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CRITERIOS PARA LA CONSTRUCCION
DEL ESQUEMA DEL ESTADO
DEL ARTE EN EL AREA

Objetivo del ejercicio:
identificar el panorama de investigaciones en el
campo de la animacion, basdndose en criterios
de buUsqueda y seleccion.

A continuacion se describen estos criterios:

A continuacion un ejemplo

REFERENTE DE INVESTIGACION INTERNACIONAL

JIBARO
Alberto Mielgo (2022)

Problema

Construir un relato animado sobre
la complejidad de las relaciones
humanas, en este caso la que se
establece entre dos
“depredadores” o almas perdidas.

Objetivos

Desarrollar una animacion que, aplicando en un
lenguaje visual hiperrealista, permitiese contar un
relato de amor, muerte y destruccion.

Ampliar el espectro de la animacion gracias a su
capacidad de ahondar en los dramas humanos.

Categorias tedricas

Arquetipos masculinos y
femeninos de la Mitologia griega

Conquista de América
Decolonialidad
Amor, destruccién y muerte
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Desarrollo creativo
Cortometraje Jibaro (17 min), Mielgo, A. (2022) Love, Death & Robots (Netflix).

Referencias: Cortometraje Jibaro (17 min), Mielgo, A. (2022) Love, Death & Robots (Netflix).
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REFERENTE DE INVESTIGACION NACIONAL

Panorama de la industria de la animacion en

Colombia para nuevos realizadores
Melo, J. (2010)

Problema Objetivo

Categorias tedricas metodologia
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Resultados Resultados

Desarrollo creativo

Referencias: Melo, J. (2010) . Panorama de la industria de la animacién en Colombia para nuevos realizadores.

Pontificia Universidad Javeriana.
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REFERENTE DE INVESTIGACION LOCAL @
Sobrecargado

Mejia, J. (2012). Trabajo de grado
Universidad Javeriana- Artes Visuales 2012

Problema \

'¢COmo los videojuegos son una forma de
ilusién, donde los jugadores se convierten

]/ parte del juego?” (p. 4).

"¢COmo la animacién puede ser utilizada
como medio para representar la adiccion
a los videojuegos?" (p.4).
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Objetivos Categorias tedricas
"Realizar una pieza de metodologia

animacion a partir de una
reflexion autobiografia sobre mi
relacién con los videojuegos'(p.
6).

Video juegos
Animacion
Adicciones

"Generar un guidbn que muestre

estos cambios de
percepciones, como el jugador

pasa de ser un controlador, a
ser la persona controlada’(p. 6).

Método de investigacion
creacion:

Investigacion
introspectiva-documental
Creacion del guion
Diseno de personajes
Composiciéon

"Producir una animacion
bidimensional, con distintas
técnicas, comenzando con el
dibujo digital y haciendo uso
del CutOut por medio de la
herramienta
After Effects’(p. 6).

/ Resultados \

"La exploracion del mundo de los
videojuegos es representado a través
de animacién como la forma en la que
=) se puede simbolizar el gusto por estos;
@ su uso Y las obsesiones que genera.
Descubrir falencias y fortalezas en los
procesos técnicos que una animacion
conllevaq, reforzando estos,
aprendiendo nuevos métodos en el

medio digital, y el uso de programas
K como Flash y After Effects”. (p.37) /

/

Desarrollo creativo

@ Corto de animacidn "Sobrecargado’

\_

\_

Referencia: Mejia, J. (2012). Sobrecargado. Trabajo de
grado de profesional en Artes visuales. Pontificia
Universidad Javeriana- Artes Visuales.
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