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RESUMEN

El presente estudio ofrece un andlisis exhaustivo de la evolucion de la animacion, abarcando desde sus
fundamentos tradicionales hasta su estado en la era digital contemporanea. Basandose en una rigurosa
seleccion de fuentes académicas mediante la metodologia PRISMA, la investigacion profundiza en
técnicas esenciales como la animacidn cuadro a cuadro y la rotoscopia, junto con el desarrollo de software
y herramientas de composicion que han redefinido la industria. El articulo presta especial atencion a los
cambios técnicos, narrativos y estéticos derivados de la digitalizacion, sin omitir las particularidades
estilisticas que presenta la animacion en distintas regiones del mundo. En sintesis, el trabajo demuestra
que la animacidn es un campo dinamico cuya evolucion no solo es tecnoldgica, sino que también responde
y se adapta a los cambios sociales y culturales, reafirmando su relevancia como un poderoso medio de
expresion.

Palabras clave: Animacion; Tecnologia; Evolucion; Animacion 2D; Técnicas.

ABSTRACT

This work offers a comprehensive analysis of the evolution of animation, from its traditional foundations
to its status in the contemporary digital era. Based on a rigorous selection of academic sources using
the PRISMA methodology, the research delves into essential techniques such as stop-motion and
rotoscoping, along with the development of software and compositing tools that have redefined the
industry. The article pays particular attention to the technical, narrative, and aesthetic changes resulting
from digitalization, without overlooking the stylistic particularities that animation presents in different
regions of the world. In short, the work demonstrates that animation is a dynamic field whose evolution
is not only technological but also responds and adapts to social and cultural changes, reaffirming its
relevance as a powerful medium of expression.

Keywords: Animation; Technology; Evolution; 2D Animation; Techniques.
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Introduccion

A lo largo de la historia, el ser humano ha
sofiado con dar movimiento a las imagenes. En sus
inicios la animacion consistia en dibujos a mano
fotograma por fotograma, métodos tradicionales
que requerian paciencia y delicadeza. Sin
embargo, la animacion digital transformo la
industria, ofreciendo herramientas que facilitan
el proceso y amplian las posibilidades creativas.

La creacion de dibujos y su animacion
ha evolucionado significativamente, desde las
primeras pinturas realizadas por el ser humano
primitivo hasta los innovadores trabajos de
artistas como Emile Reynaud y Walt Disney
(Ruiz J. , 2020). The Walt Disney Company ha
marcado la historia de la animacion con clésicos
como Pinocho, Dumbo, Bambi y Cenicienta,
dejando una huella profunda en la historia
del cine animado. Ademdas de estos iconicos
largometrajes, sus cortometrajes y sus peliculas
musicales fueron clave en la llamada “Edad de
Oro de la Animacion” de Disney (Kothenschulte,
2020).

Tal como menciona (Jarque-Bou, 2020),
la animaciéon no solo nos ofrece una vision
general del dibujo, sino que también nos permite
adentrarnos en su contexto cultural, politico y
econdmico. Asimismo, gracias a los avances
artisticos y técnicos que han surgido en diversas
partes del mundo, es fundamental comprender
la historia de la animacién tanto en su forma
tradicional como digital (Vargas & Arévalo,
2023). Ambas dimensiones estan interconectadas
y son esenciales para apreciar la evolucion del arte
(Ruiz J. , 2020) La animacién 2D sigue siendo
clave en los videojuegos (Loftsdottir, 2022) pero
su creacion requiere tiempo y habilidad, aunque
existen herramientas automatizadas, ninguna
logra capturar su esencia unica. Hoy en dia, la
animacion se ha consolidado como un medio
fundamental en la cultura visual, expandiéndose
a campos inesperados. Sin embargo, un aspecto
poco explorado es; como las narrativas se
relacionan con el espacio fisico de la animacion
(Damasio, 2021).
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La disciplina de Ila animaciéon ha
evolucionado notablemente gracias a los avances
tecnologicos. Herramientas como el storyboard y
la animatica son esenciales en la animacion 2D.
Al explorar su historia y su aplicacion en clasicos
como Blancanieves y los siete enanitos (1937)
y Toy Story (1995), se busca aprovechar este
conocimiento para la creacion de cortometrajes
animados (Santos Criollo, 2022)

Cada region tiene su propia forma de
representar la animacion, lo que la hace tnica
segun su cultura. Las diferencias se dividen entre
estilos occidentales y orientales. La animacion
occidental, como la de Disney o Warner Bros,
se caracteriza por personajes con expresiones
exageradas y narrativas centradas en la accion y
el humor y la animacién oriental, como el anime
de Studio Ghibli o Toei Animation, destaca por
su enfoque emocional, artistico y una narrativa
mas pausada. Varios estudios han sefialado los
factores que influyen en cada estilo (Nieto,
2024).

Como destaca (Razeef Shah, 2022)la
animacion ha generado diversos estilos, técnicas
innovadoras, personajes iconicos e historias
memorables. Su evolucién sigue un orden
cronologico, desde los primeros largometrajes
hasta los programas de television, las peliculas
digitales y los videojuegos. En estos medios
se exploran técnicas como la rotoscopia y la
animacion fotograma a fotograma, creando
historias que expanden los limites de la
imaginacion.

Un aspecto importante en la animacion
es el concept art. Esto permite a cineastas,
disenadores de juegos y animadores experimentar
diferentes estilos visuales, disefios de personajes
y escenarios. De esta manera, pueden tomar
decisiones sobre la estética y el enfoque de sus
proyectos (Lopez Hernandez, 2023).

En la animacion digital, el fotograma
es una técnica destacada (Muhammad Suhaili,
2024); Aunque se emplea en animacion 2D,
sigue los 12 principios basicos. De la misma
forma (Faria, 2023); explora la produccion
de técnicas y su integracion en animaciones
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hibridas, considerando su impacto en la
creatividad y la industria de la animacion.
El modelo “SketchBetween” segin (Tous,
2024); optimiza la relacion entre fotogramas
y bocetos intermedios, superando métodos
anteriores. Ademads, se ha creado un enfoque
para generar animaciones 2D automaticamente,
transformando videos en estilo retro mediante
segmentacion de objetos con modelos avanzados.
Por otro lado, (Valdivieso A. &., 2021); analizan
el estado actual y las transformaciones de la
animacioén 2D, aunque tiene profundas raices
histéricas, sigue adaptandose a necesidades del
sector audiovisual contemporaneo.

Con el avance de la tecnologia portatil y el
auge de Internet, el cine animado es mas accesible,
beneficiando a cineastas independientes
(Mitchell, 2023); Algunas 4reas beneficiadas son
desarrollo, producciéon y distribucion, a través
de procesos innovadores del campo, procesos
artisticos y técnicos. El stop-motion, seglin
(Maselli, 2021); ha evolucionado en 120 afios.
De ser un proceso manual, ahora los objetos se
mueven y fotografian fotograma a fotograma,
creando la ilusién de movimiento. Ademas, se
puede integrar con animacidn, comics, novelas
graficas y videojuegos (Marx, 2021).

Las empresas de animacion adaptan sus
procesos a las condiciones locales y emplean
herramientas tecnologicas para mejorar la
produccion (Lopera Henao, 2022) senala
que un uso adecuado de estas herramientas
y una buena planificacion puede optimizar
significativamente la produccion digital. Para
concluir (Vundela Sivakrishna, 2023); Destacan
el papel revolucionario de la inteligencia
artificial, explorando cémo la IA 'y el aprendizaje
automatico han transformado tanto la produccion
como la estética de la animacién moderna. Se
enfocan especialmente en los efectos visuales
avanzados logrados mediante computadoras en
peliculas animadas.

Este articulo explora la evoluciéon de la
animacion desde 1990 hasta 2025, analizando sus
técnicas, el impacto de la tecnologiay los cambios
en la industria como medio de entretenimiento.,
explorando como ha evolucionado a lo largo
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del tiempo. S¢ abordan las primeras técnicas
tradicionales, como el dibujo a mano fotograma
por fotograma, y su transicion hacia la animacion
digital. Ademas, se analizan los avances en
software y tecnologia que han revolucionado la
industria, permitiendo una mayor eficiencia y
creatividad.

Metodologia

El presente estudio se desarrollo bajo los
principios de la metodologia PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews
and Meta-Analyses), adoptando un enfoque
cualitativo para la revision sistematica (Page
MJ, 2021), tal como se muestra en la Ilustracion
1. Este marco metodoldgico garantiza un
analisis estructurado y riguroso, cuyo objetivo
fundamental es documentar la evolucion de
la animacion, identificar sus tendencias clave,
analizar los cambios técnicos experimentados
y evaluar su impacto en la industria del
entretenimiento
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1.- Estrategia de busqueda

Para la recoleccion de informacion, se
realiz6 una busqueda exhaustiva en bases de
datos académicas especializadas, incluyendo
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Google Scholar, Microsoft Academic, CORE y
Semantic Scholar. Se definieron palabras clave
relacionadas con la evolucion de la animacion vy,
posteriormente, se establecid una estrategia en
dos fases:

Primera Fase: Se identificaron vy
recopilaron 680 estudios iniciales con un
alcance amplio sobre la evolucion general de
la animacion. Esta fase abarcé temas como el
cine de animacion, los avances en software y
hardware, y diversas técnicas de animacion.

Segunda Fase: A partir de los resultados
de la primera fase, se seleccionaron 300 estudios
adicionales que presentaban un enfoque mas
especifico. Estos abordaron aspectos concretos
de la evolucion de la animacion, tales como
innovaciones tecnologicas y transformaciones
en la estructura de la industria.

2.- Criterios de inclusion y exclusion

Para garantizar la calidad y confiabilidad
de la informacion recopilada, se establecieron
los siguientes criterios de seleccion. La prioridad
fueron libros digitalizados, publicaciones
académicas y documentos indexados con una
base solida en animacion. De igual forma, en la
primera fase, se consideraron fuentes publicadas
entre 2020 y 2025. Mientras que en la segunda
fase se permitio la inclusion de fuentes mas
antiguas sin restricciones de fecha de publicacion
para complementar la informacion.

Inclusion: articulos y capitulos revisados
por pares, tesis y reportes técnicos en espafiol
o inglés. En la fase I, se limité la fecha a
publicaciones entre 2020 y 2025; en la fase II
se levantd la restriccion temporal para incluir
trabajos seminales

Exclusion: documentos no digitalizados,
blogs no indexados y publicaciones previas a
2020 (salvo que aportaran contexto historico
esencial).

Registro de decisiones: cada inclusion
o exclusion se anotd en la matriz con su
justificacion, acompafiada de metadatos (autor,
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afo, fuente), de modo que quedara trazabilidad
completa del proceso.

3.- Analisis de datos

Para examinar la informacion, se empled
un método de andlisis de contenido que permitio
una revision sistematica de los datos cualitativos.
Este proceso incluyo:

Lectura exhaustiva de los resimenes
(abstracts) y analisis preliminar de cada fuente
mediante una matriz de codificacion inicial,
permitiendo identificar categorias emergentes.

Identificacion de patrones, regularidades
y discontinuidades en el desarrollo de la
animacion, utilizando criterios de recurrencia,
similitud tematica y frecuencia conceptual.

Eliminacion de informacion irrelevante o
redundante a partir de un proceso de depuracion
con base en criterios de saturacion teodrica y
pertinencia tematica.

Los estudios seleccionados se
organizaron en funcion de los siguientes ejes
tematicos Evolucion de técnicas de animacion.

Evolucion de técnicas de animacion,
abarcando desde el dibujo tradicional cuadro a
cuadro hasta métodos digitales y técnicas mixtas.

Avances e influencia tecnologica en
la animacidn, que incluyen el uso de software
especializado, inteligencia artificial, sistemas
de renderizado y plataformas de produccion
colaborativa.

Cambios en la industria y su desarrollo
como medio de entretenimiento, analizando
dindmicas de mercado, globalizacion de
contenidos y transformacion de modelos de
distribucion.

Finalmente, la  informacion  fue
estructurada cronologicamente para reflejar los
avances historicos y técnicos de la animacion
desde sus inicios hasta la actualidad, asegurando
la validez y fiabilidad de los datos mediante la
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triangulacion de fuentes y el analisis critico de la
informacion recopilada.

Resultados

Los primeros ensayos con algoritmos de
generacion de imagenes en Bell Labs mostraron
que era posible automatizar gran parte de la
animacion 2D con cddigo, lo cual abri6 un nuevo
mundo de posibilidades (Maksudova, 2024). El
estudio del desarrollo técnico de Disney revela
la importancia de estos sistemas en la evolucion
estética (Lopez Lopez, 2021). Mas tarde, entre
1988 y 1989, Disney y Pixar revolucionaron el
proceso con CAPS, un sistema que les permitio
escanear los dibujos a lapiz, entintarlos y
pintarlos de forma digital, con transparencias y
capas multiplano, reduciendo tanto los defectos
de alineacion como los costos de produccion
(Gomez Balbuena, 2024).

Y ya en tiempos recientes, la técnica
del “smear” ha cobrado nueva vida: ese rapido
barrido de formas que antes se hacia a mano
ahora se reinterpreta digitalmente para dar
una sensacion de velocidad y dinamismo muy
poderosa (Valdivieso M. C., 2025). Sobre el
terreno creativo, las técnicas “tradigital” han
unido lo mejor de ambos mundos: trazos hechos a
mano se animan sobre geometria 3D. Un ejemplo
claro es el sistema Meander de Disney, que
sincroniza lineas vectoriales con sombreado CG
para generar imagenes de gran riqueza expresiva
(Yuquilema, 2022). Estas practicas hibridas han
sido estudiadas en contextos experimentales,
demostrando nuevos flujos de trabajo (Pertifiez
Lopez, 2022). Incluso han surgido lenguajes
especificos, como AniFrame, que simplifican
la definicion de key-frames y loops mediante
instrucciones claras, agilizando muchisimo la
parte mas repetitiva del proceso (Gonzales,
2024). También se estan explorando métodos
que extraen el movimiento directamente de
secuencias 3D para aplicarlo en 2D, y esto abre
la puerta a flujos de trabajo casi automaticos de
rotoscopia y captura de movimiento (Li, 2022).

Enparalelo, el arte digital contemporaneo
se ha diversificado: hoy vemos desde acuarelas
generadas por algoritmos hasta deformaciones
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no lineales, lo que enriquece enormemente
la paleta estética de la animacion 2D (Wei,
2024); este desarrollo ha tenido un impacto
significativo en el disefo grafico contemporaneo
(Vargas & Arévalo, 2023) y la animacion digital
se ha consolidado como disciplina clave en el
disefio moderno (Gomez, 2022).A finales de los
ochenta, las costosas estaciones Silicon Graphics
permitieron por primera vez gestionar capas y
efectos en tiempo real, y eso agiliz6 mucho la
fase de composicion (Vertudazo, 2024)

En 1995 apareci6 FutureSplash, que
poco después se convertiria en Macromedia
Flash 1.0: introdujo tweening, simbolos
reutilizables y un sencillo lenguaje de scripting
para web, cambiando por completo como se
entregaban las animaciones en linea (Sandra,
2020). Esta accesibilidad facilité la produccion
independiente de cortometrajes (Carcel Aufion,
2024). Al integrarse en navegadores como
Netscape e Internet Explorer, Flash dispard
la creacion de banners y cortos interactivos
accesibles a cualquiera (Lopez Hernandez,
2023). En el ambito profesional, Toon Boom
dio el salto de Studio a Harmony, agregando
rigging de personajes, deformadores nodales y
composicion avanzada, hasta convertirse en el
estandar de la industria (Zhu, 2021). Asimismo,
se han propuesto innovaciones en técnicas
visuales 2D que optimizan la calidad de imagen
(Soto, 2023). Y gracias a que OpenToonz se
hizo open-source en 2016, cualquier estudio o
estudiante puede acceder a un software de nivel
industrial sin coste alguno (Rodriguez Vicente,
2020).

Mas recientemente, Blender integro
Grease Pencil como un objeto nativo (v2.8,
2019), uniendo de manera gratuita dibujo 2D y
entorno 3D en una sola aplicacion (Ulloa Clavijo,
2023). Emergen ademas herramientas que asisten
con IA para tareas monotonas: smears y filtros
nodales se aplican en un clic, y proyectos como
“Generative Al for Cel-Animation” anuncian
la automatizacion de in-betweens y efectos de
particulas sin intervencion humana (Tang, 2025).

La influencia de la animacion 3D en los
grandes estudios de EE UU se ha traducido en
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pipelines 2D muy sofisticados, con render farms
distribuidas y sistemas de gestion de activos
para cada toma (Hidalgo, 2022). En el ambito
académico, el motion graphics ya forma parte
de la divulgacion cientifica, lo que abre salidas
profesionales antes impensables (Villanueva,
2023). Tras la crisis econdmica, el 2D vivid un
renacer nostalgico que impulso la creatividad de
forma increible (Das, 2024). Estudios legendarios
como Ghibli confiaron en Toonz Harlequin para
sus producciones, demostrando la fiabilidad de
los pipelines digitales industrializados (Lopez
Parada, 2024), y en la ensefianza se experimenta
con VR para fundir animacion 2D con realidad
inmersiva (Gonzéalez Pérez, 2023). Incluso
mercados emergentes, como el sudafricano,
han encontrado en el 2D una plataforma de
innovacion y crecimiento local (Gardiner,
2024); ejemplos notables de animacion paralela
como Coédigo Lyoko ilustran este fendmeno
de expansion global (Pestano Lopez & Vegas
Rodriguez, 2023).

Investigadores semioticos profundizan
ahora en como el lenguaje visual influye en la
narrativa animada (Cholodenko, 2024); ademas,
la seleccion de estilos artisticos ha demostrado
influir directamente en la eficacia del relato visual
(Karmakar, 2021),Jas MOOCs y laboratorios
virtuales profesionalizan el oficio y derriban
barreras de entrada (Cortés-Anaya, 2023) Al
mismo tiempo, en Latinoamérica crece tanto
el consumo como la produccion de animacion
2D, apuntalando una industria en expansion
(Kovalova, 2022).

Para una comprension estructurada de
los planos de la animacion, la Tabla 1 desglosa
su crecimiento en tres planos interconectados.
En primer lugar, se observa la Evolucion técnica,
que abarca desde los métodos de dibujo cuadro
a cuadro hasta la implementacion de flujos
de trabajo digitales avanzados. En segundo
lugar, se analizan los cambios en la industria,
caracterizados por la emergencia de grandes
estudios, la diversificacion de audiencias y
la apertura de nuevos mercados globales.
Finalmente, se detalla como los avances e
influencia tecnoldgica —incluyendo programas
de pintura digital, lenguajes de animacion y
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la aplicacion de inteligencia artificial para la
automatizacion de tareas— han sido facilitadores
cruciales de esta transformacion.

Tabla 1
Planos Principales de la Animacion
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Para un andlisis mas detallado de las
distintas facetas de la animacién, la Tabla
2 desglosa el tema en cuatro ejes clave,
proporcionando una vision integral de su
desarrollo y alcance.

Evolucion: En este eje, se explora la
trayectoria historica de estilos y métodos que
han definido la animacion a lo largo del tiempo.
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Tecnologia: Esta dimension se centra
en el analisis de las herramientas digitales y los
avances técnicos que se emplean en la actualidad
para la creacion animada.

Industria: Aqui se examinala organizacion
de las producciones y los mecanismos de
distribucion que rigen el sector de la animacion.

Entretenimiento: Finalmente, esta
seccion aborda la relacion con el publico y las
diversas formas en que las historias animadas
son disfrutadas por las audiencias.

Este enfoque multidimensional subraya
que la animacion trasciende la mera creacion
artistica; es simultineamente un arte en constante
evolucion, un motor de innovacion tecnologica,
un negocio global y una fuente inagotable de
disfrute para audiencias heterogéneas.

Tabla 2
Dimensiones de la animacion
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Para comprender en detalle las
aportacionesespecificasdelaliteraturaacadémica
en el campo de la animacion, la Tabla 3 presenta
un esquema organizativo de las contribuciones
de los autores revisados. Esta estructuracion se
divide en tres bloques tematicos fundamentales,
ofreciendo asi una vision integral de la evolucion
y las perspectivas futuras de la animacion.

La evolucion de la animacion abarca una
trayectoria desde sus inicios artesanales hasta los
complejos flujos de trabajo digitales actuales,
destacando el refinamiento de técnicas como la
limpieza de linea, el uso de smear frames para
mayor naturalidad y la fusion de técnicas raster
y vectoriales que aceleran procesos y enriquecen
la apariencia final.

Paralelamente, los avances ¢ influencia
tecnoldégica  han  provisto  herramientas
especializadas para cada fase del proyecto,
desde programas de concept art y lenguajes de
animacion para automatizar tareas repetitivas,
hasta la irrupcion de la inteligencia artificial
para delegar procesos como el in-betweening,
reduciendo drasticamente los tiempos de entrega,
y permitiendo la exploracion de sistemas de
composicion no lineal y pintura digital que
facilitan la prueba de ideas, la aplicacion de
efectos complejos y el ajuste de colores en
tiempo real.

Los cambios en la industria y su
desarrollo como medio de entretenimiento
reflejan como la animacion ha pasado de ser una
curiosidad experimental a un motor cultural y
econdmico, con grandes estudios que establecen
estandares, una democratizacion del acceso a
través de la animacion en linea y plataformas de
streaming, y una resiliencia del 2D que, frente a
crisis, se reinventa con series, cortos digitales y
nuevos modelos de negocio, mientras mercados
emergentes contribuyen a expandir la animacion
como una forma global de ocio
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Tabla 3

Aportaciones de Autores

Eje
tematico

Aporte

Autores

Evolucion de técnicas de animacion

Avances e influencia tecnologia en la animacion

Cambios en la industria y su desarrollo como medio de entretenimiento

La animacion ha recorrido un largo trayecto:
partiendo de aquellos primeros aparatos Opticos

Hoy en dia contamos con herramientas especializadas para cada

Lo que antes era una curiosidad experimental se ha convertido en un motor
cultural y econémico. Grandes estudios establecieron el estandar de las

superproducciones, pero la explosion de la animacion online —desde

fase del proyecto: desde programas de concept art que aplanan la

artesanales, hasta llegar hoy a complejos flujos de
trabajo digitales. Con el tiempo, hemos refinado

curva de aprendizaje, hasta lenguajes de animacion pensados para
automatizar tareas repetitivas. Y con la llegada de la inteligencia

artificial, se estan delegando procesos como el “in-betweening”,

Flash hasta plataformas de streaming— ha democratizado el acceso y

etapas como la limpieza de linea y el uso de smear
frames para dotar a los movimientos de mayor
naturalidad y expresividad. Al mismo tiempo, la

diversificado los publicos. Incluso tras épocas de crisis, la animacioén 2D

lo que reduce drasticamente los tiempos de entrega. Ademas, los
sistemas de composicion no lineal y la pintura digital permiten
probar ideas sobre la marcha, aplicar efectos complejos y ajustar

colores sin tener que rehacer cada fotograma.

ha demostrado su resiliencia, reinventandose con series, cortos digitales

et al. (2022) Wei (2024), Zhu et al. (2021), Soto &

un abanico de posibilidades que acelera el proceso
Rodriguez Vicente (2020), Luntraru, C et al (2022)
Valdivieso (2025), Maksudova (2024), Lopez
Lopez & Valdivieso (2022) Pomaquero-Yuquilema
Vilches (2023), Carcel Aufion (2024).

fusion de técnicas raster y vectoriales ha abierto
creativo y enriquece la apariencia final.

Lopera Henao (2022) Sandra (2020),
Parada (2024), Cortés-Anaya et al. (2023)
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La revision de estas treinta referencias revela
tres contribuciones fundamentales al campo
de la animacién: la optimizacion de procesos
internos, el desarrollo de herramientas técnicas
y la consolidacion de su rol como medio de
entretenimiento. En cuanto a la mejora de
procesos, Lopera Henao (2022) demuestra como
la implementacién de plantillas estandarizadas
y la redistribucion eficiente de tareas pueden
mitigar los tiempos muertos en estudios con
recursos limitados. Complementariamente,
Sandra (2020) ilustra que un flujo de trabajo
bien estructurado para el clean-up, coloreado e
iluminacion puede reducir significativamente las
revisiones hasta enun 20%. Asimismo, Vertudazo
(2024) propone la adaptacion de un modelo de
analisis de riesgos, originalmente disefiado para
redes eléctricas, a los pipelines de animacion, lo
que facilita la identificacion de fases criticas que
pudieran retrasar los pl plazos de entrega.

En cuanto a  herramientas vy
automatizacion, (Li, 2022) presentan AnimeRun,
que alinea automdticamente movimiento 3D
a animacion 2D, y (Gonzales, 2024)proponen
AniFrame, un lenguaje pequefio para definir
key-frames y bucles con pocas lineas de codigo.
(Rodriguez Vicente, 2020) explora la realidad
virtual como espacio de previsualizacion,
mientras que (Tang, 2025) y (Karmakar, 2021)
muestran como la [A generativa y los sistemas
de nodos agilizan inter-frames y armonizacion de
color y luz. (Zhu, 2021)y (Wei, 2024) destacan
el uso de shaders 2D y aplicaciones de pintura
digital en iteracion rapida.

La incorporacion de la inteligencia
artificial (IA) en los procesos creativos y
de produccion estda ganando terreno, con
instituciones como el California Institute of the
Arts integrandose en sus planes de estudio, lo
que refleja su creciente importancia. Aunque
los estudios destacan sus beneficios en la
optimizacion de tareas y flujos de trabajo, falta
investigacion sobre los desafios de coordinar
equipos distribuidos globalmente. Ademas, la
retroalimentacion del publico ahora influye
mas en las decisiones narrativas de las series
animadas, cambiando tramas y personajes segin
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sus preferencias, lo que crea nuevas dinamicas
entre creadores y audiencia.

Discusion

La trayectoria de la animacién 2D se
revela como un proceso de constante didlogo
y sinergia entre las técnicas clasicas y las
innovaciones de vanguardia. Desde la meticulosa
labor de los dibujos cuadro a cuadro, la industria
ha evolucionado hacia flujos de trabajo altamente
eficientes gracias a sistemas como CAPS de
Disney-Pixary las soluciones “tradigitales” como
Meander, que fusionan la destreza manual con la
precision digital, ampliando exponencialmente
las posibilidades creativas y agilizando la
produccion. Esta evolucion no solo representa
un avance en velocidad, sino una transformacion
profunda en la expresion artistica.

Paralelamente, la animaciéon se ha
consolidado como un crisol cultural, donde los
estilos regionales enriquecen un mosaico global
de narrativas y estéticas. Mientras Occidente se
caracteriza por el dinamismo y la expresividad
desbordada, el anime japonés opta por atmosferas
mas sosegadas y un profundo enfoque emocional
y artistico. Lejos de anularse, estas corrientes
se nutren y retroalimentan mutuamente,
demostrando la adaptabilidad y diversidad del
medio.

El acceso democratizado a herramientas
y plataformas ha sido fundamental en esta
transformacion. La aparicion de software como
Flash y la disponibilidad de soluciones de codigo
abierto como OpenToonz han empoderado a
estudios mas pequeiios en diversas regiones,
desde Europa del Este hasta Sudamérica y
Africa, permitiéndoles desarrollar proyectos con
una identidad propia y competir sin la necesidad
de presupuestos desorbitados. Este panorama
fomenta la creatividad y la exploracion de nuevas
voces narrativas a nivel mundial.

Finalmente, la integracion de tecnologias
emergentes, como la inteligencia artificial y el
aprendizaje automatico, estd redefiniendo los
limites de la animacion. Estas herramientas no
solo optimizan tareas mondtonas y flujos de
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trabajo, sino que también ofrecen nuevas vias
para la experimentacion visual y narrativa.
La retroalimentacion del publico, ahora mas
influyente, también genera dindmicas interactivas
entre creadores y audiencia, asegurando que
la animacién siga siendo un medio relevante
y adaptado a los cambios sociales y culturales
de nuestro tiempo. La animacién, por tanto, no
solo evoluciona tecnoldgicamente, sino que se
reafirma como un poderoso y resiliente medio de
expresion y entretenimiento global.

Los hallazgos permiten fortalecer los
programas educativos en animacion y medios
digitales, al integrar contenidos que combinen
técnicas tradicionales con herramientas digitales
avanzadas. Asimismo, se promueve el analisis
intercultural de estilos narrativos y estéticos, lo
cual enriquece la formacion criticay tedrica de los
estudiantes. El panorama actual de accesibilidad
tecnologica y globalizacion creativa ofrece
oportunidades concretas para emprendedores,
artistas 'y estudios independientes. La
adopcion de software de coddigo abierto y la
experimentacion con inteligencia artificial
impulsan nuevos modelos de produccion mas
eficientes y econdmicos, lo cual resulta clave
para la competitividad en la industria. El estudio
destaca la importancia de una formacion integral
que abarque desde la técnica tradicional hasta
las tecnologias emergentes. También fomenta
el desarrollo de una mirada global e inclusiva,
donde el conocimiento de estéticas regionales y
dindmicas culturales es esencial para producir
contenidos relevantes y con identidad propia.

Conclusion

La evolucién de la animacion 2D refleja
una armoniosa convergencia entre tradicion
e innovacion. El paso de técnicas manuales
a herramientas digitales ha transformado
radicalmente los procesos creativos y
productivos, sin perder la esencia artistica del
medio. Esta transformacion ha sido acompafiada
por una creciente diversidad cultural, impulsada
por estilos regionales unicos y el acceso
democratizado a tecnologias accesibles. Ademas,
la incorporaciéon de tecnologias emergentes,
como la inteligencia artificial, no solo agiliza el
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trabajo técnico, sino que también abre nuevas
posibilidades narrativas y estéticas. En conjunto,
la animacién 2D se consolida como un medio
dinamico, inclusivo y en constante reinvencion,
capaz de adaptarse a los cambios tecnoldgicos,
sociales y culturales del siglo XXI.
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