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1.- INTRODUCCION.

Podemos considerar animado todo aquello que de forma natural o
artificial se mueve. Incluso podemos considerar animado todo aquello
gue crea en nosotros una ilusion de movimiento sin tenerlo.

Las peliculas crean en nuestro cerebro, por un estudiado efecto optico,
una ilusion de movimiento, y por ello podemos considerarlas animadas.
Pero en el mundo cinematografico, cuando hablamos de animacién nos
estamos refiriendo a una parcela del cine muy concreta: los dibujos
animados.

Esta técnica conocida desde muy antiguo, y adaptada al mundo de la
fotografia, ha triunfado haciéndose un hueco por derecho propio en el
séptimo arte.
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2.- Dibujos animados. Definicion.

Se puede considerar el dibujo animado como una especialidad dentro
del cine que consiste en la realizacion de cada fotograma con un dibujo,
a razébn de 24 por segundo, pintado y coloreado a mano o por
ordenador, de forma que al crear una secuencia con pequeias
modificaciones se puede conseguir la ilusidon de que estos dibujos tienen
movimiento propio. La aparicion de los ordenadores y las facilidades que
ofrecen para la creacion de animaciones, ha hecho que las técnicas
manuales hayan quedado obsoletas, puesto que la informética permite
resultados mas rapidos y sobre todo mas economicos.

3.- Historia de la Animacion.

Los primeros intentos de representar el movimiento tienen 30.000 afios,
como podemos ver en una pintura rupestre de un jabali con 8 patas. En
el siglo XVII el jesuita Athanasius Kircher inventa la linterna magica, una
caja de metal con una ldmpara, un agujero con una lente y entre medias
un cristal con una imagen. Posteriormente se sustituyé por un disco de
metal con varias imagenes ofreciendo sensaciéon de movimiento.

En las décadas de 1820 y 1830 aparecen las primeras fotografias de
Niepce y Daguerre. En 1873 Edward Muybridge empieza a experimentar
con secuencias fotograficas de carreras de caballos y otros animales,
gue alcanzaran su maxima expresion con la publicacion de dos libros de
secuencias fotograficas “Animals in motion” en 1899 y “The human
figure in motion” de 1901. En 1895 los hermanos Lumiere exhiben en
Paris su primera pelicula.

Pero tuvieron que transcurrir varios afios después de la invencion del
cine de imagen real para que la compafia Edison encargara al cineasta
Edwin S. Porter que hiciera la primera animacion con objetos, fotograma
a fotograma. En 1905 se empled esta técnica para conseguir que los
titulos de crédito de una pelicula se ordenaran a partir de un monton de
letras recortadas y desordenadas, hasta conseguir que tuvieran un
significado. Para conseguir esto, se tuvo que adaptar una camara de
cine normal para que disparara solo un fotograma parandose con el
obturador cerrado en lugar de continuar a la velocidad prevista de
dieciséis fotogramas por segundo.

En 1906 se dibujo y rodd la pelicula Humorous Phases of funny faces
hecha por el realizador James Stuart Blackton para la compafia
Vitagraph. En ese mismo afo, el mismo realizador produciria otra
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pelicula, A midwinter night’'s dream, en la cual unas mufiecas parecian
moverse al fotografiarlas con diferentes posturas de brazos y piernas.
Este sistema constituy0 la primera pelicula de mufiecos animados.
Volvio a repetir Blackton el sistema de animacion en la pelicula The
haunted hotel, rodada en 1907 en la que se conseguia que objetos
modelados en barro cambiaran de forma y se transformaran poco a
poco en diferentes cosas a base de introducir una deformacién gradual
de un fotograma a otro. Esta técnica seria muy utilizada en Europa como
podemos ver en el cine espafiol en el gue Segundo Chomon y el francés
Emile Cohl la emplearon para varias de sus producciones, aunque estas
primeras peliculas eran muy burdas.

En Estados Unidos fue un dibujante de cémic, Winsor Mc Cay el que
produjo la primera pelicula de dibujos animados con animo de
movimiento real. Se titul6 “Little Nemo” y se roddé en 1911. Es
igualmente obra de este genio Gertie el Dinosaurio, rodada en 1909, con
5.000 dibujos a tinta china sobre papel de arroz y un vecino le ayudaba
calcando el fondo en cada dibujo. Este personaje es el primero con
personalidad y una animacion fluida y elegante.

En el afio 1914 se comenz6 a emplear el sistema basico utilizado en la
animacion manual, para reducir el gran numero de dibujos con el mismo
fondo estatico. Este sistema consistia esencialmente en dibujar las
figuras en movimiento en hojas separadas de celuloide, que
posteriormente se superponian sobre el fondo fijo realizado en papel.
Esta técnica patentada por John Bray y Earl Hurd precisaba de la
perfecta colocacion de los dibujos, lo que se podia conseguir mediante
unas perforaciones a modo de registro-guia que se introducia en unos
pivotes fijados a la mesa de realizacion situada bajo la camara.

En esta época destacaron animadores como Bray que dibujo la primera
serie americana en 1913 titulada Colonel Heeza Liar. Otro dibujante
importante fue Hurd que dibujé la serie Bobby Bumps, la mejor serie
producida hasta aquella fecha, y patento la técnica de los cells, hojas de
acetato transparente simplificando el trabajo de los fondos. Un aprendiz
de Bray, Max Fleischer inventa el rotoscopio o artilugio para proyectar
peliculas de accion real sobre papel, fotograma a fotograma, de tal
forma que la silueta de la figura humana en movimiento podia ser
copiada, consiguiendo asi una guia para la animacion de dibujos.
También consiguieron en sus peliculas mezclar personajes reales con
dibujos animados. Esta idea fue recogida por Walt Disney que la
potencio y utilizé en su pelicula “Alice in cartoonland”, en la que aparece
una nifna real, Alicia, viviendo en un mundo de dibujos animados. En la
factoria Disney se avanzaba con mucha rapidez. El trabajo del equipo
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dirigido por Ub Iwerks, jefe de animacion y Walt como director, pronto
alcanzo cotas de perfeccion insospechadas solo unos afos antes.

En 1928 se rodaron las primeras peliculas del raton Mickey que
alcanzaron un gran éxito. En ese mismo afio saldria a la luz la primera
pelicula de dibujos animado sonora Stamboat Willie. Pronto los estudios
Disney se colocarian a la cabeza de las productoras de animacion, tanto
desde el punto de vista artistico, como desde el punto de vista
comercial. Aparece el story board inexistente hasta entonces para
representar la trama de la narracion, y se empieza a dotar de
personalidad propia a cada personaje. Aparece la camara multiplano
gue introduce profundidad en la pelicula. Toda esta experimentacion e
innovacion de nuevos dispositivos que facilitaban el trabajo, llevaron a
Disney a estar a punto de quebrar muchas veces puesto que la gran
inversion previa no se veia compensada con las ganancias.

En la década de los 40 la animacion adquirié su forma definitiva, Disney
era el maestro de los largometrajes y de la animaciéon de estilo realista.
La MGM y la Warner se especializaron en las historias cortas “cartoons”,
gue se caracterizaban por un ritmo rapido y violento y mucho humor.

Hasta este momento los cortos se producian para ser exhibidos en las
salas de cine, y los estudios los vendian junto a los largometrajes, pero
resultaban caros y no eran rentables. En la década de los 50 se buscé
un nuevo mercado para la animacion, la television, con el Unico
problema de tener que producir rdpidamente el nuevo material, puesto
gue los soportes no podian ser los mismos que los empleados para el
cine. Hanna Barbera fueron los estudios que supieron producir
animaciones para television de forma rentable, como el Oso Yogui o Los
Picapiedra. En los 60 se empiezan a hacer producciones de baja calidad
para la programacion infantil al tiempo que empiezan a aparecer
estudios muy creativos e innovadores por todo el mundo: En Japén, la
animacion experimenta un gran auge. En la Europa del Este aparecen
tras la Il Guerra Mundial, estudios como Zagreb en Yugoslavia.

A principios de los 70 se redescubren los clasicos de Hollywood de los
30 y 40 al tiempo que se empiezan a retirar los grandes animadores de
Disney. Surgen las primeras escuelas de animacion para cubrir las
demandas de nuevos profesionales y empiezan a surgir las técnicas de
animacion por ordenador.
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4 .- Proceso de Animacion.
4.1.- La pre-produccion

Lo primero que se debe hacer es realizar el guion técnico a partir del
guion original para transcribir éste al lenguaje filmico. En él se desglosa
la accidbn en escenas 0 secuencias, éstas en planos, se especifican
todas las referencias necesarias en cuanto a ubicacién, iluminacion,
angulos, movimientos de camara, tiempos, pausas...

Al mismo tiempo, el disefiador y el director artistico se encargan de crear
los personajes y la ambientacion: los model-sheet de construccion del
personaje, tablas de expresion y proporciones, vistas, accesorios y
modelos a escala.

Con todos estos datos otro dibujante realiza el story-board. Estos son
unos tableros grandes en los que se colocan las vifietas que narran la
historia. Gracias a los storys se puede dar ritmo, movimiento e interés a
la pelicula. Los storys también han ido evolucionando, al principio solo
mostraban el esqueleto desnudo de la animacién, pero cada vez se han
ido haciendo méas elaborados mostrando no solo los encuadres, sino
también la separacion de niveles en cada plano, una aproximacion de
tiempo, los elementos de racord, los movimientos de camara, fundidos,
encadenados...Los dibujos son bosquejos rapidos sin pretensiones
artisticas normalmente en blanco y negro, aunque a veces se emplea el
color para sugerir estados de animo o dibujar el vestuario.

Partiendo del story se realiza el layout de cada plano, que es una
referencia en blanco y negro con el que se indica al animador lo que
debe ocurrir en cada plano. Se componen de dos partes, el layout de
fondo y el de animacién. En él tienen que ir bien explicados los distintos
niveles y encajar adecuadamente, las indicaciones de racords y los
efectos de camara.

4.2.- La produccién

El equipo de produccion esta formado por un director de produccion,
otro de animacion y otro de arte, siendo esencial el trabajo en equipo.

El productor del producto puede ser un financiero que se ocupe de
aportar o conseguir financiacion y de la administracion de la empresa a
nivel general. También hay un director de produccion o supervisor que
trabaja con el director de animacion planificando la produccion y
controlando que no se excedan los tiempos 0 costos previstos.
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El director de animacion planifica las animaciones desde las cartas de
rodaje y las supervisa en todo momento dando el visto bueno o
indicando las correcciones necesarias. Antes de hacer los planos
definitivos se hacen grabaciones de video de linea a lapiz para que las
supervise el director de animacion.

El director artistico es responsable del aspecto final, definiendo junto a
los disefiadores los modelos y gamas de colores que debe presentar el
film, controlando la coherencia de estilo y que los personajes y
escenarios se ajusten a los modelos.

El audio esta formado por los dialogos, los efectos de sonido y la
musica. Una vez realizado el casting de voces, se hace una primera
grabacion de los didlogos para ajustar los tiempos que necesita la
animacion. En los largometrajes las bocas de los personajes van
animadas de acuerdo a los diadlogos, pero en las series de television se
utiliza un cdédigo universal simplificado de 6 u 8 bocas. Una vez que
queda aprobado un plano, el asistente limpiara los dibujos y el
intercalador completara la animacion y terminara de rellenar la carta de
rodaje con las indicaciones necesarias para que el operador de la
camara pueda ordenar los distintos niveles a la hora del rodaje. De aqui
el trabajo pasa al departamento de tinta y color en el que se realizan los
fondos definitivos a color siguiendo el layout de fondo y la animacion se
pasa a cells fotografiandola con un equipo de Xerox. Al final de cada
fase del proceso debe hacerse un chequeo del trabajo para evitar que
los errores se acumulen.

Después se realiza el rodaje. En el area de composicion hay unas
barras de pivotes superiores e inferiores que se mueven a derecha e
izquierda, en estos pivotes encajan los cells, que van agujereados. La
camara graba desde arriba, pero los distintos cells estan separados por
unos cristales a unas distancias que varian desde 30 cm a un metro,
segun las proporciones relativas de los objetos dibujados. Asi, la camara
puede acercarse a la animacion sin que el fondo se nos venga encima e
incluso enfocar y desenfocar los niveles que interese.

4.3.- La post-produccion

Una vez grabado todo el material se procede al montaje en la sala de
edicion como el de una pelicula normal, se ajustan todos los tiempos, se
realizan los efectos especiales de sala, como fundidos entre planos, se
realizan los créditos y por ultimo se afiaden los efectos de sonido y el
doblaje definitivo, consiguiendo el producto final.
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5.- La Animacion por ordenador.

La incorporaciéon de la infografia y las técnicas de ordenador al mundo
de la animacion es muy reciente Y sus posibilidades aun estan en
proceso de investigacion y desarrollo.

La animacién en 3D por ordenador sigue un proceso diferente al
habitual, no utiliza la técnica del fotograma a fotograma, creando en un
espacio virtual objetos en tres dimensiones a los que se puede deformar
o dotar de movimiento, controlando todos los factores que intervienen,
como la iluminacion, el tiempo o el espacio.

El software para este tipo de aplicaciones se ha desarrollado muy
rapidamente en los ultimos 20 afios, obteniendo texturas y efectos de un
alto grado de realismo. Actualmente el principal mercado para este tipo
de trabajo lo constituyen los videos musicales, los anuncios publicitarios
y las cabeceras de programas de TV, siendo excesivamente caros para
una produccién normal de dibujos animados.

Sin embargo, las posibilidades digitales no se utilizan solo para 3D, sino
gue desde hace tiempo se han adaptado a los sistemas tradicionales de
produccion en 2D; por ejemplo, en el proceso de coloreado de las
animaciones:

En vez de pasarse a cells, los dibujos a lapiz se introducen directamente
en los ordenadores, generalmente por medio de un scanner, donde se
puede trabajar con ellos con los programas habituales de disefio grafico
(Freehand, Photoshop, Canvas...). Hay programas especificos creados
para animacion en 2D que suplen la funcién de la camara, permitiendo
rodar los planos que luego pasaran a un soporte magnético o a una
cinta de video.

Desde los programas mas simples a los mas elaborados, éstos
presentan un amplio abanico de herramientas y posibilidades que hacen
mas facil la manipulacion del producto final, ofreciendo soluciones a
determinados problemas que en la camara normal son realmente
complejos.

Los disefios se elaboran con la ayuda de programas de disefio,
modelado y, por ultimo, renderizado. En la animacion, sin embargo, las
imagenes no se toman, sino que se producen individualmente y, por ello,
no tienen que cumplir necesariamente con el estandar del cine. Una
pelicula de animacion tiene siempre 24 fotogramas por segundo, pero
no necesariamente todos esos fotogramas muestran imagenes
diferentes ya que suelen repetirse en varios fotogramas.

PREPARADORES DE OPOSICIONES PARA LA ENSENANZA C/ Sagasta, n° 20, 1°- Dcha. ® 28004 Madrid Tel.: 91308 00 32




DIBUJO Animacion «8

Asi pues, tenemos varias tasas de animacion:

e Cada imagen es diferente, sin repeticion. 24 imagenes por
segundo, una imagen cada fotograma.

e Cada imagen se repite una vez. 12 imagenes por segundo, una
imagen cada 2 fotogramas.

e Cada imagen se repite dos veces. 8 imagenes por segundo, una
imagen cada 3 fotogramas.

Los diferentes elementos de la imagen se animan por separado, y por
tanto dentro de la misma escena puede haber elementos con diferentes
tasas de animacion.

Se puede considerar el aporte de la tecnologia informatica en dos
campos: como herramienta de creacibn y como medio de
representacion. Para las animaciones dibujadas o pintadas a mano hay
programas que asisten a la creacion de los cuadros intermedios. Se
trata de programas que trabajan con esqueletos virtuales para los
personajes. A pesar de todo, en algunas ocasiones se continla también
trabajando tradicionalmente, dibujando a mano cada intermedio, ya que
la maquina no entiende la simulacién tridimensional en un dibujo
bidimensional, como el cerebro humano. En las animaciones hechas con
programas de graficos vectoriales y con modelos tridimensionales la
variacion de una pose a otra se puede realizar de forma automatica.

Diversos formatos de archivo permiten representar animacion en un
ordenador y a través de Internet. Entre los mas conocidos estan GIF,
MNG y SVG. El archivo puede contener una secuencia de cuadros,
como graficos rasterizados (o la diferencia entre un cuadro y el anterior),
o puede contener la definicion de trazos y sus deformaciones en el
tiempo, en un formato vectorial.

6.- Estilos de animacion

Los efectos visuales generalmente forman parte indisoluble de la historia
y de su atractivo. La mayor parte del trabajo para su realizacién se
finaliza en posproducciony normalmente debe estar planificado con
mucho cuidado y coreografiado en preproduccion y produccion. Los
efectos visuales como explosiones, carreras de coches, etc. son
disefiados y editados. Para conseguir los efectos deseados, tiene que
haber un supervisor de efectos especiales que forme parte de la
produccion desde el principio, trabajando estrechamente con el director
y el equipo de produccion. Algunas de las peliculas que han sido
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grabadas con el uso de efectos visuales son Flubber, Titanic y la edicidon
especial de Star Wars.

6.1.- Rotoscopia

Es una técnica clasica que consiste en calcar imagenes reales,
grabadas por actores, en papel para conseguir expresiones vy
movimientos reales. El primero que utilizé esta técnica como ya se ha
dicho fue Fleisher que se grab6 asi mismo y a su hermano, utilizando las
Imagenes para crear un corto de animacion “Koko el Payaso, en 1915. A
pesar de los afios pasados desde la invencion de la maquina de
rotoscopia, sigue proporcionado unos resultados excelentes para la
creacion de personajes y combinados con escenarios creados en tres
dimensiones.

6.2.- Stop Motion

Otra de las técnicas clasicas de animacion que consiste en captar
imagenes de objetos estaticos con ligeras variaciones que cuando se
proyectan a la velocidad adecuada se produce la sensacion de
movimiento. Grandes artistas como Wiladislaw Starewicz o Tim Burton
han recurrido a esta técnica para crear obras de arte. En la actualidad ya
se puede contar con la version digital del stop motion. Las imagenes se
pueden dibujar a mano o con programas de edicion digital que luego se
pasan a Flash para realizar el proyecto final. Se utiliza tanto para
animaciones 2D con dibujos hechos a mano, fotografias o cut outs,
como para 3D con técnicas como la tradicional animacién con plastilina
(claymotion), la generada por ordenador o la de captura de movimiento,
o pixilacién, obtenida mediante sensores aplicados a un actor que se
reproducen en personajes 3D digitales.

Otra variante es el Brickfilm o pelicula de ladrillos, en la que el material
principal son los ladrillos de LEGO y otros objetos y juguetes de plastico

6.3.- Animacion 2D Full Frame y animacién 3D

La primera es una técnica muy reciente, que parte de la tradicional
creada por Disney de 24 imagenes por segundo a partir de la rotoscopia,
cambiando las imagenes dibujadas a mano de la primera por imagenes
digitales

La animacion 3D tiene como requisito fundamental la limitacion de
movimiento y expresion de los personajes. Estos necesitan un esqueleto
como base para su funcionamiento y sélo pueden moverse segun lo que
previamente se haya asignado a cada articulacion y a cada movimiento
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espinal. Los personajes 3D no tienen la capacidad elastica que poseian
los primeros dibujos animados y han ido desarrollando su propio
estereotipo estético.

Los fondos 2D y los entornos 3D son esenciales en cualquier pelicula.
En la creacibn de fondos 2D el segundo término es un dibujo
bidimensional béasico, en la creacidon de entornos 3D se precisa la
correcta visualizacion de cualquier parte del escenario desde todos los
puntos de vista posibles de la camara.

Una vez que estan listos todos los dibujos, realizados a mano y
escaneados o creados por ordenador, se puede proceder al coloreado
digital. Para ello se pueden utilizar imagenes raster o vectoriales. Las
primeras estan formadas por pixeles que se deformaran en caso de
tener que ampliar la imagen, cosa que no ocurre con las vectoriales. Sin
embargo las imagenes raster permiten crear texturas sutiles,
degradados, desenfoques y mejores efectos de movimiento que las
conseguidas con las imagenes vectoriales

La superposicion de capas digitales sustituye a las cels que atraian el
polvo suponia un trabajo tedioso en el que el maximo numero de
acetatos que se podian superponer eran 5 antes de que se empezara a
perder la intensidad de los colores. La animacion digital permite la
separacion de las partes del personaje que se mueven, lo que simplifica
bastante el trabajo. La composicion digital permite combinar facilmente
la animacion 2D y 3D con cine de accion real, fotografias, ilustraciones y
grafismos, lo que seria imposible con las técnicas tradicionales.

En cuanto a la sonorizacion final se realiza creando la banda sonora
mezclando los efectos de sonido, la musica y los dialogos, en la que
éstos se graban en una pista independiente para poder doblarse en
distintas versiones en lenguas extranjeras.

6.4.- Herramientas de animacioén digital

Cada afio surge nuevo software con mas y mejores prestaciones, a la
par que los ya existentes generan nuevas versiones mas versatiles y
potentes, algunos de los mas conocidos y empleados son:

e Harmony-Toon Boom, un software con mas de 25 afios de historia
utilizada por los mejores animadores de la industria. Permite crear
personajes y escenarios, darles vida y movimiento, afadir sonido y
efectos especiales y producir una pelicula desde el principio hasta el
final.
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e 3DMaya, es un clasico en la animacion tanto 2D como 3D. Es un
software de animacion, modelado, simulacion y renderizado que permite
crear todo tipo de efectos. También conocido como Autodesk Maya,
destaca por su potencia y es una herramienta utilizada de forma habitual
por los mejores estudios y profesionales que fue desarrollada en
colaboracion con Disney durante la realizacion de la pelicula Dinosaurio
en el afio 2000.

e Blender, también permite trabajar con animacién 2D y 3D y los
profesionales cada vez apuestan mas por ella y por sus prestaciones.
Incluye la posibilidad de utilizar el Grease Pencil Blender, que segun
palabras de Jeremy Clapin, ganador del festival de cortos de Sitges
2019, “permite dibujar sobre la superficie del objeto 3D con mas facilidad
y flexibilidad que a través de la rotoscopia. Gracias a ella pude jugar
facilmente con el dibujo a mano de los personajes, ser mas calido,
también mas abstracto, sugerir cosas”.

6.5.- Efectos especiales

Los efectos digitales conocidos como digital FX son los diferentes
procesos por los que las imagenes son creadas o manipuladas con o
por activos fotograficos e integradas con otras creadas por ordenador
con la intencion de crear entornos que parezcan reales, pero que seria
peligroso, costoso o imposible de grabar con una camara.

El morphing es un efecto creado exclusivamente por ordenador que
consiste en la transformacion de la imagen de un objeto o un sujeto real
en otro por medio de una transicion. Se usa para crear la ilusion de
transformacion similar a la metamorfosis, para crear una escena
fantastica. Se graban o fotografian los dos elementos que forman parte
de la transformacion por separado, se digitalizan y se tratan con el
software adecuado que busca los puntos comunes creando una serie de
imagenes cada vez mas parecidas al objeto final, hasta llegar a él.

Elatonaje es el proceso de correccion de color digital, que permite
cambiar y realzar el color de una grabacion para ajustarlo a la fotografia
final. Con él se ajusta la intensidad de la luz y del color para formar una
pieza audiovisual homogénea que favorezca su narrativa.

Match moving es una técnica de efectos visuales que permite insertar
graficos creados por ordenador en un video con la posicion correcta, la
escala, la orientacion y el movimiento en relacion con los objetos
presentes en la escena.
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7.- Conclusiones

La animacion es un proceso utilizado por uno o mMAas personas
animadoras para dar la sensacién de movimiento a imagenes, dibujos u
otro tipo de objetos inanimados. Se considera normalmente una ilusiéon
Optica. Existen numerosas técnicas para realizar una animacion que van
mas alla de los familiares dibujos animados. Mientras que en el cine de
imagen real el movimiento se analiza y descompone en una secuencia
de 24 imagenes por segundo, en la animacién se puede variar entre 24
y 8 imagenes por segundo para construir un movimiento que es
inexistente en la realidad

Con la invencion del paso de manivela, Chomon establecio los principios
fundamentales de la animacion. Mas tarde Cohl los aplicé al campo
gréafico, y establecio las bases de lo que con los afios se convertiria en la
poderosa industria de los dibujos animados. Mc Cay dio al dibujo
animado la técnica basica con la que se ha mantenido hasta el presente,
pues los principios de la animacion en papel, en acetato o por
ordenador, son exactamente los mismos; solo cambian las técnicas y las
apariencias, ademas de haber simplificado algunos procesos creativos,
aunque el numero de horas para generar productos de calidad sigue
siendo incalculable, asi como también es muy numerosa la cantidad de
personas necesarias trabajando coordinadamente para cualquier
produccion.

En el caso de la produccion digital, el truco del paso de manivela es
llevado al extremo, la unidad elemental manejada, el pixel, es mucho
mas pequeia que el fotograma y el resultado es que el animador tiene el
control total del espacio y del tiempo, y por tanto el movimiento de las
imagenes. En el futuro, el abaratamiento de costes permitira una
aplicacion generalizada en investigaciones cientificas, en la generacion
de graficos y recursos para la educacion, en simulaciones de todo tipo, y
en campos en los que, como suele suceder, las aplicaciones aun estan
por llegar.
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