor de tras de él
con las manos listas para atraparlo.

En la escena 2: La sobrina del alcalde entona una cancion en la celebracién de Nueva
Holanda, que dura 57°°, se observd un fotograma con un plano medio del alcalde y su
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sobrina, cuyos modelos estan ubicados de tal forma que la hija del alcalde se disponga a
cantar, y el alcalde, la observa con desdén.

Para la escena 3: La Chica Rara intenta realizar su propio experimento, que tiene una
duracion de 8, se escogid un fotograma en el que hay un plano total o entero del gato de la
Chica Rara a punto de electrocutarse, de tal manera que el mufieco que fue disefiado para
Bigotes (gato), esta con un alambre en la boca, el cual esta llevando la energia del rayo.

La escena 4: Sparky es encontrado por Victor en el cementerio, que dura 1’ 21°°, tiene un
fotograma que a su vez contiene un plano total o entero de Sparky y Victor en el
cementerio. EI modelo de Victor esta arrodillado en el suelo mientras le habla a Sparky, el
cual lo observa con cuidado.

Y en la escena 5: Sparky muere de nuevo, la cual dura 3’ 18’, se analizé un fotograma que
contiene un total o entero de Victor y Sparky cuando éste muere. Hay tres personajes en el
encuadre, estd Victor que mira a su pap4, su papa lo esta cogiendo del hombro mientras le
habla, y Sparky esta en el suelo sin vida.

Hotel Transylvania es una pelicula realizada en tercera dimension, pues sus personajes y
dibujos cuentan con ancho, largo, y profundidad. En la escena 1: Los monstruos disfrutan
su descanso en el sauna del hotel, la cual tiene una duracion de 51°°, se analizd un
fotograma con un plano medio de Dréacula en el sauna. El ancho se evidencia en las masas
de los cuerpos de Drécula y el monstruo de gelatina, es decir su contextura fisica. El largo
se observa entre la posicion de un personaje respecto al otro y el espacio que ocupan en la
pantalla; de igual forma la profundidad se hace visible en la posicion de uno respecto al
otro.

En la escena 2: Carrera de mesas entre Johnny y Drac, la cual tiene una duracion de 2’ 16”’,
el fotograma analizado tiene un plano total o entero de Johnny y Dracula mientras estan
apoyados en una mesa. En este fotograma el ancho se puede dimensionar en la parte
superior de las mesas, pues se ve claramente su superficie. El largo se ve en la altura que
tienen los personajes. Y la profundidad se ve en la ubicacién de las diferentes mesas en la
habitacion.

Para la escena 3: Cuasimodo atrapa al humano e intenta cocinarlo, que dura 1’ 05, se
escogid un fotograma que tiene un plano total o entero de Cuasimodo, Dracula y Johnny en
la cocina del hotel. EI ancho en este fotograma se puede identificar en las sombras de los
personajes que se proyectan en el suelo. El largo se ve en la altura de los personajes y la
ubicacion de Cuasimodo con respecto a Dracula y Johnnystein. Y la profundidad en los
personajes con respecto a los elementos de cocina que estan colgados en la pared.

La escena 4: Primer beso de Mavis y Johnny, que dura 4’ 11°°, se analiz6 a través de un
fotograma que contiene el primer plano de Mavis y Johnny mientras se abrazan. EIl ancho
se puede evidenciar en las sombras que se producen en los personajes. El largo en los
rasgos de los mismos, en este casolas extremidades o la nariz. Y la profundidad en los
brazos de Mavis apoyados sobre Johnnystein.
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Y en la escena 5: Drécula y sus amigos en la fiesta de disfraces de humanos, la cual dura 1’
45, el fotograma que se observo, cuenta con un plano medio de la momia Murray. El
ancho se puede ver en la contextura de Murray. El largo en las cortinas y los elementos que
componen los cristales del auto. Y la profundidad se ve en los elementos que estan dentro
del vehiculo con respecto a los que estan en el exterior.

Uno de los aspectos mas comunes en las dimensiones que representan a las peliculas Up:
Una Aventura de Altura, Toy Story 3 y Hotel Transylvania, puesto que son en 3D, es que el
ancho esta dado por sombras principalmente, evidencidndose en nueve de las quince
escenas entre estas tres peliculas. S6lo las escenas 2 y 4 de Up: Una Aventura de Altura, 4
de Toy Story 3y 1, 2 y 5 de Hotel Transylvania, ejemplifican el ancho en la contextura de
Sus personajes.

De igual manera, uno de los aspectos mas comunes en el largo, con respecto a estas tres
peliculas, es la altura de los personajes y los objetos dentro del fotograma, presentandose
asi en nueve de las quince escenas analizadas. En Up: Una Aventura de Altura no se
presenta en la 3, 4 y 5. En Toy Story 3, no se presenta en la 4 y en Hotel Transylvania no se
presentaenlalylab.

Y en la profundidad es recurrente la caracteristica del paisaje de fondo. A excepcion de
Hotel Transylvania, esta caracteristica es visible en las diez escenas que componen las
peliculas Up: Una Aventura de Altura 'y Toy Story 3.

7.4.2 Creacion.

En la especificacion Creacion, se tomo cada una de las 25 escenas de las peliculas Up: Una
Aventura de Altura, Coraline y la Puerta Secreta, Toy Story 3, Frankenweenie y Hotel
Transylvania, y se analiz6 cual fue el plano més utilizado en cada una de las escenas.

En la pelicula Up: Una Aventura de Altura, se revisaron los planos de las cinco escenas,
de lo cual se encontr6 que las escenas 1, 2, 3 y 4, tienen como plano maés recurrente el
plano total o entero. Por el contrario, en la escena 5, en plano mas utilizado es el primer
plano.

Para la pelicula Coraline y La Puerta Secreta, se revisaron los planos de las escenas, en las
cuales se encontrd que en las escenas 2, 3y 5, los planos que mas se utilizaron fueron los
planos medios. Por otro lado, en la escena numero 1, es recurrente el plano americano, y en
la escena nimero 4, se construye principalmente con primeros planos.

La pelicula Toy Story 3, se desarroll6 a través del analisis de los planos en las cinco
escenas, en las que se encontr6 que las escenas 1, 2 y 3, fueron realizadas principalmente
con planos totales o enteros. Para la escena 4, el plano més utilizado fue el plano medio. Y
para la escena 5, el plano mas recurrente en la construccion de la misma, fue el primer
plano.

En la pelicula Frankenweenie, se revisaron otras cinco escenas y los planos que hay al
interior de ellas, de las cuales se concluyd que en las escenas 3, 4 y 5 el plano mas utilizado
fue el plano total o entero. De igual forma, se identificé que en la escena 1 el plano mas
utilizado fue el primer plano, y en la escena 2, el mas utilizado fue el plano medio.
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Y en la pelicula Hotel Transylvania se analiz6 cada uno de los planos en las cinco escenas,
y se encontrd que en las escenas 2 y 3 el plano mas utilizado es el plano total o entero, y en
las escenas 1 y 5 es el plano medio. Por otro lado, la escena 4 cuenta con una construccion
de primeros planos en la mayoria de ellos.

En las escenas del desenlace de cada pelicula utilizadas para el analisis, la mayoria de los
planos utilizados son los planos totales o enteros, denotando que de las 25 escenas
analizadas, 12 cuentan con un recurrente uso del plano total o entero para su construccion.
Luego, se sitia la implementacion de los planos medios como segundo recurso de
construccion de planos mas utilizados en las escenas, el cual esta en siete de las mismas.
También hay un uso de los primeros planos, con un total de cinco de las escenas, y solo una
escena, perteneciente a la pelicula Coraline y La Puerta Secreta, cuenta con el plano
americano como el més utilizado.

Aunque las escenas tienen una variedad de planos en su construccidn, se puede ver que no
fueron creadas con un recurrente uso de los planos generales, los planos americanos o los
planos detalles.

7.4.3 Caricatura, anime y comic.

En la especificacion Caricatura, anime y comic, se hizo un paneo general de las peliculas
Up: Una Aventura de Altura, Coraline y la Puerta Secreta, Toy Story 3, Frankenweenie y
Hotel Transylvania, en todas las escenas, para determinar qué caracteristicas del dibujo
animado poseen.

Up: Una Aventura de Altura, es una pelicula que, sin ser una pelicula anime, es una
pelicula realizada con dibujos animados, lo que a su vez hace que tenga algunas
caracteristicas propias del anime. Los elementos de anime que la pelicula utiliza son las
caracteristicas de tipo emotivo, evidenciadas en rasgos como la muerte, la senectud y la
juventud, y los suefios; y elementos fisicos, que hacen parte de la construccién de rasgos de
los personajes tales como las narices pulidas, que es propia de Russell.

Coraline y La Puerta Secreta es una pelicula que esta narrada en Stop Motion, es decir, no
es una pelicula compuesta por dibujos animados, sino por mufiecos moldeables realizados
con plastilina, arena, u otros elementos que sirvan para tal funcién. Por esta razén no son
pronunciadas sus caracteristicas de dibujo animado, pues estas son propias de la técnica de
dibujo. Sin embargo, saltan a la vista algunas caracteristicas que son recursos propios del
anime, tales como el cabello de colores que tiene Coraline y las hermanas Oraculo, y las
narices pulidas de algunos personajes, entre ellos Coraline.

Toy Story 3 es una pelicula que no representa fielmente ni la caricatura ni el anime, pero
por ser realizada con dibujos animados, utiliz6 técnicas del dibujo propias de las mismas.
Como elemento de la caricatura, la pelicula hace una satira a diferentes aspectos que son
contradictorios, como un payaso son sonrisa 0 un sistema corrupto manejado por un 0so
que huele a frutas como Lotso en Sunny Side, lo cual ayuda a crear una atmosfera de
humor. De igual forma toma elementos emotivos, lo cual es una caracteristica del anime,
como el amor, y el abandono de la nifiez al Andy dejar sus murfiecos.
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Frankenweenie es una pelicula creada con la técnica del Stop Motion, por tal razén no es
una pelicula hecha con dibujos animados, sino con mufiecos moldeables que realizan los
diferentes planos y escenas. ES por esto que no contiene caracteristicas pronunciadas del
dibujo animado, pero si desarrolla algunos elementos propios del anime, los cuales se
ejemplifican en los rasgos corporales de los personajes, entre los que se encuentran las
extremidades delgadas y los ojos grandes de algunos, principalmente en la Chica Rara.

Hotel Transylvania es una pelicula que estd desarrollada con la técnica de dibujo, y por tal
razon, utiliza elementos que pueden ser propios de la caricatura y del anime. Como
caracteristica de la caricatura, la pelicula cuenta con un despliegue de humor, al igual que la
sétira con respecto a que los humanos son monstruos, y los monstruos son buenos. Como
caracteristicas propia de la elaboracion de los dibujos anime, se encuentran rasgos fisicos
como la las narices pulidas y los ojos grandes de los personajes. En la Escena 4: Primer
beso de Mavis y Johnny, Johnny da una patada en el aire antes de salir del salon donde se
celebra la fiesta de cumpleafios, la cual es propia de los golpes que suelen usarse para la
elaboracién de los dibujos con técnica de anime.

Las caracteristicas de la caricatura utilizados en las peliculas suelen ser recurrentes en
temas como el de humor y la satira, aunque son propias de las peliculas en 3D, en este caso
en Toy Story 3 y Hotel Transylvania, e excepcion de Up: Una Aventura de Altura, pues las
peliculas realizadas en Stop Motion no presentan ninguna caracteristica de la caricatura.

En la construccion de los elementos del anime en las peliculas, se encontré que las cinco
peliculas analizadas cuentan con elementos de tal técnica. Los elementos emocionales de
tal técnica se hacen evidentes en las peliculas Up: Una Aventura de Altura y en la pelicula
Toy Story 3. Para las peliculas Up: Una Aventura de Altura, Coraline y La Puerta Secreta,
Frankenweenie y Hotel Transylvania, se rescataron elementos que hacen parte de la
contextura fisica y demas elementos que son propios de los personajes.

En las peliculas de 3D analizadas, las cuales son Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3
y Hotel Transylvania, si bien ejemplifican otro tipo de caracteristicas propias de cada
técnica, se concluyd que por ser peliculas realizadas con dibujos animados en primera
medida, y siendo estas tres técnicas de dibujo, se puede decir que el ser peliculas realizadas
con dibujos animados es una caracteristica propia bien sea de la caricatura, del anime o del
comic, pues asi se realizan estas técnicas de dibujo.

Para finalizar, es importante decir que ninguna de las peliculas presentd caracteristicas
propias del comic, pues esta es una técnica que viene dada por la historieta y el manejo de
dialogos escritos y no hablados dentro de los dibujos, y ninguna de las peliculas presenta
este tipo de dialogos entre los personajes.

8. Conclusiones

En este capitulo, se desarrollaran las conclusiones obtenidas en el analisis de las 25 escenas
(cinco escenas por largometraje) que hacen parte del desenlace de las peliculas Up: Una
Aventura de Altura, Coraline y La Puerta Secreta, Toy Story 3, Frankenweenie y Hotel
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Transylvania, en las diferentes categorias de la investigacion las cuales son La Estructura
de la Imagen, Imagen en Movimiento, Lenguaje Visual y Animacion, y sus respectivas
especificaciones.

8.1 Las Estructuras de la imagen.

La categoria Estructuras de la imagen que constaba de la funcién de la camara, la
composicion de la imagen y organizacion del cuadro; con planos, centros de interés y
contrastes respectivamente como segundas especificaciones, analizaba la conformacion de
la imagen en movimiento de cinco escenas del final de las peliculas Up, una aventura de
altura, Coraline y La puerta Secreta, Toy Story, Frankeenwinie y Hotel Transilvania.

8.1.1 Funcion de la camara: Planos

Feldman (1997), en su libro en su libro “La composicion de la imagen en movimiento” en
su tercer capitulo Las estructuras de la Imagen, define al plano como una parte de la
realidad determinada por las proporciones del cuerpo humano, que es una limitacion; pero
que potencializa la creatividad para elegir qué se va a mostrar y que no. Después del
analisis de las cinco escenas del final de las peliculas UP, Coraline y la Puerta Secreta, Toy
Story 3, Frankenweenie y Hotel Transylvania, se saca la conclusién de que se pueden
presentar varios planos en uno, por medio del movimiento de camara. Feldman (1997)
asegura que es necesario optar por una parte para mostrar y asi ordenar la sucesion de
tomas, y distribuir la informacion. Entonces es posible tener un plano, y hacer un
movimiento de camara para mostrar algo mas, y ya es independiente si la camara vuelve al
plano inicial o no.

Segun Feldman (1997) y Martin (2002) en su cuadro de planos, en la pagina 50 de su libro
“La composicion de la imagen en movimiento”, 10s planos generales y los totales o enteros
son los que abarcan de una manera mas completa y general las proporciones humanas,
también afirma que la mayoria de los planos tienen su razén en la percepcion y la claridad
de la narracion, y que el general puede durar més que otros planos por la obligacion de
dejarle al espectador determinado tiempo para percibir el contenido plasmado, segun los
resultados de las matrices de analisis de las cinco escenas del final de las peliculas UP,
Coraline y la Puerta Secreta, Toy Story 3, Frankenweenie y Hotel Transylvania, es el plano
general el méas concurrido, pero en peliculas como Coraline y La Puerta Secreta, que
cuenta con un personaje principal, es el plano medio el mas repetido, sin embargo en
peliculas como Toy Story 3 u 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, no es el protagonista definido de la historia, pues es Victor y los otros
nifios que resucitan los otros animales, los protagonistas.

Teniendo en cuenta a Martin (2002) el gran plano general “objetiviza” al hombre, lo
reintegra al mundo o hasta puede crear una atmosfera, dominante, dramatica o hasta épica.

65



En cuanto al plano detalle, Martin (2002) sostiene que salvo cuando tiene un valor
descriptivo y explicativo, éste corresponde a una invasion de la conciencia o una tension
mental, 0 sea que ambos planos tienen una carga simbolica fuerte para el espectador. En el
analisis de las cinco peliculas analizadas, son estos dos planos, los menos utilizados en las
cinco escenas seleccionadas, pues deben ser utilizados para situaciones especificas. Solo en
las 5 escenas de Toy Story 3, fue donde se encontraron mas planos detalle, pero en su
mayoria de veces eran descriptivos o explicativos, pues la pelicula trata con elementos y
detalles pequefios, por los juguetes.

8.1.2 Composicion del cuadro: Centros de Interés

Segun Feldam (1997) en su capitulo Estructuras de la imagen, en el intertitulo Toda la
superficie de la imagen es valida, asegura que todo elemento en la imagen cinematografica
debe estar estructurado para que la atencion del espectador se vaya hacia donde el
realizador quiere, y no quede al azar. Por eso, entonces el plano y su intencién esta ligado al
centro de interés. Después del analisis de las cinco escenas del final de las peliculas UP,
Coraline y la Puerta Secreta, Toy Story 3, Frankenweenie y Hotel Transylvania, se saca la
conclusion de que en cada unidad minima de la estructura filmica, o sea el plano, esta
totalmente todo calculado segun una intension, tanto como en planos, centros de interés,
contraste, sonido y su transicion.

Teniendo en cuenta los aportes de Feldman (1997), los diferentes elementos que se pueden
distribuir dentro del cuadro pueden ser figurativos, los cuales estan relacionados con el
cuerpo o humano u objetos de la realidad, o abstractos; los que no tienen que ver con lo
figurativo, pues son formas geométricas o imaginarias. En las cinco escenas seleccionadas
de las cinco peliculas analizadas, todos los planos, con sus elementos fueron figurativos,
pues todas las formas puestas en el cuadro son extraidas de la realidad, y entendibles. Es
complicado encontrar elementos abstractos pues son dificiles de entender y deben estar
justificados.

Los centros de interés en el plano, segun Feldman (1997) se dividen en Movimiento Interno
de la Imagen, Posicion de la Camara, Con Relacion al Fondo e lluminacion: EI movimiento
interno de la imagen fue el centro de interés méas frecuentado en las cinco escenas de cada
pelicula analizada. EI movimiento interno de la imagen como centro de interés, segun lo
visto en los films analizados, puede tener movimiento dentro de la imagen, y de la imagen
como tal; o sea de los elementos que estan dentro del plano y el movimiento de éste
altimo, como tal. Este centro de interés fue el mas identificado, pues es dificil encontrar una
imagen o plano estatico en el cine, debido a que éste mismo es una imagen en movimiento.

En algunos planos, se podian identificar varios posibles centros de interés, pero siempre
serd uno el principal. Por ejemplo, en la escena ndmero cuatro de Coraline y La Puerta
Secreta, cuando Coraline esta atravesando el tanel para llegar a la sala de su casa real,
puede apreciarse varias luces blancas que iluminan el tunel, pero este plano tiene como
centro de interés el movimiento interno de la imagen, pues es mas importante la accion que
estd desarrollando Coraline, al tratar de escapar del mundo de la bruja, que las mismas
luces.

8.1.3 Organizacion del cuadro: Contrastes
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Segun Feldman (1997) los contrastes son la respuesta a organizar, dividir o relacionar los
elementos del cuadro, el mismo que evidencian las diferencias en éste. El contraste de
dimensiones; entre grandes, medianas y pequefias, es el que mas frecuento en algunas de las
peliculas, como Toy Story 3, Coraline y La Puerta Secreta y Hotel Transylvania pues sus
personajes cuentan con diversidad en caracteristicas fisicas, entonces los personajes pueden
influir mucho en los elementos del cuadro.

Al igual que con los centros de interés, en un mismo plano pueden haber varios contrastes,
pero siempre predominara uno. En los contrastes de color, en donde Feldman (1997)
explica que se dividen entre frios (azules, violetas, verdes) y calidos (rojos amarillos,
anaranjados) teniendo en cuenta que los calidos parecen mas cercanos al ojo del observador
y los frios méas lejanos; segun las escenas analizadas, pueden haber mas de dos colores
contratados. La pelicula Frankenweenie no tuvo contrastes de color, pues es una pelicula a
blanco y negro, asi que es la luz quien remplaza al color en los contrastes, por eso su alta
frecuencias en las escenas seleccionadas de esta pelicula.

8.2 Imagen en Movimiento

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. Por ejemplo, en la escena tres, de Coraline y La Puerta
Secreta cuando Coraline estd en el teatro luchando por el segundo ojo, hay contraste de
zonas pues mientras peleaba con las murfiecas, esperaba desesperadamente que, en el techo,
los murciélagos se despertaran.

De acuerdo con el Marco Tedrico realizado en la investigacion Estructura de la Imagen en
el cine animado de las peliculas: Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3 y Hotel
Transylvania,y las de Coraline y La Puerta Secreta y Frankenweenie, y contraponiéndolo
con los resultados de la observacion No Participante para dicho estudio de la Categoria
Imagen en Movimiento, se obtuvieron las siguientes conclusiones por las especificaciones
de anélisis: Imagen Real, Movimiento Real y Movimiento Realista.

8.2.1 Imagen Real

En la especificacion Imagen Real, al analizar la necesidad que tiene el cine animado de
representar locaciones o elementos reales para contextualizar al espectador sobre las
situaciones planteadas se determina que:

En la pelicula Up: Una Aventura de Altura mediante la imagen cinematogréafica se
demuestran elementos que componen distintivos, cddigos humanos y roles sociales para
aportar credibilidad a la historia,

Para Agredo (2010, p. 37), no es discutible, que la impresion de realidad sea mas intensa en
la imagen movil, que en la fija. Esto se demuestra en las cinco escenas analizadas del film,
en donde la imagen real en animacion tiene un grado de impacto de las actuaciones, pero se
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entiende que no es mayor al real por la diferencia que existe entre universo real con el
creado.

Por otra parte, Agredo (2010, p. 37) asegura que no es discutible, que la impresion de
realidad sea mas intensa en la imagen movil, que en la fija. La anterior aseveracion se
demuestra en el film de Toy Story 3, en donde se observa la necesidad de implementar en
sus imagenes un alto grado de realidad en la puesta en escena.

En la pelicula Hotel Transilvania la necesidad de recrear espacios reales es evidente, pues
la historia esta basada en un lugar donde habitan monstruos, y para darle un aspecto creible
era necesario darle un ambiente de naturalidad.

“En el cine, la impresion de realidad es también la realidad de la impresion, la presencia
real del tiempo”. (Metz, 1972, p.37. Citado por Agredo 2010, p.38).

Esta frase puede ser aplicable en el analisis de Hotel Transilvania, al tratar de representar
con la mayor exactitud objetos o elementos de la realidad objetiva para acercar al
espectador a un mundo desconocido pero con caracteristicas reconocibles.

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.

Segun lo define GillesDeleuze (1984) en su libro La Imagen en Movimiento, en el cual
especifica que 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.

8.2.2. Movimiento Real

En la segunda especificacion denominada Movimiento real, se muestra la precision en que
los productores 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, Toy
Story y Hotel Transylvania,y las de Coraline y La Puerta Secreta y Frankenweenie, en
donde todos los movimientos tienen su propia ldgica, la cual a su vez esta adherida a las
concepciones reales del término.

El movimiento, una de las principales diferencias entre la fotografia y el cine, es lo
que da una intensa impresion de realidad, de manera que la conjura de la realidad del
movimiento y la apariencia de las formas, conlleva a la sensacion de la vida concreta
y la percepcion de la realidad objetiva; de este modo, las formas proporcionan su base
objetiva al movimiento, y el movimiento da cuerpo a las formas (Morin 2001, citado
por Agredo .p 38)
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Todas las peliculas analizadas en esta investigacion, tienen en comdn el Movimiento real,
implicito en su narracion audiovisual, y para sustentarlo se concluye lo siguiente:

En el cine animado para lograr que los movimientos sean creibles, se basan generalmente
en leyes cientificas para sustentar por medio de ellas algunas acciones. Ademas el
movimiento en el cine animado, aporta veracidad mediante factores empleados como la
velocidad.

En el movimiento real, se permite todas aquellas acciones del universo real para recrear
situaciones mediante personajes novedosos a la imaginacién cotidiana.

8.2.3 Movimiento Realista

Por Gltimo se demuestran a continuacion las conclusiones de la especificacion Movimiento
Realista, en la cual se demuestra la versatilidad de los autores de los filmes al crear sus
propias leyes en la invencion de otros universos. Aqui se hace posible que las cosas
imposibles 0 no existentes en la realidad, se vuelvan creibles para el espectador, al tener
una justificacion o un planteamiento posible dentro de la logica.

Segun Bergson, leido en una publicacion de Shvoong (2005): “La transformacion nunca
puede aparecer al comienzo, porque en el inicio la vida forzosamente tiene que imitar a la
materia. La transformacion se da en el movimiento en una sucesién de tiempos espaciales, a
partir de elementos formales trascendentes (poses) sino a través de elementos materiales
inmanentes (cortes) ejemplo, el cine”.

Por otro lado con el movimiento realista se permite aceptar la caracterizacion de personajes
animados, pues se sustentan bajo la misma logica propuesta por el realizador del film.

Mediante la utilizacién de este mecanismo, es posible articular elementos imposibles para
nuestra realidad, con factores que hagan creer al espectador que no es una idea
descabellada.

La creacion de las leyes en un film, son las que determinan la credibilidad del relato
audiovisual, siempre y cuando desde el principio se plantee una estructura coherente. A
traves de este mecanismo es posible idealizar la vida, satisfaciendo deseos humanos que no
son posibles de lograr en realidad.

El movimiento realista se nutre constantemente de factores irreales, o que simplemente no
son aceptadas dentro de la objetividad de la vida.

8.3 Lenguaje visual

En las cinco escenas de las peliculas analizadas Up: Una Aventura de Altura, Coraline y la
Puerta Secreta, Toy story 3, Frankeweenie y Hotel Transilvania, se puede concluir que
cada plano tiene una funcionalidad, que cuando se mira en total constituye una verdadera
narracion particular, ademas se puede inferir en cuanto al manejo de planos generales que
cada pelicula lo utiliza de manera apreciativa y cumple con su funcion primaria que es la de
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generar un entorno y un contexto que ubique al espectador en un lugar determinado, y logre
percibir el cuerpo entero del personaje.

La influencia del plano detalle, logra aislar algo en concreto y lo expone durante un tiempo
determinado con una intensién predeterminada, lo cual genera un significado interpretativo
de la imagen por parte de quien la ve. Este recurso del plano es utilizado reiteradamente
con mayor frecuencia en aquellas escenas de peliculas en donde urge la necesidad de
detallar lo que sucede para entender el contexto fisico y sicolégico de la accion.

En los primeros planos se evidencian posibilidades expresivas, es por esto que son
utilizados constantemente en el filme aunque varia su uso de acuerdo con la pelicula y el
tipo de narracion visual propuesta. Dentro de las peliculas analizadas se encontrd que en
una de ellas, Toy Story 3, la inexistencia del primer plano hace parte de la caracteristica
descriptiva.

Hablando del sonido se concluye que los efectos sonoros son los que sobresalen puesto que
al ser peliculas animadas, se deben enfatizar ciertos elementos con la ayuda del sonido. La
palabra pasa a un segundo lugar y se enfoca en descubrir los personajes y sus pensamientos
dejando a los efectos el peso de la narracion. En los largometrajes no influye tanto el hecho
de usar sonidos diegéticos o extradiegéticos puesto que por la concepcién del universo
propuesto es valido el uso de sonidos raros o irrisorios.

La musica también es un elemento ampliamente utilizado, en algunas ocasiones mas que la
palabra, y contribuye a que en determinados momentos pueda subrayar un estado emotivo.
Para el tipo de peliculas animadas analizadas este elemento se convierte en un referente que
permite recordar ciertas situaciones.

En general en Up una aventura en el aire, Frankeweenie, Coraline y la puerta secreta, Toy
story 3 y Hotel Transilvania “el sonido desarrolla una funcion de anclaje, facilita la

transicion entre planos y da coherencia global a las imagenes visuales.” (Prosper, 2004, p.
46,47).

Para las peliculas analizadas el uso reiterativo de un solo tipo de transicion es notorio esta
es la de corte, demuestra el énfasis que tiene ésta en la 6ptima narracion audiovisual, puesto
que con este tipo de transicion se evita al méximo que el espectador pueda divagar entre un
plano y el otro, ya que la finalidad de la transicion de tipo corte es asegurar la fluidez del
relato al ensamblar imagenes nitidas con otras imagenes nitidas de caracteristicas similares.

Esta transicion de corte logra ademas que el espectador siempre tenga presenta el cuadro
completo de la pantalla, y pueda hacer un barrido visual que lo estimule y siempre le sea
claro en todo momento. Evitar que el espectador postre su mirada en un solo elemento es
otro objetivo de esta transicion, ya que al tener siempre el cuadro completo compuesto se
evita que se encierre la vista en algin elemento como puede suceder en la transicion de
fundido; o inclusive situaciones en donde por la velocidad el espectador no logre ver de qué
se trata algo, como ocurre con la transicion de barrido.

En este trabajo se observa que existen algunos tipos de montaje, pero en las peliculas
analizadas el que sobresale es el que se produce por contraste, que se origina por
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comparacion. Aunque no es el unico utilizado, ya que el montaje por leitmotiv aparecio en
una de las peliculas, denotando una propuesta particular de narrar la historia, puesto que
este tipo de montaje requiere que se repita constantemente un elemento o escena para que
pueda ser concatenado por el espectador.

La abundancia del montaje por contraste se debe en parte a que en las cinco peliculas
analizadas optaron por un montaje lineal y sin bruscos cambios narrativos, puesto que al
ser peliculas animadas de la industria estadounidense, estan enfocadas a un publico infantil
y juvenil, quienes deben entender a cabalidad la historia de manera sencilla y con una
narrativa agradable a ellos. Por esto también el uso predilecto de este montaje, porque al ser
comparativo permite que el espectador haga similes entre dos planos consecutivos y asi
enlace las acciones y personajes con la historia.

La mayoria de peliculas tiene dentro de su narracion alguna elipsis que ayuda a avanzar la
historia sin necesidad de mostrar tiempos o espacios que no influyen en la historia.
Aquellas que no poseen elipsis se configuran como historias continuas en espacio y en
tiempo.

La ausencia de elipsis en la mayoria de peliculas analizadas deja ver un modo particular de
narrar las historias, ya que se da relacion a una continuidad que evite la divagacién del
espectador mediante saltos de tiempo y espacio en los cuales pueda perder la ilacién de la
historia. En la Gnica pelicula que se encontrar elipsis es en Up una aventura de altura y son
elipsis definidas es decir se generaron saltos marcados por ir de un lugar a otro.

Estas elipsis ayudan en la narracion audiovisual al permitir obviar recorridos y tiempos se
pueden no utilizar, ya todo dependera del tiempo interno que dure la pelicula y del modo
particular de narrar del realizador.

En cuanto a los espacios, toda pelicula genera su atmosfera Unica (sea tranquila,
tensionante, etc.) y en esos espacios es donde se desarrolla la accion de la pelicula, es todo
lo que se puede observar a través del plano.

En los cinco largometrajes los espacios tienden a ser lugares facilmente reconocibles puesto
que tratan de imitar la realidad tanto de la naturaleza como de las construcciones humanas.
El recorrido por estos lugares suele ser el adecuado para percibir la atmosfera y los
elementos que hay en cada espacio.

Los cambios de espacio también contribuyen a la agilizacion de la narracién e incentivan la
permanente atencion del espectador ya que “El cine considera el espacio de una manera: se
conforma con reproducirlo y hacerlo sentir mediante movimientos de camara. Con los

movimientos de camara, escribe Balazs, el espacio mismo se hace notorio.”(Martin, 2002,p.
208).

El tiempo es relativo en cada pelicula puesto que en todas varia la duracion. Este tiempo de
duracion esta ligado con la idea que tiene el realizador puesto que la decision de exponer
por poco medio o largo rato un plano influye en su narrativa y en la forma de ser de la
pelicula.
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Las escenas tienden a ser parejas en cuanto a su duracion y esto se emplea para formar
grupos de escenas que luego se juntan en algo llamado secuencia que contribuye a los
primeros desgloses narrativos porque le da fluidez a la historia al unirse narrativamente
elementos que permiten hacer avanzar la pelicula.

8.4 Animacion.

En esta parte se desarrollan las conclusiones a las que se llegaron con respecto a la
categoria de Animacidn y sus respectivas especificaciones: Formato — Fotograma, Creacion
y Caricatura, Anime y Comic, las cuales se analizaron en 25 escenas del desenlace de las
peliculas Up: Una Aventura de Altura, Coraline y La Puerta Secreta, Toy Story 3,
Frankenweenie y Hotel Transylvania. De esta manera, se tomaran los objetos analizados y
se les aplicara la teoria que sustentd la investigacion.

8.4.1 Formato — Fotograma.

Al hacer el andlisis en la investigacion, con respecto al cine animado en los Ultimos cinco
afios, se llevd un proceso en el que se tuvo en cuenta las cinco peliculas que hacen parte de
la investigacion, y las cuatro que sirvieron para el desarrollo de las pruebas piloto. Con esto
se encontré que de las nueve peliculas, solo dos son de formato Stop Motion y las siete
restantes son realizadas en 3D o tercera dimension.

Se concluye entonces, que en los altimos cinco afios la industria cinematogréfica ha
preservado la elaboracion de peliculas en tercera dimension; esto, debido a que la
realizacion en 3D es muy popular para el pablico infantil, pues perciben este mundo como
uno fisico y material, como lo dice Paul Wells en su libro Fundamentos de la Animacion
(2007).

Con respecto a esto, se puede ver que en los fotogramas analizados de las peliculas
realizadas en Stop Motion, las cuales son Coraline y La Puerta Secreta y Frankenweenie, a
comparacion de las tres peliculas que se realizaron en 3D, tienen una puesta en escena mas
sombria, mas oscura y mucho mas gética. Wells (2007), dice que para crear tales
atmosferas es necesario tomar la inocencia tradicional del cuento de hadas, y sumarlo a la
simplicidad y a lo gético, sobre las texturas materiales del film.

Por otro lado también afirma que el Stop Motion como formato, permite aportar un disefio
realista a una narracion que es surrealista y sobrenatural. Es ahi cuando se concluye que en
Coraline y La Puerta Secreta y Frankenweenie, nacen, precisamente, dos historias que van
ligadas a lo sobrenatural (fuerzas malvadas y resurreccion), y por ello su realizacion en
formato Stop Motion.

8.4.2 Creacion.

En la parte de creacion, la cual es el referente que se utilizé para hallar con qué planos estan
construidas las escenas analizadas, se concluyo que los desenlaces de dichas peliculas estan
elaborados en su mayoria por planos totales o enteros, con lo que se encontrd que 12 de las
25 escenas, tienen tales planos como los mas recurrentes. De esta manera se concluye que
las escenas del desenlace en las peliculas Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3,
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Frankenweenie y Hotel Transylvania, pretenden mostrar una narracion mas de contexto, es
decir, de los acontecimientos y espacios que rodean las acciones pertenecientes a cada
escena. Es asi como el profesor Jorge Caldera Serrano, en su articulo Incidencia angular y
de planos en la descripcion de imagenes en movimiento para los servicios de
documentacion de las empresas televisivas del 2002, especifica que los planos totales o
enteros son validos no solo para un solo personaje, sino para varios en conjunto, para
edificios o planos abiertos.

Sin embargo, solo en una de las peliculas no predominaba el plano total o entero, la cual es
Coraline y La Puerta Secret; en este film, el plano mas utilizado fue el plano medio, el cual
se desarroll6 en tres de las escenas que se analizaron de la misma. Del mismo modo, el
plano medio fue el segundo plano mas usado, el cual se encontraba en siete de las escenas
analizadas. Este plano, segun Caldera Serrano (2002), nace, principalmente, en la
television, por el uso de los recursos informativos, sin embargo el cine lo adopt6 para darle
importancia al eje central, en este caso, quien desarrolla las acciones, y redundar en este. Es
por eso que en Coraline y La Puerta Secreta, es tan dominante tal plano, pues el desenlace
se basa en Coraline como el personaje que desarrolla y soluciona los problemas.

El primer plano fue el tercer plano méas concurrente en las escenas, el cual esta presente en
cinco de las mismas. Todas las peliculas cuentan con primeros planos en la construccion de
su desenlace, el cual juega con los sentimientos y las emociones de los personajes y el
espectador. “Es el mas expresivo de todos al poder observar sensaciones o matices en el
rostro de los personajes” (Caldera Serrno, 2002, p.16).

El plano americano, aunque nace en el cine, no fue predominante en estas peliculas,
recurrio solo en una escena de Coraline y La Puerta Secreta, considerandose que las
peliculas de cine animado en la actualidad casi no o utilizan; al igual que los planos detalle
los cuales no se encontraron, lo cual demuestra que las peliculas no tenian como principal
intencion llamar la atencién dl analisis sobre un objeto determinado en sus desenlaces.

8.4.3 Caricatura, anime y comic.

De las técnicas de dibujo animado, se determina que, aunque no son peliculas desarrolladas
en su totalidad por técnicas como éstas, tienen caracteristicas propias de las mismas, es
decir, que también son utilizadas en la elaboracion bien sea de caricatura, de anime y
comic. El hecho de que las peliculas Up: Una Aventura de Altura, Toy Story 3 y Hotel
Transylvania sean peliculas elaboradas con dibujos animados, ya las hace propias de las
técnicas de dibujo. Sin embargo Coraline y La Puerta Secreta y Frankenweenie, en la
elaboracidn de sus personajes, también tienen rasgos propios del anime.

Wells (2007) dice que los origenes de la animacion se remontan a la caricatura por la
capacidad de exageracion, de invencién comica, y la provocacion, pues la animacion
siempre ha sido un vehiculo para la satira. De esta manera podemos concluir que peliculas
como Toy Story 3 y Hotel Transylvania, representan un vinculo estrecho con la caricatura
por su elaboracion de satiras y humor en los largometrajes.

Segun Rolando José Rodriguez De Ledn, en su articulo Japén y el ‘Poder Suave’ (2006)
que el anime se transformé en un producto de cultura global para los afios setenta. De esta
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manera se entiende coOmo cine, y mas aun, cine norteamericano, se apropia de tendencias
que son globales, y que aunque es de origen japonés, y a su vez representa esta cultura,
también tiene aspectos emotivos y fisicos que son acoplados al séptimo arte como se ve en
las cinco peliculas que fueron objeto de estudio.

Finalmente el comic tiene un caracter comico que bien pudo ser visto en las peliculas, sin
embargo, no es un factor predominante en la técnica. Por tal razon no fue visto en las
peliculas analizadas. Para Xabi Ribes (2007) los animadores pueden tomar referentes del
comic para sus producciones, como lo son las vifietas y los textos que representan dialogos
y sonoridad. Pero para las peliculas analizadas, ninguno de estos elementos estuvo presente.

8.5 ¢ Cdmo 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
Transylvania?

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 funcion de la camara, es decir, la previa planeacion de los
planos que se van a utilizar para cada una de las escenas en la peliculas, pues cada uno tiene
consigo una significacion que le dan 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 concepcion de los planos como tal, pues estos permiten no solo fijar
el interés del espectador hacia el referente trascendental en cada plano, sino darle més
sentido al film, por ello se utilizan recursos de contrastes en esos puntos de interes.

También a través de la imagen en movimiento, que se divide en realista, irrealista; e imagen
real y movimiento real; es entonces cuando podemos observar que para la construccion de
una pelicula de animacidn, es necesario tener claridad frente a los aspectos de la realidad
que se quieren tratar, y su aplicacién dentro del film; asi mismo, poder matizar tales
elementos con los que solo hacen parte del film (situaciones realistas) para que tengan la
veracidad y coherencia necesarias y sean creibles. Es con todos estos recursos mencionados
anteriormente, 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 la totalidad del film. Es ahi cuando la construccién final queda delimitada a las
diferentes formas de animacion, entre ellas 3D y Stop Motion, segun 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 situaciones dentro del film.

9. Anexos
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Los anexos de esta investigacion se encuentran en el soporte digital. Los archivos que lo
componen son:

Resultados preliminares y matriz de resultados categoria Estructuras de la Imagen
Resultados preliminares y matriz de resultados categoria Imagen en Movimiento
Resultados preliminares y matriz de resultados categoria Lenguaje Visual
Resultados preliminares y matriz de resultados categoria Animacion
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