12 PRINCIPIOS DE LA
ANIMACION

Neéstor Vidales ente CESDE



Estas reglas basicas de animacién se utilizaron para guiar las
discusiones creativas y de produccién y ayudaron a formar mejor,
y mds rdpido, a los jovenes animadores.

Estas reglas nos ayudan a a crear personajes y situaciones mas
creibles, y de mayor impacto generando animaciones con mds
credibilidad y dinamismo.



HISTORIA

En 1981, los veteranos animadores de Disney, Ollie
Johnston y Frank Thomas, lanzaron un libro en el que
recopilaban los 12 principios basicos para que un dibujo
animado de la sensacion de estar vivo (No que sea
necesariamente realista).




1. Estirar y Encoger

| Exagerar y deformar los
| objetos o personaijes,
hacerlos parecer
flexibles, logra efectos
comicos o dramaticos y
da la sensacion de
velocidad o de inercia.

Imagen tomada de: https:# filmfellasclub.wordpress.com/2017/06/07 /glasario-
filmico-los-12-principios-de-la-animacien/
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3. Puesta en escena

Intenciones y ambiente de la escena
con posiciones y acciones de los
objetos o personajes, como esconder
o revelar el punto de interés, o crear |

acciones en cadena.

Bermel ¢ ‘
L e i e B L R e e 1 4

g Laar e LMD e @ e e Lt Sgn P ¢ . b g | e

S T e L

fevppan toangda de- Atpsd e eflasci buovdivess oo /20177060 2/plesovie Moo
s 1 2-prcives-de-de-enimocisn/

—_— - —



= BAKGROUND STAGING : Use ASYMMETRY  ANGLES ¢ DEPTH

| Lock A1 ALL T Coot
“Too FLAT + BoRiNG WICE | it » sowss oF Stace . NEEATVE SIMGE Sinfe s

{2 7]

=7 \l

.<\

Berrel !

BORING + FLAT

5 £2008 Viacom Intermational Inc. Al Rights Reserved. Nickelodeon, SpongeSob SquarePants,
raclevs e trademarks of Viacom ternational Inc,

wlated titles, logos and cha

Dy Eherm Cohen wwwCartoonSNAP.cam SpongeSob Squarefants created by Stephen Hillenburg.

Words and Pictures
SpongeBob SquarePant

anc all »




4. Accion directa
y pose a pose

Es una accion continua, paso a paso, hasta
concluir en una accién impredecible.
En lo accion pose a pose se especifican
los movimientos en series estructuradas
de poses clave.













6. Entradas lentas y salidas lentas

Acelerar el centro de la occion y hacerlo lento de principio
a fin de la misma. Esto aplica para personajes
moviendose de una pose clave a otra, asi como sentarse y
pararse, pero también para objetos inanimados en
movimiento, como una pelota rebotando.

http:d'creativoye 1.blogspotcom/20 12/ 11/martes-animado-la-gnimacion-
tiene.htm/







/7. Arcos

Esta técnica da la sensacion de realismo gracias a los
movimientos circulares o en parabolica es mas natural
v hace que la animacion se vea mejor y mas fluida.
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8. Accion secundaria

Consiste en pequenos movimientos que
complementan a la accién principal y, de hecho son
consecuencia de ella. La accion secundaria nunca
debe estar mas marcada que la accion principal
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