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EVOLUCION DE
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INICIOS TRADICIONALES
ERA DORADA DEL CINE ANIMADO
EXPANSION TELEUVISIVA

TRANSICION A LO DIGITAL
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LA ANIMACION 2D ES UNA TECNICA QUE
CONSISTE EN CREAR LA TILUSION DE
MOUIMIENTO UTILIZANDO TMAGENES
BIDIMENSIONALES, ES DECIR, DIBUJOS CON
ALTO Y ANCHO , PERO SIN PROFUNDIDAD.

ESTAS IMAGENES SE MUESTRAN EN SECUENCIA
(CUARDRO POR CUADRO), Y AL REPRODUCIRSE
A CIERTA VELOCIDAD, GENERAN LA
SENSACION DE QUE ESTAN EN MOVIMIENTO.
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US0S Y
HELICRCIONMES

SERIES ANIMADAS Y PELICULAS.
VIDEOQJUEGOS 2D.

PUBLICIDAD Y MARKETING DIGITAL.
EDUCACION Y PRESENTACIONES

INTERACTIVAS.
REDES SOCIALES Y CONTENIDOS WEB
ANIMADOS.
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¢,OUE ES?

Es un software de animacion 2D lider en la industria, reconocido por su flexibilidad y potencia. Es una
herramienta completa que abarca todo el proceso de produccion de animacion, desde el boceto inicial hasta
la composicion final.
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,OUE ES?

* Esun software de animacion vectorial que ha evolucionado considerablemente a lo largo de los anos. Si bien
sus raices estan en la creacion de contenido Flash interactivo, hoy en dia se ha reinventado para ser una
herramienta versatil para la animacion 2D y el contenido web.
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TOQON EQOM HRRMONY

Publico Objetivo: Estudios de animacion
profesionales, animadores que buscan la maxima
calidad en series y peliculas.

Fortaleza Principal: Animacion 2D de alta gama,
especialmente rigging avanzado y complejo para
personajes (animacion cut-out), y animacion
tradicional (cuadro por cuadro).

Flujo de Trabajo: Orientado a la produccion de
estudio, colaboraciéon en equipo.

Curva de Aprendizaje: Pronunciada (mas complejo).

Costo: Generalmente mas alto, licencias
profesionales.

Compatibilidad Web: No es su foco principal,
aunque puede exportar video y secuencias.

RHDOEE AMIMRATE

Publico Objetivo: Disenadores web, creadores de
contenido interactivo, animadores independientes,
desarrolladores de juegos 2D.

Fortaleza Principal: Animacion interactiva para la
web (HTMLS Canvas, WebGL, SVG), banners, juegos
2D.

Flujo de Trabajo: Mas versatil, enfocado en
interactividad y rapidez para la web.

Curva de Aprendizaje: Mas suave (si ya conoces
otras herramientas de Adobe).

Costo: Incluido en la suscripcion de Adobe Creative
Cloud (accesible si ya la usas).

Compatibilidad Web: Excelente y su razon de ser en
la actualidad.
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OpenToonz es un software de animacion 2D de codigo
abierto basado en el software "Toonz", que fue
desarrollado por Digital Video S.p.A. y personalizado y
utilizado durante muchos anos por el famoso Studio
Ghibli (conocido por peliculas como "El viaje de
Chihiro" o "La Princesa Mononoke"). Fue liberado como
codigo abierto en 2016.

KRITRH

Krita es un software de pintura digital principalmente,
pero ha ido incorporando y mejorando sus funciones
de animacion hasta convertirse en una opcion muy
competente para la animacion cuadro por cuadro.
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CORRECTAMENTE.
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COMO ES LA
INTERQCCION

% L0OS PRINCIPIOS DE TIEMPO Y ESPACIO
NO ACTUAN POR SEPARADO: SE COMBINAN
CONSTANTEMENTE PARA DAR FORMA A CADA
MOVIMIENTO QUE VEMOS EN UNA ANIMACION.

SU INTERACCION PERMITE QUE EL
MOVIMIENTO SEA REALISTA, EXPRESIVO Y
VISUALMENTE CLARO
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IMRORTRNCIRA DE
COMEINRRLOS
CORRECTHRMENTE.

% COMBINAR DE FORMA ADECUADA EL
TIEMPO Y EL ESPACIO EN ANIMACION ES
ESENCIAL PARA LOGRAR MOVIMIENTOS
NATURALES, CREIBLES Y EXPRESIVOS .

SI NO SE EQUILIBRA BIEN, EL MOVIMIENTO
PUEDE PARECER FALSO, RIGIDO 0O CONFUSO
PARA EL ESPECTADOR.

WOLVER A LA POE:HE

DEL_ COMTERzDO
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TIEMPO EN ANIMACION

Definicion de temporizacion y espaciado

La temporizacion se refiere a la duracion de una accion, la cantidad de cuadros que se usan, si la temporizacion es
demasiado rapida, demasiado lenta, demasiado lineal o demasiado larga, la animacion no se vera realista. El
espaciado, por su parte, se relaciona con la distancia entre los dibujos clave o intermedios, lo cual define la
velocidad y el estilo del movimiento. Mientras el timing establece cuanto dura una accién, el espaciado determina

cOMoO se mueve.
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IMPLEMENTRCIONES QUE =E ARPLICH PRRRA
CRONMOMETRAR UNRA RCCION

PESO

4 Dos objetos pueden parecer de diferente peso si se manipula su sincronizacion. Por ejemplo, si se usara un mazo
para golpear una bola de croquet y un globo, ocurririan dos eventos distintos. La bola de croquet necesitaria mas
fuerza para empezar a moverse, recorreria una mayor distancia y requeriria mas fuerza para detenerse.

El globo, por otro lado, necesitaria mucha menos fuerza para lanzarse al aire y, debido a su peso liviano y baja masa,
No viajaria tan lejos y necesitaria menos fuerza para detenerse.
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Propiedades de escala

Los objetos mas grandes o mas pesados se mueven
mas lento porque tiene mas masa, peso e inercia,
mientras que los objetos mas livianos o mas
pequenos se mueven mas rapido porque tiene
Menos masa, peso e inercia.

Emocion

La sincronizacion es crucial para transmitir el
estado emocional de un personaje o un objeto.
Acertar con el ritmo es esencial, ya que el
movimiento tiene importancia segun el ritmo de la
accion.
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IMPORTHNCIA DEL TIEMPQ EN LR
SENSRACION DE RERLISMO,

EL PRINCIPIO DE TIEMPO EN ANIMACION ES FUNDAMENTAL PORQUE PERMITE SIMULAR
DE MANERA CREIBLE LAS LEYES FISICAS QUE RIGEN EL MOVIMIENTO. AYUDA A
DEFINIR LA PERSONALIDAD DEL PERSONAJE: POR EJEMPLO, UN PERSONAJE NERVIOSO
SE MOVERA RAPIDO Y CON INTERVALOS CORTOS; UNO RELAJADO TENDRA MOVIMIENTOS
MAS AMPLIOS Y LENTOS.INFLUYE DIRECTAMENTE EN EL RITMO NARRATIVO VY LA

CLARIDAD DE LAS ACCIONES YA QUE DA TIEMPO AL ESPECTADOR PARA PROCESAR LO
QUE VE.




ESPACIO EN LA ANIMACION

% :Quées?
El espacio en la animacion se refiere a como los elementos y personajes se mueven, ubican e interactuan dentro
del encuadre o cuadro animado, aqui se percibe la velocidad, direccion e intencion. Es decir, debemos pensar en la
cuanta distancia un objeto o personaje va a recorrer en cierto tiempo y espacio. También incluye el uso de
profundidad, escala y perspectiva para crear la sensacion de tridimensionalidad y dinamismo.

:.Como podemos planificar el Spacing?

El spacing es clave para que una animacion se vea natural, fluida o
expresiva, y se refiere a la distancia entre un dibujo y otro (o entre un
fotogramay otro).
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Existen 4 tipos de Spacing:

Spacing Types

12 3 4 56 67 8 9% 101 1213 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

% Ease In

1 2 3 4 ] 6B 7 B 9 10 1M 12 313134aTEEER
W Ease Out
PEEOON1T12 132 14 15 16 17 1B 19 20 21 22 23 24
M EEB'}" Ease
122456 6 7 B 9 10 11 12 13 14 15 16 17 1819200°84

Estos tipos de spacing permiten que el mismo
movimiento se sienta rigido, suave, pesado o ligero,
dependiendo de como distribuyes los cuadros.
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Titulo del ejercicio; Animacion de un balon rebotando aplicando los principios de animacion

Obijetivo: Aplicar los principios de temporizacion (timing), espaciado (spacing), arcos y squash
& stretch para dar realismo al movimiento de un balén que rebota, utilizando la lineade tiempo
y fotogramas clave en Adobe Animate.

Lista de herramientas: Adobe Animate (An), herramientaelipse (para dibujar el balén),
herramienta pincel (paralas lineas guia), fotograma clave, animacion cuadro por cuadro, panel
de propiedades.

Procedimiento ilustrado:

1. Trazarelrecorrido del balon:
e Crearunanuevacapadeguias.
e Usar la herramienta Pincel para dibujar las lineas de accién que representen el
arco de trayectoria del balén durante losrebotes. Estas guiasayudaran a
establecer la distancia, direccion y altura de cada rebote, manteniendo
coherencia en el movimiento.

EJEMPLO:

2. Dibujar el balon:
e Usar la herramienta Elipse para crear una esferasimple.
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3. Animar el rebote:
o Insertar fotogramas clave para definir los puntos mas altos y méas bajos del

rebote.

&l guia_
B Capa_2
Bl imagen_

e Ultilizar espaciado progresivo para indicar aceleracion y desaceleracion:
Cuadros mésespaciadosen la caida (mas rapido). Cuadros més juntos en el

ascenso (mas lento).
e Agregar aplastamiento al tocarel suelo y estiramiento cuando baja o sube

rapido.

EJEMPLO




4. Ajustar temporizacion:
e Revisar que la cantidad de cuadros para caida y subida den unasensacion de
peso.
e Afiadir mas cuadrosen la parte lenta del rebote y menos donde hay velocidad.
5. Reproduciry ajustar:
e Hacer correcciones si el rebote no se siente natural

Resultado esperado: Una animacion fluiday coherente de un balon rebotando, que represente
correctamente los principios de timing, espaciado, arcosy squash & stretch, utilizando lineas
guia como base paraunatrayectoria estructurada y realista.

Tarea para los comparieros
Ejercicio:

Animacion de rebote de balon; Cada estudiante creara unaanimacion corta para que el balén
rebote sobre una superficie.

Condiciones:
e Aplicar los mismos principios: timing, espaciado, squash & stretch y arcos

¢ Incluiruna capa guiacon la trayectoria adaptada a la nueva superficie
e Duracion minima: 3 segundos.
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