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Resumen:

La técnica CGl/live-action ha estado presente en mayor medida durante las Ultimas dos décadas,
enfocandose en el desarrollo e innovacion de efectos visuales en las peliculas contemporéaneas,
ademas de su uso en series. Considerando lo anterior, decidimos desarrollar nuestra investigacion
enfocandonos en llevar a cabo una comparacion y un analisis de los siguientes peliculas de
animacion: El Rey Ledn (1994) y The Lion King (2019). Esta inquietud nos condujo a formular
la siguiente pregunta de investigacion, la cual funcion6 como hilo conductor de nuestro ensayo:
¢Como afecta la utilizacion de diferentes estilos visuales la narrativa de las peliculas El Rey Ledn
y The Lion King?

El objetivo de este ensayo es el de analizar la narrativa visual y reflexionar acerca de como esta
influye en el modo en que la historia no es narrada. La investigacion se centra en describir los
métodos de animacion utilizados en las dos versiones de la pelicula, buscando identificar los
cambios atribuibles y no atribuibles a cada una de las técnicas utilizadas.

En definitiva, el analisis de los diferentes estilos visuales utilizados en ambas peliculas nos
permitio demostrar los diversos usos expresivos que se inscriben en cada una de las peliculas
analizadas.

Palabras clave:
CGl, live action, animacion tradicional, 2D, 3D

Abstract:

The CGl/live-action technique has been present to a greater extent during the last two decades,
focusing on the development and innovation of visual effects in contemporary films, in addition
to its use in series. Considering the above, we decided to develop our research focusing on



carrying out a comparison and analysis of the following animated films: The Lion King (1994)
and The Lion King (2019). This concern led us to formulate the following research question,
which served as the common thread of our essay: How does the use of different visual styles
affect the narrative of the films The Lion King and The Lion King?

The objective of this essay is to analyze the visual narrative and reflect on how it influences the
way in which the story is not narrated. The research focuses on describing the animation methods
used in the two versions of the film, seeking to identify the changes attributable and not
attributable to each of the techniques used.

In short, the analysis of the different visual styles used in both films allowed us to demonstrate
the various expressive uses that are inscribed in each of the analyzed films.

Keywords:

CGl, live action, animation traditional, 2D, 3D

Introduccion:

Dentro del mundo de la animacion existen muchos formatos y fendmenos que han
marcado tendencias en la forma de producir animaciones. En este contexto, Disney durante el
siglo XX logro6 revolucionar la industria gracias a su innovador estilo de animacion en su
momento, el cual llamaremos animacién tradicional, que constituye la técnica usada para la
creacion de dibujos animados en dos dimensiones y consiste en realizar una pelicula a partir de
una serie de dibujos que simulan el movimiento por medio de ligeros cambios progresivos (Philip
Kelly Denslow, s/f), logrando producir en este estilo sus emblematicas peliculas, tales como La
Bellay la Bestia (1991), Blancanieves (1937), Pinocho (1940), La Cenicienta (1950), entre otras.

A finales de los noventa, Disney experimentd una creciente tendencia a desarrollar
peliculas descartando este estilo de animacion tradicional, en favor de sus técnicas modernas,
tales como el uso del Computer-Generated Imagery (en adelante CGl), técnica que refiere a las
escenas, los efectos y las imagenes producidos a través de un software informatico. Esta técnica
puede ser estatica, dinamica, en 2D o en 3D vy, a la vez, puede utilizarse sutilmente o de forma
muy evidente. Por otro lado, cabe decir que también Disney desarroll6 durante este periodo
largometrajes de Live action, técnica de peliculas no animadas y actuadas por personas reales.
Del mismo modo, se estrenaron obras que incorporan una mezcla de 2D/3D, como también se
hicieron remakes (que consisten en una version nueva o diferente de una pelicula o cancion
antigua) de sus peliculas antiguas.

Como nos habla Irene Floro (2020), Disney inicié con remakes tales como El Libro de la
selva (1994), junto a 101 dalmatas (1996) y lanzando un live action de Alicia en el pais de las
maravillas (2010), siendo esta una secuela de Alicia en el pais de las maravillas (1951). Sin
embargo, este tipo de produccion obtiene mayor relevancia con el lanzamiento de Maléfica
(2014), La Cenicienta (2015) y EI libro de la selva (2016). El éxito de estas peliculas fue
importante para Disney porque cimentaba que el estudio pudiera seguir lanzando mas
adaptaciones de sus clasicos (Acuna, 2020).



Ahora bien, existen diversas formas en las que se pueden abordar las adaptaciones
(remakes) de obras originales, de las cuales Pérez Bowie (2004) habla de aquellas en las que hay
adaptaciones que se mantienen fieles a la historia original, pero cambian Gnicamente la estética
de la obra. Otras adaptaciones se enfocan en mantener la atmosfera ambiental del trabajo original,
haciendo leves o grandes cambios a la trama para generar una historia nueva. También hay
adaptaciones que mantienen los valores ideoldgicos de la obra original con el fin de generar las
mismas sensaciones y emociones de la historia original. Finalmente, estan las adaptaciones
donde se mantienen los personajes y/o la locacion, pero se reescribe gran parte de la historia con
la finalidad de chocar con el texto base, creando asi una historia nueva e independiente. En
resumen, las adaptaciones pueden abordarse de diversas maneras y cada una tiene sus propias
ventajas y desventajas, lo que hace que el proceso de adaptacion sea siempre interesante y
desafiante.

Debido a lo anterior, surge la idea de investigar y analizar EI Rey Leon (1994) y The Lion
King (2019), con el objetivo de comparar ambas historias que comparten la misma trama, pero
son presentadas por dos técnicas de animacion distintas. Esta diferencia de estilos visuales que
mantiene la misma narrativa despierta nuestro interés para desarrollar esta investigacion.

Llevaremos a cabo, entonces, un analisis comparativo enfocado en el impacto visual en
la narrativa dentro de El Rey Ledn (1994) y el remake The Lion King (2019). La primera fue
lanzada el 24 de junio de 1994, la cual fue dirigida por Rob Minkoff junto con Roger Allers,
siendo una pelicula que usé un estilo de animacion tradicional. Por otra parte, la segunda obra
analizada fue estrenada el 18 de julio del 2019, dirigida por Jon Favreau, usando un estilo de
animacion por CGI.

En términos mas especificos, aunque ambas versiones mantienen una narrativa similar,
existen diferencias notables en ciertos puntos determinados de la historia. Estas diferencias
incluyen la personalidad de algunos personajes, dialogos en escenas que antes no existian y la
revision de algunos aspectos del trasfondo de la historia. Ademas, también hay cambios estéticos
en la version live action, como el uso de colores en pantalla, técnicas de animacion y
composiciones de cuadro. A pesar de esto, consideramos que la version live action es un remake
que se mantiene fiel a la historia original, enfocandose principalmente en cambiar la estética
visual.

En base a todo lo anteriormente sefialado, nuestra tesis tiene como objetivo general
comparar y analizar los proyectos animados EI Rey Leon (1994) con The Lion King (2019), con
la finalidad de reconocer sus principales caracteristicas desde la animacion y narrativa visual y
coémo estas influyen en la narracion de la historia.

De este modo, buscamos asi analizar conceptos tales como la puesta en escena, los
métodos y caracteristicas de animacion empleados en las obras, composicion del cuadro y como
estos estilos potencian o debilitan la narrativa. Con eso dicho, limitaremos nuestra investigacion
solamente al andlisis visual en la narrativa de ambos proyectos cinematograficos y cada uno sera
analizado detalladamente para evaluar el resultado del uso de los diferentes estilos visuales y
cOmo estos aportan o limitan la narrativa.

En definitiva, con esta investigacion se buscara ofrecer una mejor comprensién del uso
de la estética visual dentro de la narrativa en las obras investigadas, permitiendo a quien la lea,
comprender de una mejor manera el trabajo y resultado que genera realizar una animacion



originalmente en 2D, llevandola al live action CGI, manteniendo el relato original, pero con una
estética de personajes en vida real y Backgrounds (BGS) grabados en la vida real.

Con la finalidad de abordar en mayor profundidad el tema de investigacion seleccionado
se busca responder la pregunta de investigacion, la cual corresponde a: ¢(Como afecta la
utilizacion de diferentes estilos visuales en la narrativa de las peliculas El Rey Le6n (1994) y The
Lion King (2019)?

Las obras elegidas en esta investigacion pasaran por un proceso donde se describiran los
métodos de animacion utilizados en cada una, luego se compararéa la puesta en escena presentadas
en ellas junto al uso de la camara y la composicion de ambas peliculas. Por ultimo, se analizara
el efecto dramatico del tipo de animacion y la cinematografia para relacionar de qué manera
aporta/afecta a la narrativa.

Para alcanzar nuestro objetivo general y encontrar una respuesta a la pregunta de
investigacion planteada, hemos optado por utilizar una metodologia especifica. En primer lugar,
nos enfocaremos en describir de manera detallada los diferentes métodos de animacion utilizados
en las peliculas seleccionadas, basandonos en bibliografias y tesis previas que aborden temas
relacionados con la animacion, tanto tradicional como en CGI. Posteriormente, definiremos
conceptos mas especificos, tales como la puesta en escena, la composicién y la estética, para
luego comparar e identificar las diferencias y similitudes entre las obras analizadas. Finalmente,
reflexionaremos acerca de los diversos elementos analizados y como estos influyen en las
narrativas de cada una de las peliculas. En resumen, nuestra metodologia nos permitira obtener
una visién completa y detallada de los aspectos claves que conforman las peliculas seleccionadas
y, de esta manera, llegar a una conclusion solida y fundamentada.

DISNEY Y SU TRANSICION DEL 2D AL 3D/CGI

Segun nos cuenta Laura Lopez (2021), Disney es reconocida como una de las mayores
producciones en la industria del entretenimiento. Su fundacion se remonta a 1923, cuando Walter
Elias Disney, conocido como Walt Disney, junto a su hermano Roy y su socio Ub Iwerks,
comenzaron a vender cortos humoristicos. Su gran momento llegd en 1926 cuando se les dio la
oportunidad de concebir un nuevo personaje, creando asi a Oswald the Lucky Rabbit para poder
rivalizar contra Felix The Cat, teniendo el primero un rotundo éxito. En este contexto, en 1928
Disney lanz6 su primer cortometraje animado Steamboat Willie que combinaba el trabajo de
imagen y sonido, fundando un estandar que seguiran todas las futuras producciones del estudio
(Lopez, 2021).

En las Gltimas dos décadas, Disney inicio un proceso a traves del cual dejo de producir
sus peliculas en animacion 2D, las cuales habian tenido su comienzo con el estreno de
Blancanieves y los Siete Enanos (1937) y cuyo ultimo proyecto realizado utilizando dicha técnica
fue La princesa y el sapo (2009), cambiando a versiones generadas por computadora en live
action/CGl, tales como La bella y la bestia (2017) y Aladdin (2019); mientras que por el lado
del 3D tenemos a Enredados (2010), Coco (2017), Raya y el Ultimo Dragon (2021). Lo anterior
generd una disminucién en el lanzamiento de peliculas 2D, puesto que se esperan cada vez



mejores y complejas visiones de efectos CGl, generando asi una alta demanda por peliculas en
3D o un complejo nivel de CGl, razon por la cual las industrias terminaron invirtiendo en lo que
les generard mas dinero (Lopez, 2021).

A pesar de los cambios de animacion del 2D al CGI ambos lados poseen tanto pros como
contras, los cuales especificaremos a continuacion:

Comenzando con el hecho de que a pesar de que la animacion 2D tuvo una disminucién
de lanzamientos, esta contaba con muchos puntos fuertes, tales como comenta Jerina Kivisto
(2019),una de las ventajas mas destacadas de dicha técnica es que, por su propia naturaleza, suele
ser mas expresiva que la animacién en 3D. La animacion 2D ha desarrollado un estilo propio,
con iméagenes abstractas y altamente estilizadas que no estan limitadas por la realidad para crear
imagenes atractivas y planas. Sin embargo, la emulacién de este estilo en la animacion 3D es
dificil, ya que los limites los establece el software 3D vy, por tanto, la creatividad del animador
se ve restringida por estas limitaciones tecnoldgicas.

Pongamos como ejemplo el tema de la exageracion en las expresiones y acciones de los
personajes. Al momento de intercalar en animacion 2D, uno puede estirar y agrandar la caraa 1
o0 2 frames para dar la sensacion de una accion mas fluida, incluso puede convertir al personaje
en una masa toda desordenada para exagerar la accion.

De acuerdo a lo explicado por Kivistd (2019), la animacion 2D también es una forma
rentable y rapida de crear animaciones para pequefias producciones. A diferencia de la animacion
3D, a menudo no requiere software especial ni conocimientos de este, lo que la hace mas
accesible para estudios pequefios y desarrolladores independientes. El flujo de trabajo simple y
la representacion visual hacen que el tiempo de produccidn para trabajos menos complejos sea
mas corto y rapido, lo que a menudo la convierte en una alternativa méas rentable que la animacion
3D.

Por otro lado, segun lo dicho por Roberto Padilla (2016), se puede deducir que la
animacion 2D, aunque ofrece una mayor expresividad que la animacion 3D, debido a su
naturaleza dibujada a mano, también presenta ciertas desventajas en comparacion con el CGI. El
proceso de animacion 2D requiere una gran cantidad de trabajo manual, precisién y habilidad, lo
que lo hace poco préactico para la produccion a gran escala que se demanda en la actualidad.
Ademas, la animacion 2D no es tan efectiva como las peliculas en 3D para financiar los costos
de produccidn. De igual forma, las animaciones 2D son més dificiles de crear y reutilizar, lo que
puede resultar una desventaja en la produccion a largo plazo.

En consecuencia, cabe aclarar que la animacion 3D y el CGI son términos relacionados
pero no necesariamente iguales. La animacion 3D es una técnica de animacion que utiliza
software especializado para crear objetos y personajes tridimensionales, que luego se mueven y
animan en un entorno virtual (Kivist6 J, 2019). Por otro lado, el CGI se refiere a cualquier imagen
generada por una computadora, ya sea 2D o0 3D. En otras palabras, el CGI es un término general
que se refiere a cualquier imagen generada por una computadora, mientras que la animacion 3D



es una técnica especifica dentro del CGI que se enfoca en la creacidn de objetos y personajes en
un entorno virtual tridimensional (Serrano A, 2011).

En este contexto, las peliculas de live action también han aprovechado los avances en la
tecnologia CGI para mejorar la calidad visual de sus producciones, utilizando la técnica de
animacién 3D que ha logrado generar representaciones fotorrealistas de objetos, locaciones y
personas, lo que ha convertido al CGI en una herramienta indispensable en el cine moderno.

Ahora bien, cabe considerar las siguientes palabras de Walt Disney: "La animacién puede
explicar todo lo que la mente del hombre pueda concebir” (Randi 2006). Por esta razdn, latécnica
de 3D es tan poderosa, ya que al estar inclinada hacia la realidad también tiene el poder de dar
vida a la imaginacion, permitiéndonos producir iméagenes llamativas y cada vez mas complejas.
Ademas, las técnicas de iluminacion y superficie mejoran la integracion de la imagen
proporcionada en la estética visual de una obra.

La precision y consistencia son otros puntos fuertes de la animacion 3D, puesto que
animar imagenes y objetos complejos con métodos tradicionales consiste en una tarea que
requiere habilidades técnicas avanzadas. En cambio, la facilidad del trabajo de camara y las
dimensiones que se pueden representar facilmente en una computadora hacen que el 3D sea una
herramienta poderosa para la animacion, dando asi una buena imagen compuesta en CGl.

Sin embargo, la animacién 3D también presenta algunas limitaciones. Kivisto (2019) nos
menciona que el 3D, al estar ligado al realismo, se encuentra limitado por los medios. Incumplir
ciertas reglas del realismo puede constituir un obstaculo importante para la animacion 3D. Por
otro lado, laanimacion 2D ofrece mas libertad visual y permite a los espectadores aceptar eventos
abstractos, como cambios de color en paisajes y personajes 0 decoraciones que aparecen
repentinamente en una escena.

Como nos explica José Serrano (2011), la animacién 3D depende de méas procesos de
produccién que la animacion 2D, por lo que requiere de mas tiempo y esfuerzo para producir.
Ademas, la produccién CGI requiere software y conocimientos de estos mas especificos. La
animacién 3D también requiere mucha potencia informatica y tiempo de renderizado. Por estas
razones, la animacién 3D no siempre resulta ser la forma mas eficiente cuando las producciones
tienen presupuestos y plazos ajustados.

En resumen, la principal diferencia entre la animacion 2D y el CGl la constituye la forma
en gue se crea la imagen en movimiento. En la animacion 2D, los animadores dibujan cada
cuadro individual a mano, creando la ilusién de movimiento cuando se proyectan juntos en
secuencia, teniendo estas mas flexibilidad y libertad visual. Por otro lado, el CGI se crea
utilizando software informatico que construye modelos 3D de objetos, personajes y entornos y
luego los anima mediante la manipulacion digital de sus movimientos y apariencia, dando como
resultado final una imagen, ya sea 2D o 3D.



Ahora bien, por otro lado, muchas de las recientes peliculas de Disney han sido
catalogadas como remakes. Estos, segun Sandra Sanchez Lopera (2016), consiste en aquellas
obras que fueron rehechas a partir de un proyecto original que, a pesar de llegar a poseer ciertos
cambios tanto argumentales como estéticos, mantienen suficiente esencia del proyecto original,
para reconocerlo en el resultado final, como la trama central y los personajes.

COMPARATIVA DE LAS DOS VERSIONES DE EL REY LEON

Una vez establecida claramente la diferencia entre ambas técnicas (2D y 3D), nos
centraremos en la comparacion de las dos versiones. En términos de trama, practicamente no hay
diferencias. Ambas versiones narran la historia de Simba en las mismas locaciones y tiempos,
iniciandose en la roca del rey y el manantial como zonas claves del primer acto, en el que nos
cuentan la infancia de Simba, un cachorro que seria el proximo en suceder al trono. Este
personaje protagonista es manipulado (a través del intento de subestimarlo) por su tio, Scar vy,
debido a esto, se adentra junto con Nala, una amiga, en un cementerio de elefantes, con tal de
poder mostrar su valia, sin saber que el lugar estaba habitado por hienas, quienes guardaban un
gran rencor contra su padre y por consecuencia contra Simba. En esta situacion, tras ser
emboscado y atacado por las hienas, su padre, Mufasa, llega a tiempo a su rescate, llevandolo a
salvo, mientras Scar, a lo lejos, los observa irse. Este seria el primer intento fallido por parte de
Scar de intentar matar a Simba.

El siguiente movimiento de Scar, coludido con las hienas, consiste en llevar a Simba a
un desfiladero donde estas provocan una estampida de fius. Scar, cansado, advierte a Mufasa
acerca de la estampida y este corre -seguido por Scar- a salvar a Simba. Tras haber rescatado a
Simba, Mufasa intenta salir de la estampida, subiendo el desfiladero, pero al llegar a la cima es
traicionado por Scar, quien lo arroja de vuelta, provocando su muerte. Simba, quien solo ve a su
padre caer e influenciado por las falsas palabras de Scar se ve a si mismo como el culpable de la
muerte de Mufasa, razon por la cual se ve impulsado a escapar de su reino y, siendo perseguido
por las hienas, bajo las 6rdenes de Scar logra escapar hasta caer desmayado por el cansancio.
Ahora, sin un rey ni heredero, Scar se autoproclama el nuevo rey, contando con las hienas como
su ejército personal.

Simba, por otro lado, es encontrado y salvado por Timon y Pumba, quienes lo acogen y
le ensefian a vivir sin preocupaciones por meses en una selva, hasta que este se vuelve un adulto.
Tras encontrarse nuevamente con Nala y, bajo las ensefianzas de Rafiki, Simba decide volver a
su reino para recuperar el trono y es asi como se enfrenta finalmente con Scar y entonces todas
las verdades salen a la luz, desde los intentos de asesinato por parte de Scar hasta la del verdadero
culpable de la muerte de Mufasa. Scar, tras ser derrotado por Simba es traicionado por las hienas,
quienes -se da a entender- devoran a Scar hasta su muerte. Ahora, sin su tio en el trono, Simba
toma el control de su reino nuevamente, comenzando asi su reinado.



Por tanto, la version en CGI se mantiene fiel al relato de la obra original, aun asi, se
observan variaciones en ciertas escenas. Para dar cuenta de estos cambios nos hemos centrado
en analizar cuatro elementos visuales.

Como primer punto, hemos considerado la puesta en escena. De acuerdo a lo propuesto
por Ferreras (2007), se puede definir como el conjunto de elementos y decisiones artisticas que
dan forma y representacion a una obra teatral, cinematografica o cualquier otra forma de
expresion escénica. Incluye la disposicion y disefio del escenario, los decorados, el vestuario, la
iluminacion, el sonido y la posicion y movimientos de los actores. La puesta en escena es crucial
para transmitir la atmdsfera, el mensaje y la estética de la obra, creando una experiencia visual y
sensorial unica para el publico.

También hemos tenido en consideracion la estética visual, que segin nos exponen Maria
Fernandez y Enrique Lopez (2019) esta compuesta con dos elementos primordiales: la luz y el
color. El primero aporta realismo y naturalidad a la escena y es fundamental para poder crear
una determinada atmdsfera. Esto se obtiene mediante diversas técnicas de iluminacién, que
consiste en contrastes y sombras influyendo en el significado de la imagen. A la vez, asi se
expresan emociones, diferencian aspectos, se generan ambientes, se amplifica la nitidez de la
imagen o se difumina. Por otro lado, el segundo elemento, el color, proporciona mayor
adecuacion de la imagen a la realidad, reflejando una mayor naturalidad de los diversos
elementos de un plano, con fines efectistas, con diversos colores dominando la emocion del
entorno visto.

Ademas, identificamos si se usaron diferentes angulos de camaras o planos
cinematograficos para las escenas de la version live action comparadas con su versidn animada,
detallando si su uso beneficio a la escena o perdio la peculiaridad de lo que queria representar.

Finalmente, analizamos la composicion que, de acuerdo a Melissa Flores (2019) consiste
en establecer un orden y distribucidn espacial de los elementos que aparecen en una obra de arte,
una fotografia, una pelicula o cualquier otra forma de expresion visual. Se trata de como se
colocan y se relacionan entre si los distintos elementos, tales como valor del plano, movimiento
de camara, densidad y cantidad de iluminacion, temperatura de color y los personajes y
elementos necesarios para la escena.

VARIACIONES ENTRE AMBAS VERSIONES

Como ya se ha sefialado, la técnica visual del remake experimentd un cambio drastico en
comparacion con la version original, ya que decidieron reemplazar la animacion 2D por CGl,
con el objetivo de lograr un efecto similar al realismo. A partir de la comparacion, hemos podido
determinar que las limitaciones y potencialidades de cada técnica supusieron modificaciones en
determinadas escenas para soslayar y sacar provecho de las particularidades del CGI. Sin



embargo, también se aprecian cambios que, sin modificar la trama, no se justifican por el cambio
de técnica.

CAMBIOS NO ATRIBUIBLES AL CAMBIO DE TECNICA

Durante el transcurso de la pelicula podemos observar que aun habiendo cambiado gran
parte del disefio, hubieron cambios los cuales no se les puede adjuntar a un cambio debido a la
técnica puesto que fueron estipuladas de acuerdo al nuevo guion. Modificando escenas y
escenarios tales como, el cementerio de elefantes, que se caracterizaba en su version animada
por ser un terreno muerto con muchos huesos y un gran cadaver de un elefante, en la version de
CGl es reemplazado por un terreno mas arido, sombrio y carente de vegetacion, sacando gran
parte de los huesos, volviéndose mas solitario y abandonado, resaltando la sensacion de muerte
y desolacion que genera el lugar.

La escena en la que Simba logra escapar de las hienas, en ambas obras es presentada en
locaciones diferentes, ya que mientras en la version animada Simba se encuentra en unos
matorrales con espinas que impiden que lo puedan atrapar, en la version CGI, Simba cae en un
agujero del barranco, donde se esconde hasta no ver a la hienas.

En la escena previa al momento cuando Rafiki descubre que Simba esta vivo, lo que le
permite averiguarlo en la version la animada son los residuos de su olor en los pétalos de flores
que volaron desde el oasis hasta la roca del rey; mientras que en la version CGI fueron unos
mechones de cabello de Simba que se trasladaron desde diversas formas hasta las manos de
Rafiki.

En otro aspecto, a diferencia de la version original en la que Nala solo aparecia en la selva
contando por qué llegd hasta all3, la nueva version afiade dos escenas mas de ella, en las que nos
muestran ese relato ya contado en la version 2D, desde su disconformidad con el reinado de Scar
hasta el momento de su huida en busca de ayuda, dandole mas importancia y peso como
personaje.

MODIFICACIONES QUE SE EXPLICAN POR EL CAMBIO DE TECNICA

El paso de la version 2D de la pelicula estudiada a 3D, resulté en una transformacion
visual y un cambio en nuestra percepcion de los personajes y los escenarios. Los personajes
fueron los mas afectados, ya que al pasar a la animacién desde la técnica 2D perdieron su
expresividad facial y sus movimientos corporales caracteristicos.

En lo que respecta al disefio de los personajes, hubo cambios visuales notorios en
comparacion a sus versiones originales, puesto que, al dejar la animacion tradicional en la version



CGl, se trabajaron modelos realistas, lo que provoco un cambio en los colores caracteristicos de
los personajes, ya sea en los pelajes de los animales o en detalles como en la melena de los leones.
Esto, en pos de acercarlos a las versiones realistas de los animales que representan.

Mufasa conservo su imponente y venerable presencia. Por su lado, la personalidad astuta
y sarcastica de Scar, presente en la version animada, se diluye debido al enfoque realista que se
intenta presentar, lo que resulta en un personaje mas sombrio, amenazante y menos expresivo.

Respecto a las hienas, al igual que ocurre con otros personajes, perdieron sus
expresividades caracteristicas, en especial las hienas como Ed o Banzai, quienes en la version
CGl se vuelven unas hienas comunes y corrientes, eliminando las expresiones y posturas bobas
de Ed o la picardia de Banzai. Por otra parte, Shenzi, en lugar de formar parte del trio principal
de hienas, esta asume mas un papel como lider de la manada de hienas, siendo mas una
representante de estas.

Con Zazul, en la version animada sus expresiones influyen mucho al momento que
aparece en escena, apoyado por el disefio de sus 0jos; ya en la version CGl, la emocion y su
expresividad son cambiadas por una version mas realista de la especie, lo que no le permite
gesticular y expresarse de igual manera.

Por parte de Timon y Pumba, en su version animada se ve claramente cuando estan
relajados, nerviosos, asustados y furiosos; pero en la version live action, no se logra apreciar la
emocion que experimentan sin el contexto de la escena, lo que se trata de arreglar con los
diadlogos y movimientos que estos dicen y hacen en el transcurso de sus apariciones.

Existen también ciertas diferencias en el caso de diversas escenas. Por ejemplo, en la
version 2D Scar se mofa de Mufasa cuando este lo regafia por no ir a la presentacion de Simba,
haciendo gestos de burla y de falso arrepentimiento, dando un claro enfrentamiento entre ambas
partes. Mientras, en la live action, al ser rostros de leones reales no se aprecia la misma emocion,
sino que Scar se siente como alguien resentido e indiferente hacia su hermano y su autoridad,
dandole la espalda en cada ocasion posible.

Del mismo modo mantiene igual lo mas que puede el momento en el que Scar va a
“alertar” a Mufasa de que Simba esta en peligro, como en la version 2D, ya que, al querer que
los personajes mantengan la estética realista, Scar no puede apoyarse en las rocas, como lo hace
en la animada cuando alerta a Mufasa.

También en la escena cuando Timon y Pumba deben ayudar a Simba a distraer a las
hienas para lograr entrar a la roca del rey, usan una idea similar, pero implementada de manera
diferente. n la version animada, donde tienen la libertad de exagerar, Timon presenta a Pumba
como la carnada cantando una cancion, mientras este Gltimo posa como el tipico cerdo asado;
mientras que en la version live action Timon presenta a Pumba solamente con un fingido acento
francés parado encima de él, mientras Pumba tiembla de miedo por su posible destino, para
intentar mantener el realismo de las acciones y expresiones.



Las locaciones que se presentan en la pelicula, de igual forma que los personajes, son
pasados de sus estilos 2D a CGl, obteniendo asi una mayor profundidad, pero también agregando
0 quitando elementos que pudieran afectar a su propuesta de realismo, partiendo asi con la roca
del rey, donde se percibe una mayor profundidad en la versiéon live action, en relacion a la version
animada, agregando también mas flora y fauna, presentandonos una zona mas “viva” durante el
reinado de Mufasa, para luego verse arido y seco cuando Scar toma el control, o en otros casos
como el oasis (la selva donde transcurren las peliculas) que muestra mas diversidad en la fauna
que lo habita en la version live action, dotdndola de mucha mas vida y variedad en las escenas.
Este lugar también se ve influenciado por el trabajo de color e iluminacion, mientras que en la
version 2D hay momentos en que parece que solo esta habitado por Timén, Pumba y Simba,
dando una sensacion de ser un lugar mas solitario y pacifico, a diferencia de los colores y vida
de su version en CGl.

Un aspecto importante que consideramos sefialar es que segun en el documental Como
se hizo el rey ledn (Dan Boothe, 1994), en la escena del desfiladero o “la estampida de los fius”
como la conocen algunos, en la version 2D también fue trabajada mediante el CGI. Esa seria la
primordial similitud que poseen ambas escenas. Unos detalles que también cambiaron de manera
minima fueron la variacion del movimiento de los fius, para que se pudiera apreciar mas el
movimiento propio de cada uno individualmente, a diferencia de la version 2D que solo se uso
uno y se fue replicando; ademas, cabe mencionar que tom6 méas de dos afios animar dicha
secuencia en la version 2D.

Si bien el remake mantiene las iluminaciones de la pelicula original, se opt6 por colores
mas realistas en lugar de los tonos vivos y simboélicos de la animacion 2D, dando mayor prioridad
al realismo que se busca alcanzar. Las escenas que se vieron afectadas por estos cambios de
iluminacion incluyen la cancién de Scar, "jListos YA!", donde las tonalidades verdes, tanto en
sombras como en iluminacion, fueron reemplazadas por una iluminacion mas apagada y natural,
propia de la noche y la luz proveniente de la luna.

Del mismo modo, en la escena en la que Mufasa hace su aparicion en forma de fantasma:
mientras que en la versién original se hace un juego de iluminacién entre la aparicién astral y
Simba, quien, ante la presencia del evento, este se ve alumbrado, en la version CGl, sin embargo,
este se mantiene a oscuras de la noche. Mientras que la imagen de Mufasa solo es representada
por unas nubes gque son iluminadas por unos rayos que aparecen ocasionalmente, esto genera una
pérdida del simbolismo de la escena, puesto que la iluminacion aca jugaba un rol clave que
representaba la luz guia que permitiria a Simba tomar una decisién importante con la ayuda de
su padre. Esto provoca poco asombro y una falta de guia visual que nos indique tanto el tiempo
como la imponencia y sabiduria de Mufasa, en comparacion de su versiéon animada.

Por parte, respecto de los colores, hay un gran cambio generado tanto en los personajes
como en los fondos, pero también unas similitudes obvias. Todo esto en beneficio del realismo
que se quiere generar. Con Pumba se cambid su caracteristico tono carmesi a un tono entre gris
y café y Timon ya no posee sus “cabellos” rojos en la cabeza, si no un pelaje mas completo;
Rafiki fue el que més mantuvo su similitud.



Con Mufasa, Simba y Scar se opt6 por unos colores de melenas mas similares al de sus
pelajes, perdiendo asi por parte Mufasa y Simba su notable melena rojiza que representaba su
valor y fuerza, por unas melenas mas naturales tiradas al café. La oscura melena de Scar, que lo
hacia ver como un personaje mas sombrio, es reemplazada por una melena mas desordenada y
descuidada, con un café més claro y sus ojos pasan de sus verdes amarillos fuertes por unos cafe
mas naturales. Estos cambios sutiles pero importantes provocan que estos personajes pierdan
parte de la identidad que los caracterizaba tanto respecto a la version original.

Con respecto a los fondos, se conservan las distintas paletas cromaticas que representan
cada ubicacion de manera coherente. Por ejemplo, se destacan los marrones del cementerio de
los elefantes, los tonos azules y amarillos del desierto, los verdes vibrantes de la jungla. Pero las
tierras del reino, devastadas por Scar, en su version animada tienen tonos grisaceos verdes que
dan la sensacion de soledad y muerte, similares a los que hay en las tierras de las hienas, mientras
que en la version CGI solo hay tonos cafes aridos, para dar a entender que la tierra esta “muerta”.
El hogar de las hienas también cambia: en la version animada se puede apreciar la presencia de
géiseres, que iluminan ciertas partes del lugar para hacerlo mas sombrio, mientras que en el CGl,
si bien los geiseres se mantienen, estos presentan un vapor mas natural tirado a los grises, lo que
genera una pérdida de la esencia del lugar original.

Por otro lado, se generaron re-interpretaciones de las canciones, las cuales han
transicionado de sus musicales fantasticos y animados, a unos seguimientos de camara del
personaje, cambiando la magia animada con tal de contemplar més el entorno 3D.

De este modo, lo que también se mantiene similar es el didlogo de la escena cuando
Mufasa le ruega a Scar que lo ayude a escalar el acantilado, solo que en la live action, se usaron
planos over the shoulder, ya que al no poder gesticular con el cuerpo de los personajes se optd
con generar tension entre ambos, marcando ain mas su presencia en pantalla, mientras que en la
2D, para dar méas impacto a las escena, se usaron planos medios teniendo a ambos personajes en
pantalla, para poder gestualizar tanto el panico de Mufasa como la expresion malvada de Scar;
finalizando con primerisimo primer plano de sorpresa por parte de Mufasa ante las
intenciones/acciones de Scar.

Con respecto a los tipos de camara, estas también se han visto alteradas debido a que al
momento de transformar la animacion 2D a un live action/CGl, tanto expresiones como acciones
caricaturescas se vieron eliminadas para dar lugar a algunas mas adecuadas a la accién real que
se estaba buscando representar. Como angulos de normal a picado con traveling para presentar
algunos escenarios. Por otro lado, con respecto a los planos cinematogréaficos, algunos tipos de
tomas de camaras se llevaron a cabo desde angulos més alejados en la version live action para
poder apreciar mejor el entorno realista en el que se encuentran los personajes y su
dimensionalidad, a favor de llamar la atencion en los distintos fondos. Por otro lado, en la version
animada lo que nos interesa mas son los personajes en si, asi que la camara permanece cerca de
ellos, a la vez que también se mueve con ellos la mayoria del tiempo y los fondos no se sienten
el mismo tipo de dimensiones que en la version CGI.

Cabe sefalar también que en base al video Rey Ledn 2019- detras de camaras 2020
(DeTréas de Camara, 2020), donde se aprecia un poco el desarrollo del CGI/Live action, se aprecia



que el movimiento de camara se hizo en un lugar que simula las dimensiones del entorno que se
quiere grabar y luego se trabajo en modelos 3D, en base al angulo que generd dicha camara.
También cabe destacar el uso de la cAmara lenta en escenas de dramatismo y conflicto, tales
como la caida de Mufasa o la pelea final entre Simba y Scar, para generar mas tension en la
escena.

ANALISIS DEL EFECTO DRAMATICO EN LA CINEMATOGRAFIA DE EL REY LEON

En cuanto al efecto dramaético, visualizado en la adaptacion en CGl, este se caracterizo
por la atmosfera de intensidad y la emotividad que se buscaba transmitir al espectador, a través
de la historia y las imagenes en pantalla. A pesar de que se experimento un proceso en el que
existio una eliminacion y reemplazo de algunas escenas, la version live action permanecio fiel a
la trama principal del proyecto original.

En tanto, en la adaptacién en CGI de la pelicula original, del afio 2019, se trabajaron
diversos elementos visuales y narrativos; con esto, algunas de las caracteristicas del efecto
dramatico, conseguidas con un estilo realista, aplicados a los personajes y entornos, resultan
eficaces al facilitar una mayor inmersion al mundo presentado. Los animales, entonces, se ven 'y
se mueven de manera similar a sus contrapartes de la vida real, lo que podria ayudar al espectador
a conectar de manera mas cercana con los personajes. En este sentido, al apreciar las expresiones
faciales y los movimientos de cuerpo mas realistas, se puede comprobar que se eliminaron
aspectos representativos de la animacion tradicional, desde las gestualidades, los colores
saturados, el dinamismo y las exageraciones. Esto Ultimo, genera una pérdida de las expresiones
de los personajes en algunas escenas importantes de la obra, lo cual tuvo que compensarse con
una mayor cantidad de primeros planos o, en su defecto, planos generales. En este sentido, se
produce un impacto visual, en tanto la representacion realista de la fauna africana y los paisajes
exuberantes crean una estética llamativa visualmente. Este logro visual resulta un acierto
importante, en tanto ayuda a compensar en gran medida escenas musicales eliminadas debido a
su inverosimilitud y algunas escenas significativas, que pasaron de ser escenas coloridas y
dindmicas, a largos seguimientos de camara, enfocando al personaje en su recorrido por el
entorno 0 en muchos cortes de planos. En este sentido, el atractivo de los entornos naturales y la
atencion al detalle en los animales resultan deslumbrantes por la calidad de su realizacion. De
este modo, a través de los efectos visuales, se busca, entonces, transmitir el efecto de estar
presenciando la vida salvaje en su entorno natural, lo cual genera un efecto de autenticidad en la
narrativa.

Un ejemplo de lo anteriormente descrito lo constituye el reencuentro de Simba y Nala,
que en la version animada compartian miradas y expresiones. Sin embargo, debido al enfoque
en el realismo visual, estas interacciones se pierden en la nueva version. Aungue se omitieron
algunos de estos gestos y expresiones en la version original, se lograron compensar mediante el
uso de técnicas cinematograficas, tales como la utilizacién de camaras y modificaciones en el



entorno donde interacttan los personajes en las diferentes escenas, con el fin de generar un efecto
similar al que brindaba la version original.

Respecto al trabajo de camaras, la version de CGI se caracteriza principalmente por hacer
un gran uso de los planos generales y primeros planos. Esto, como se ha dicho anteriormente,
funciona para compensar la falta de expresion de los personajes, a traves de la mirada o para
demostrar la calidad grafica de los escenarios que incluye esta version, siendo esta forma, una
de las razones por la cual la cinta se extendié por mas de 30 minutos, respecto a la version
original.

Sin embargo, este recurso no siempre resultd eficaz, como, por ejemplo, en la cancién
"Listos YA!". Aunque la amenaza que representa Scar permanece presente en ambas versiones,
en la de CGlI, Scar no se distingue de manera clara entre las hienas en la oscuridad. Como
resultado, la escena se ve obligada a cambiar constantemente de encuadre, para evitar perderlo
en pantalla, lo que reduce su presencia imponente en la escena. Se recurre, entonces, a varios
cortes para mostrarlo, lo que afecta la fluidez y la cohesion visual.

El disefio de los escenarios, en tanto, en la version CGI de El Rey Ledn conserva en su
mayoria las paletas cromaticas originales, aunque algunas experimentaron modificaciones para
lograr una tonalidad mas realista, acorde al ambiente deseado. Estos cambios resultan més
evidentes en el cementerio de elefantes y en la selva habitada por Timon y Pumba. En el
cementerio de elefantes, se mantiene el aspecto sombrio y los colores apagados, pero se eliminan
los tonos verdosos presentes en la pelicula original. Esto refleja un escenario méas natural y pierde
la presencia del verde caracteristico de las peliculas de Disney, asociado a los villanos, lo cual
transforma este lugar en una zona desolada y sin vida, generando un efecto de desolacién. Por
otro lado, en la selva de Timén y Pumba ocurre lo contrario, ya que en lugar de reducir los
colores, se afiaden mas tonalidades, creando un entorno natural mas diverso y vibrante. Este
cambio contribuye a un mayor efecto dramatico, ya que el escenario adquiere méas vida en
comparacion con la version original y potencia ain mas escenas claves de la obra.

El trabajo de iluminacion, por su parte, se vio afectado en la version CGl, puesto que se
optdé por utilizar iluminaciones y sombreados méas naturales, lo que elimin6é los colores
simbolicos presentes en la animacion tradicional. Esto Gltimo limito el trabajo de sombreado e
iluminacion, ya que, al tratarse de una version regida por lo realista, no permitia generar
propuestas mas creativas con su trabajo, lo cual elimino algunas iluminaciones representativas
de ciertos personajes, tales como el verde en presencia de Scar o los rojos cuando Mufasa se
encontraba en pantalla. Este aspecto, si bien influye mucho en varias escenas, también se observa
durante los planos generales, en los que se intenta mostrar el escenario.

Si analizamos la escena en la que Simba habla con el espiritu de su padre, podemos
observar diferencias significativas entre la version animada y la live action. En la animacion,
durante esta conversacion, el espiritu de Mufasa se transforma gradualmente de una
representacion en las nubes a una aproximacién de su forma fisica en vida. Los colores originales
del personaje se complementan con una iluminacion calida, generando un efecto visual
impactante. De manera inversa, cuando el espiritu desaparece, las nubes se separan lentamente,
dejando el cielo semi despejado. En la version live action, sin embargo, solo se aprecia la forma
de los ojos y el hocico de Mufasa, iluminados por relampagos en momentos especificos de su



didlogo. Las nubes simplemente se alejan en forma gradual. Esta diferencia en el tratamiento
visual de la escena afecta el impacto dramatico.

A partir, entonces de, lo expuesto a lo largo de este analisis, consideramos, en definitva,
que, si bien la version en CGI buscd transmitir los mismos efectos y creacion de mundo respecto
de la version original animada, a través de un estilo realista, este no consiguié conservar todas
las caracteristicas esenciales o propias de la version animada, puesto que se vio enfrentada a
limitaciones, con tal de mantener la verosimilitud del realismo, perdiendo, de esta manera,
expresividad y gestualidad por parte de los personajes. Sin embargo, consiguié un gran impacto
visual en los escenarios generados, compensando asi las carencias en el disefio de los personajes
y escenas claves, manteniendo sus colores originales, pero agregdndole mezcla de tonalidades
mas realistas, junto a iluminacion acorde a los lugares y tiempos de la historia. Como
consecuencia, estas decisiones tuvieron una influencia en el efecto dramatico propuesto, ya que
en algunos casos no se logré generar el efecto que se buscaba ni plasmar la emocion que los
personajes debian expresar en su momento en la historia. No obstante, esto se complement6 con
ayuda de los escenarios, efectos especiales generados y trabajo de camaras e iluminacion,
implementados en las escenas.

En definitiva, el uso de los diferentes estilos visuales en las peliculas EI Rey Ledn y The
Lion King afectan de diferentes maneras a ambas versiones: la version en CGI del 2019 tiene un
impacto significativo en la forma en cémo se presenta la historia, a pesar de que logra
proporcionar una visualizacion mas general al mundo. Mientras, en la version de 1994, el estilo
de animacion tradicional logra generar un mundo lleno de energia y emocion. Ambas peliculas
ofrecen experiencias visuales distintas y pueden ser apreciadas de formas diferentes.

Conclusion:

En definitiva, entonces, resulta posible afirmar que aunque la version en CGI no logro
capturar completamente el encanto de la pelicula original, no se puede negar el maravilloso
trabajo realizado en la puesta en escena y los impresionantes logros visuales presentes en cada
plano, reflejando la extensa investigacion y dedicacidn invertida en el proyecto. Consolidando,
de esta manera, el CGl como una herramienta fundamental en el cine contemporaneo.

Aun asi, el CGl y el enfoque en lograr el mayor realismo visual se convierten, de manera
paradojal, en el principal obstaculo de la pelicula, puesto que la insistencia en representar objetos
y animales de manera realista provoca una descaracterizacion de los personajes animados. Un
ledn no sonrie, gesticula o se expresa de la misma forma que un ser humanao, por lo que pretender
que lo haga resulta en un intento absurdo, perdiendo verosimilitud, que dificulta la empatia del
espectador. A la vez, la falta de expresion de los personajes no se alinea con las voces que los
acompafian, lo cual hace que no resulte creible transmitir el sarcasmo de Scar de la misma manera
que en la version animada.



Ademas, este enfoque de remake, recreando la pelicula de forma casi idéntica plano por
plano, incluyendo solo algunas variantes y una extension de méas de 30 minutos basada
principalmente en la exhibicion de fondos en lugar de nuevas subtramas o elementos novedosos
en comparacion con la version original, juega en contra. En otras palabras, no se aporta nada
nuevo en términos de valores cinematograficos ni se ha modificado el mensaje de la historia
original. En cambio, se destaca principalmente en la evolucion y desarrollo de la técnica 3D/CGI
en el realismo visual, por la construccion de los personajes, escenarios y efectos visuales.

El andlisis realizado permite afirmar que se intenté compensar la pérdida del efecto
dramatico producto de la descaracterizacion de los personajes, con movimientos de camara para
favorecer la escena, con el trabajo de iluminacion y efectos especiales, para potenciar las diversas
escenas adaptadas al CGI. Sin embargo, estos recursos no resultan suficientes para reemplazar
los elementos fantasticos ni los movimientos antropomorficos de los personajes de la version
original.

Como se ha mencionado a lo largo del ensayo, el desarrollo del CGI ha generado una
revolucion de la industria de la animacion en las ultimas décadas, aportando una gran variedad
de posibilidades creativas y visuales. A medida que dicho método ha ganado prestigio, la
animacion tradicional ha quedado, parcialmente, fuera de escena.

Entonces, resulta fundamental considerar las fortalezas y beneficios de ambos métodos.
Por un lado, la animacién tradicional ha cautivado a la audiencia a lo largo de generaciones,
desde los clasicos de Disney hasta la actualidad. Este enfoque ha capturado la atencion y ha
servido de inspiracion debido a su estilo tnico y enfoque clasico. Por otro lado, el CGI ha logrado
Ilevar la animacion a un nivel técnico innovador, especialmente en términos visuales. Si bien el
CGI ha demostrado su habilidad y capacidad para crear experiencias visuales impactantes, la
animacion tradicional sigue siendo apreciada por su encanto y emocionalidad.

En ese sentido, la eleccion entre animacion tradicional y animacion por CGI depende del
estilo artistico que se le quiera dar a la historia, la naturaleza organica de los personajes y
entornos, el presupuesto disponible y la necesidad de efectos visuales complejos o, en palabras
mas simples, depende de una combinacidon de factores. La animacion tradicional se destaca por
su flexibilidad estética, especialmente en casos de historias que busquen estilos Unicos y propios
ala horade narrar la trama, la creacion de disefios de personajes y entornos con formas organicas,
fluidas y suaves, ya que los dibujos a mano pueden capturar matices, detalles sutiles y trazos
expresivos que agregan una sensacion de expresividad y emotividad a los personajes y a las
acciones que estos realizan. Por otro lado, la animacién por CGI funciona de manera adecuada
para crear mundos virtuales complejos, con una mayor importancia al detalle, movimientos
realistas con mayor precision, lo que la hace adecuada para producciones que requieran
simulaciones fisicas, efectos o secuencias de acciones complejas y la interaccion con elementos
reales, en casos de que se deba realizar una mezcla entre live action con objetos creados por CGl,
proporcionando una mejor integracion y composicion con iméagenes reales. Otras obras como
Atlantis: EI Imperio Perdido, El Planeta del Tesoro, Spiderman Into Spiderverse, Mitchel Contra
Las Maquinas, entre otras, han optado por una combinacioén de ambas técnicas, con el propdésito



de aprovechar las fortalezas de cada una, logrando un resultado visualmente impactante y
coherente.
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