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Descargar para Mendeley y Zotero

RESUMEN

En este estudio se ha realizado una busqueda sobre los principales aspectos que han destacado y han
impulsado el desarrollo de la evolucion de la animacion. Para ello, se ha abordado una investigacion
documental, a través de una revision sistematica aplicando el método PRISMA. Se han examinado mas
de 700 documentos, y de ellos se han seleccionado 50, que han sido los que han cumplido con los
criterios de inclusion establecidos, destacando estudios que han abordado los cambios de la animacién a
lo largo de los afios y estudios que no han excedido mas alla de 5 afios de antigiiedad.

Los resultados han mostrado cinco puntos importantes: el origen de la animacidn, personajes historicos,
innovaciones tecnologicas clave, y tendencias recientes. Ademads, se ha logrado identificar que la
animacion ha sido mas que arte; ha sido una herramienta de comunicacioén que ha reflejado los cambios
socioculturales. Esta investigacion ha contribuido a documentar y preservar el legado de la animacion,
asegurando que las obras, técnicas y figuras clave no se pierdan en el tiempo y también para una
comprension completa del papel variado de la animacion a nivel global.

Palabras clave: animacion; historia de la animacion; evolucion; pioneros de la animacion; innovaciones
en la animacion.

ABSTRACT

In this study, a search has been carried out on the main aspects that have highlighted and driven the
development of the evolution of animation. For this purpose, a documentary research has been carried out
through a systematic review applying the PRISMA method. More than 700 documents were examined,
and of these, 50 were selected, which were those that met the established inclusion criteria, highlighting
studies that have addressed the changes in animation over the years and studies that have not exceeded
5 years of age.

The results have shown five important points: the origin of animation, historical characters, key
technological innovations, and recent trends. In addition, it has been identified that animation has been
more than art; it has been a communication tool that has reflected socio-cultural changes. This research has
contributed to documenting and preserving the legacy of animation, ensuring that key works, techniques
and figures are not lost to time and also to a comprehensive understanding of the varied role of animation
globally.

Keywords: animation; history of animation; evolution; pioneers of animation; innovations in animation.
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Introduccion

La animacién, testimonio perdurable
del ingenio humano, ha recorrido un largo
camino desde sus primeras representaciones
rudimentarias hasta consolidarse como una forma
de arte y comunicacion extraordinariamente
compleja y diversa. Su evolucion no solo
refleja un progreso técnico continuo, sino
también una profunda adaptacion a los cambios
socioculturales, lo que la convierte en un campo
de estudio de relevancia innegable y actual
para diversas disciplinas, desde las artes visuales
y la comunicacién hasta la tecnologia y las
ciencias sociales. Este medio se ha establecido
como una herramienta poderosa, capaz de influir
en culturas, contar historias desde multiples
perspectivas y adaptarse a los contextos sociales
y politicos de cada época.

La animaciéon ha experimentado una
notable evolucion que abarca milenios. Sus
origenes se remontan a las pinturas rupestres,
consideradas un valioso patrimonio visual de
la civilizacion prehistérica donde ya se intuian
los principios del movimiento, como explican
Azéma (2021) y Bao (2023). Este viaje continu6
con los dibujos a mano, los libros de imagenes en
movimiento y la animacion 2D, que marcé gran
parte del siglo XX. Con el tiempo, los avances
tecnoldgicos dieron paso a la animacion 3D y el
CGI (Imégenes Generadas por Computadora),
redefiniendo por completo este medio (Lamotte,
2022; Malarvizhi, 2024; Peguet, 2021; Saul,
2024; Wang, 2023). Cada fase ha estado marcada
por innovaciones clave y por el trabajo de figuras
influyentes como Walt Disney, quien sentd las
bases de una industria global (Peguet et al.,
2021), y estudios como Pixar e Industrial Light
& Magic, que revolucionaron las técnicas de
produccion (Guyett, 2020). La aparicion del stop
motion a finales del siglo XIX y su evolucion
(Karandikar, 2024), junto con la integracion de
tecnologias digitales, han ampliado aun mas las
posibilidades artisticas y experimentales de este
medio.

Este estudio, una revision sistematica de
la literatura especializada, se propone analizar los
principaleshitoshistoricos, figurasclaveyavances
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tecnologicos que han definido el desarrollo de la
animacion desde sus inicios hasta la actualidad.
A diferencia de otros trabajos que a menudo se
centran en periodos o técnicas especificas, esta
investigacion ofrece una perspectiva holistica y
comparativa. Mediante una sintesis integral de
los descubrimientos existentes, busca trascender
el andlisis fragmentado para proporcionar
una comprension cohesiva de como los hitos
técnicos se han entrelazado con la resonancia
cultural de la animacion a lo largo del tiempo.
Exploraremos las tendencias mas relevantes que
han surgido desde el siglo XIX hasta el 2025,
destacando como la animacién ha servido como
una poderosa herramienta para la narracion
de historias, la educacion y la publicidad,
adaptandose a los contextos culturales y politicos
de cada época (Khandelwal, 2023; Oczko, 2023;
Wang et al., 2023).

Método

Para llevar a cabo esta investigacion
documental, se realizd una revision sistematica
centrada en la historia y evolucion de la
animacion, cabe mencionar que, para este
estudio, se utilizaron unicamente datos de acceso
publico, por lo que no fue necesaria la interaccion
con participantes humanos ni el manejo de datos
sensibles. En su elaboracion, se siguieron las
directrices del método PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses), cuyo objetivo, segin Parums
(2021), es mejorar la calidad de las revisiones
sistematicas y los metaanalisis. Se optd por el
método PRISMA debido a que proporciona una
estructura ldgica para la planificacion, ejecucion
y presentacion de revisiones, abarcando la
definicion clara de la pregunta de investigacion,
una estrategia de busqueda exhaustiva, criterios
de seleccion predefinidos, la evaluacion del
riesgo de sesgo de los estudios incluidos y los
métodos de sintesis de datos.
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Figura 1

Esquema de seleccion en base al método
PRISMA
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Nota: autoria propia

La busqueda inicial se llevd a cabo
a mediados de febrero de 2025. El objetivo
principal fue identificar registros relevantes
utilizando la palabra clave «animacion». Para
ello, La busqueda bibliografica se llevo a cabo
en bases de datos académicas y cientificas
reconocidas por su cobertura en campos de
comunicacion, tecnologia, arte y estudios
culturales. Se seleccionaron especificamente
Google Scholar, PubMed y Library Genesis
debido a su vasta indexacion de articulos
cientificos, libros y revistas especializadas, lo que
garantiza una amplia cobertura de la literatura
relevante sobre la evolucidon tecnologica y
cultural de la animacion. Las palabras clave
utilizadas, solas y en combinacion, incluyeron la
palabra ya antes mencionada “animacion”. Esta
primera bisqueda arrojo un total de 590 registros
que contenian la palabra clave. Aunque se
observo una cantidad considerable de resultados,
incluyendo duplicados y material de utilidad
limitada para la revision actual, esta etapa inicial
fue valiosa para obtener una comprension mas
amplia del tema.

Mas adelante se procedid con una
busqueda sistematica, esta busqueda sistematica
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se realizo en marzo del 2025, en las previamente
mencionadas plataformas Google Scholar,
PubMed, Library Genesis y sumando dos mas
para mejorar la busqueda Semantic Scholar
y Microsoft Academic. Se agregaron mas
palabras claves como evolucion de la animacion,
animacion 2D, animacion 3D, historia de la
animacion, tendencias en la animacion y se
anadieron también nombres especificos de
personajes que destacaron en el mundo de la
animacion, esto con el fin de mejorar y hacer
mas especifica la recopilaciéon de informacion
a la que nos enfocabamos. La combinacion de
términos arrojo mejores resultados, sumando 147
registros nuevos a la lista, para un total de 737
resultados. Antes de proceder a la seleccion de
articulos, se definieron los criterios de inclusion
y exclusion.

Criterios de inclusion:

Articulos que describan y analicen las
técnicas de animacion y sudesarrollo tecnologico.

Fuentes que examinen el impacto cultural
y social de la animacion a lo largo del tiempo.

Articulos que hablen de las tendencias
de personajes historicos en la animacion.

Estudios que aborden los cambios de la
animacion a lo largo de los afios.

Articulos con fecha no mas alla del ano
2020.

Criterios de exclusion:

Fuentes que carezcan de referencias
bibliograficas o citas adecuadas.

Articulos con irrelevancia tematica.

Estudios o fuentes de dificil acceso o
que no estén disponibles en formato digital o
impreso.

Los 50 documentos seleccionados fueron
sometidos a un proceso de lectura critica y
analisis tematico. Para garantizar la objetividad
en la identificacion de los avances, se disefd
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una matriz de analisis de contenido estructurada.
Esta matriz incluyo las siguientes categorias para
la extraccion de datos:

Hito histdrico o tecnoldgico

Ao o periodo de aparicion

Figuras clave asociadas

Impacto social, cultural y comunicativo

Aportes técnicos como qué mejord o
permitid este avance

Esteenfoquesistematicodecategorizacion
permiti6 una extraccion de informacion
consistente y la posterior comparacion y sintesis
de los hallazgos. Los datos recopilados fueron
luego organizados para identificar patrones,
tendencias cronoldgicas y conexiones entre los
diferentes hitos tecnoldgicos y sus implicaciones.
El objetivo de este analisis riguroso fue presentar
los avances en la animacién de manera objetiva,
ofreciendo una base sélida para la discusion de
su influencia en los métodos actuales y futuros.

Resultados

Los resultados de esta revision
sistematica, basada en el analisis de los 50
documentos seleccionados, han revelado los
momentos clave, personajes relevantes y avances
tecnologicos que han impulsado la evolucion
de la animacion desde sus origenes hasta la
actualidad. Esta investigacion ha identificado
cuatro hallazgos principales que, con un énfasis
en sus aspectos técnicos y tecnoldgicos y su
impacto en el medio, se detallan a continuacion.
Para una visiéon mas completa de estos hallazgos,
se remite al lector a la Tabla 2.

La animacion ha hallado sus raices en
principios Opticos que buscaban generar la ilusion
de movimiento. Dispositivos como el taumatropo
(1824) habian explorado la “persistencia de la
vision,” principio que demostré la viabilidad
de engafiar al ojo humano con secuencias
de imégenes estaticas. Posteriormente, el
praxinoscopio (1877) de Emile Reynaud habia
perfeccionado esta ilusion al incorporar espejos

V/10-N4 (jun) 2025 | https://doi.org/10.33386/593dp.2025.4.3306

para una proyeccion mas clara. Estos ingenios
no solo habian sentado las bases conceptuales,
sino que también habian inspirado el desarrollo
de mecanismos para la proyeccion secuencial de
imagenes, fundamentales para el advenimiento
del cine y, por ende, de la animacion
cinematografica (Barber, 2020; Loépez Parada,
2024; Aguirre, 2021).

Diversos personajes han sido cruciales
para la progresion técnica de la animacion.
Emile Cohl (1908) ha sido reconocido por su
“Fantasmagorie”, la primera pelicula animada
que explord la técnica de dibujar directamente
sobre el celuloide, sentando las bases del stop-
motion y la animacion de lineas. Winsor McCay
(1914), con “Gertie the Dinosaur”, habia
introducido la idea de keyframes y la animacion
de personajes con personalidad, lo que implicaba
una planificacion técnica avanzada para
sincronizar movimientos y expresiones. Los
hermanos Fleischer (1917) habian innovado
con la rotoscopia, una técnica que permitia un
realismo de movimiento sin precedentes al trazar
sobre metraje filmado, optimizando la fluidez
de las figuras animadas. Estos pioneros no solo
crearon obras memorables, sino que también
desarrollaron metodologias de produccion que
han influido en las técnicas posteriores (Denis,
2022). Para una vision mas detallada y saber mas
sobre las aportaciones de los pioneros visita la
Tabla 1.
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Tabla 1
Pioneros en la historia de la animacion
Petrs?n'aj N Aportacion Afio
historico
Inventor del Taumatropo, juguete optico
John Ayrton que demostro la persistencia de la
. e L 1845
Paris vision, un principio fundamental para la
animacion.
Creador del Praxinoscopio 1876 y el
Emile Teatrg Opth(‘)‘ 1888, con el que Proyec’fo 1876 y
las primeras “Pantomimas Luminosas”,
Reynaud . . L 1888
consideradas las primeras animaciones
publicas.
Fue un fotdgrafo pionero. Famoso
por sus estudios de movimiento, usé
series de fotos para analizar y recrear
Eadweard como se movian las cosas. Esto fue
. . 1879
Muybridge clave para inventar aparatos como
el Zoopraxiscopio, un precursor del
proyector de cine, e inspir6 el desarrollo
de la animacién.
Pionero de los efectos especiales en el
Georges cine y creador del cine de espectaculo y 1902
Meélies fantasia, sentando las bases para el cine
narrativo. Su “Viaje a la Luna.”
Creador de “Fantasmagorie”, considerada
. la primera pelicula de animacion
Emile Cohl dibujada cuadro por cuadro. Conocido 1908
como el “padre de los dibujos animados”.

Nota: Autoria propia

El siglo XX habia presenciado
transformaciones tecnologicas que
revolucionaron la produccion animada. La
técnicade celuloide o cel animation, popularizada
por Disney, habia permitido una produccion mas
eficiente al separar los elementos del fondo y
los personajes, optimizando el coloreado y el
trazado. Posteriormente, la animacioén stop-
motion, como se vio en “King Kong” (1933) y
en trabajos de Ray Harryhausen, habia utilizado
la manipulacion fisica de objetos fotograma a
fotograma para generar movimiento, siendo una
técnica que habia requerido gran precision en la
manipulacion y la iluminacién. Sin embargo, el
avance mas disruptivo habia sido la animacion
por computadora (CGI). La pelicula “Toy Story”
(1995) de Pixar habia marcado el inicio de la
era del CGI como estindar, demostrando la
capacidad de renderizar entornos y personajes
tridimensionales complejos, con ventajas
significativas en la creacion de texturas,
iluminacion y perspectivas, lo que habia reducido
dréasticamente la dependencia del dibujo manual
y aumentado la complejidad visual.
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La tultima década ha sido testigo de una
aceleracion en la integracion de tecnologias
avanzadas que han redefinido las capacidades
técnicas de la animacion. Entre estas, la Captura
de Movimiento mas conocida en inglés como
Motion Capture se ha consolidado, permitiendo
transferir movimientos detallados de actores
reales a personajes digitales, optimizando asi la
fluidezy el realismo de laanimacion de personajes
y reduciendo el tiempo de creacion manual de
movimientos complejos. Paralelamente, los
avances en algoritmos de rendering han dado
lugar al Rendering Hiperrealista, con técnicas
como el subsurface scattering y la iluminacion
global, que simulan la interaccion de la luz
con los materiales de forma extremadamente
precisa, dotando a personajes y entornos de un
fotorrealismo casi indistinguible de la realidad.
Ademas, la integracion de Realidad Aumentada
(RA) y Realidad Virtual (RV) ha extendido la
animacion a entornos interactivos, permitiendo
superponer elementos animados en el mundo real
0 crear experiencias completamente inmersivas,
abriendo nuevas vias para la narrativa y la
interaccion del usuario. Mas recientemente, la
animacion generativa y asistida por Inteligencia
Artificial (IA) ha comenzado a prometer una
optimizacién y automatizaciéon de aspectos
del proceso de animacidn, desde la generacion
de keyframes intermedios hasta la creacion de
texturas y fondos, lo que podria reducir aun
mas los tiempos de produccion y ampliar las
posibilidades creativas (Maksudova, 2024).

Emily Flores-Ramirez | Francisco Kanttiin-Hernandez | Dulce Salgado-Flores
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Tabla 2

Hallazgos principales
o 7]
on 3
C < <

Innovaciones tecnologicas clave
Un hallazgo principal fue la influencia de
los avances tecnoldgicos en la evolucion
de las técnicas de animacion. Se observo
una progresion constante en la complejidad
técnica y expresiva del medio, desde los
primeros dispositivos opticos y la animacion
cuadro por cuadro, hasta la incorporacion de
CGI y animacion 3D
(Riggi et al., 2024; Wu, 2021; Wei & Zhe,
2024; Liu & Peng, 2021; Liu et al., 2022;
Guyett, 2020; Soto, 2020; Wang, 2023;
Pandit & Kirdat, 2024; Yan, 2024; Chen,
2024; Malarvizhi, 2024; He & Yuan, 2023;
Jiang et al., 2022; Maksudova, 2024;
Samanta, 2024; Yarovaya, 2024; Egea et al.,
2024; Delgado & Vargas, 2023)

Emile Cohl, Georges Méliés,
(Barber, 2020; Denis, 2022;
Buchan, 2023; Shen & Wang, 2025;
Rodriguez, 2024; Cambra Sanchez-
Loépez-Chao, 2024)

Se reconoci6 la importancia de
y Walt Disney en el desarrollo

Personajes historicos y pioneros
figuras como Eadweard Muybridge,
del lenguaje animado. Cada uno
aport6 innovaciones narrativas o
tecnoldgicas que marcaron hitos
significativos, como el uso del
stop motion, el cine de trucos o la
sincronizacion de sonido e imagen
Gil, 2023; Vifiuales Sanchez, 2025;
Lamotte, 2022; Lopez Parada, 2024;
Aguirre, 2021; Azéma, 2021; Bao,
2023; Horno Lopez, 2020; Crivelli,
2023; Peguet, 2021; Lamosa &

Impacto cultural y social
Los articulos analizados muestran que la
animacion ha sido utilizada no solo con fines
artisticos, sino también como herramienta
de propaganda, educacion y critica social.
En particular, durante la Segunda Guerra
Mundial, se utilizo para fortalecer el
apoyo ideologico mediante caricaturas y
cortometrajes animados.

(Levin, 2024; Oczko, 2023; Pecheranskyi,
2023; Wiseman, 2021; Haywood, 2024;
Ertanowska, 2024; Ehrlich, 2024; Moreira
Pasquel, 2023; Saul, 2024; Orive Vargas,
2024; Karandikar, 2024; Azéma, 2021;
Khandelwal, 2023; Qizi, 2024)

Tendencias recientes
Se identificaron tendencias
contemporaneas el uso de la inteligencia
artificial y la realidad aumentada para
ampliar los limites narrativos y estéticos
del medio.
(Yan, 2024; Wang, 2023; He & Yuan,
2023; Jiang et al., 2022; Qizi, 2024,
Samanta, 2024; Liu & Peng, 2021;
Pandit & Kirdat, 2024; Chen, 2024;
Yarovaya, 2024; Lamosa & Lopez-Chao,
2024; Parums, 2021)

Nota: autoria propia
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Mas alla de su evolucion técnica, se ha
identificado que la animacién es una potente
herramienta de comunicacién y un espejo de
los cambios socioculturales. A lo largo de su
historia, ha sido utilizada para educar, entretener,
persuadir y reflejar la realidad social y politica
de cada época por ejemplo la animacion en
tiempos de guerra, satiras sociales (Haywood,
2024: Ertanowska, 2024). Esta capacidad de
adaptacion la ha consolidado como un medio
versatil para expresar ideas complejas y moldear
la percepcion publica. Esta investigacion ha
contribuido a documentar y preservar el legado de
la animacion, asegurando que las obras, técnicas
y figuras clave no se pierdan en el tiempo, y
también para una comprension completa del
papel variado de la animacion a nivel global.

Conclusion

Este estudio ha proporcionado una
revision sistematica integral sobre la evolucion
de la animacion, desde sus principios
precinematograficos hasta las innovaciones
tecnoldgicas  actuales.  Los  resultados
han delineado claramente cinco aspectos
fundamentales: el origen de la animacion, el papel
crucial de figuras historicas, las innovaciones
tecnoldgicas clave que han transformado el
medio, y las tendencias recientes que perfilan su
futuro. Ademas, esta investigacion ha reafirmado
que la animacién trasciende la mera expresion
artistica para consolidarse como una poderosa
herramienta de comunicacion, capaz de reflejar
y moldear los cambios socioculturales a lo largo
de las épocas.

La evolucion técnica ha sido un motor
constante en la narrativa visual. Desde la limitada
capacidad narrativa de los dispositivos opticos
iniciales, pasando por la fluidez de la rotoscopia
que, aunque laboriosa, aportd realismo; hasta
la eficiencia y complejidad visual del CGI, que
revoluciond la produccion animada. Las técnicas
avanzadas como la captura de movimiento y el
rendering hiperrealista han llevado la animacion
a niveles de detalle y realismo sin precedentes.
Estos avances han posibilitado la creacion de
mundos inmersivos y personajes complejos,
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aunque han demandado significativas inversiones
en tecnologia y capacitacion.

La adaptacion de la animacion a las
nuevas tecnologias, como la realidad aumentada
y la realidad virtual, ha abierto nuevas vias para
la interactividad y la inmersion del espectador,
expandiendo sus aplicaciones mas alla del
entretenimiento tradicional. Esta capacidad
de evolucion constante no solo demuestra
su vitalidad, sino que también resalta su rol
continuo como reflejo de los avances humanos
y tecnologicos.

En resumen, esta investigacion ha
contribuido significativamente a documentar
y preservar el legado de la animacion. Al
analizar los trabajos y descubrimientos clave,
se ha ofrecido una comprension mas completa
del papel multifacético de la animacion a nivel
global. Sus hallazgos no solo enriquecen el
conocimiento historico-técnico del campo, sino
que también proyectan su futura relevancia como
un catalizador inagotable de la creatividad y la
narrativa visual en el siglo XXI. La animacion
continua siendo una manifestacion artistica y
tecnologica en constante transformacion, con un
impacto sociocultural innegable y una energia
creativa que asegura su posicion central en la
comunicacion.

Discusion

Los hallazgos de este estudio, obtenidos
mediante una revisidn sistematica, han
reafirmado que la animacion ha trascendido su
valor artistico para convertirse en una herramienta
comunicativa dinamica, intrinsecamente ligada
a los cambios socioculturales. Su persistencia y
relevancia a lo largo del tiempo se han debido,
en gran medida, a su notable capacidad de
adaptacion y a la integracion continua de nuevas
tecnologias.

La evolucion de la animacion, desde los
aparatos precinematograficos hasta el CGI, ha
representado una progresion significativa en la
narrativavisual. Los primeros dispositivos dpticos
como el taumatropo (1824) y el praxinoscopio
(1877) demostraron la viabilidad de dar vida
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a imagenes fijas, pero su capacidad narrativa
era limitada. La invencion de la rotoscopia
en 1917 por los hermanos Fleischer, utilizada
extensivamente por Disney en “Blancanieves”,
ofrecio la ventaja de movimientos naturales, si
bien implicaba un proceso laborioso de trazado
manual.

En contraste, la llegada de la animacion
por computadora, inaugurada por “Toy Story”
en 1995, marco un hito hacia la eficiencia y la
complejidad visual. Software como Maya y
Blender, junto con la captura de movimiento
y el rendering hiperrealista, han permitido
crear mundos detallados y personajes realistas,
optimizando tiempos y recursos. Sin embargo,
estas tecnologias han requerido inversiones
significativas y una curva de aprendizaje
pronunciada.

Al comparar nuestros hallazgos con
la literatura existente, se ha reforzado la idea
de que la animacion no ha sido un fenémeno
aislado, sino un reflejo directo de los avances
tecnologicos y las necesidades culturales de cada
época. Nuestra revision sistematica ha permitido
conectar estos puntos, ofreciendo una vision
integral que posiciona a la animacién como un
agente activo en la construccion de imaginarios
colectivos y la transmision de valores, algo
evidente en su uso historico en la propaganda o
la educacion.

Las tendencias actuales, como la
integracion de la realidad aumentada (RA)
y la realidad virtual (RV), han ampliado
las posibilidades creativas, permitiendo la
interaccion inmersiva con contenido animado.
Estas tecnologias han expandido las opciones
para animadores y espectadores, aunque su
accesibilidad general aun ha sido limitada y su
desarrollo técnico ha seguido en progreso.

Este estudio ha presentado ciertas
limitaciones. La seleccion de documentos
recientes (ultimos cinco afios) pudo haber
restringido el analisis de periodos historicos mas
lejanos, y la naturaleza global de la investigacion
pudo no haber profundizado en innovaciones
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o figuras relevantes de regiones geograficas
especificas.

Para futuras investigaciones, seria
valioso explorar la influencia de la animacion en
subculturas digitales y fendmenos emergentes
como el “viubing” o avatares animados por
IA. Asimismo, un analisis detallado sobre las
implicaciones éticas y sociales de la animacion
generada por inteligencia artificial serd crucial
en el futuro.

En sintesis, la animacion se ha
consolidado como wuna fuerza cultural y
tecnologica indispensable. Su  trayectoria
evolutiva y su relacion esencial con el desarrollo
humano y tecnolégico demuestran su continua
relevancia y su potencial como catalizador de la
creatividad y la narrativa visual global.
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