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Resumen

En la literatura de cine de animacion es frecuente encontrar opinio-
nes de autores que encuadran al anime como un estilo carente de dina-
mismo, de disefios estilizados, con limitaciones técnicas en su proceso
de creacion, una animacion de baja calidad y en cuyas historias prevale-
cen las situaciones violentas. En este articulo se muestra como este pecu-
liar estilo y modo de animar, experimenta una transformacién creativa'y
técnica en su proceso de produccion que logra incrementar la calidad de
las imagenes y el efecto del movimiento en sus animaciones.

Palabras clave: Anime, animacién limitada, animaciéon completa.

The Illusion of Movement in Anime:
a Not So Limited Animation

Abstract

In the literature of animated films often find authors who consider the
anime style as lacking dynamism, stylized designs, with technical limita-
tions in the process of creation, low quality animation in which violent situa-
tions prevail. This article shows how this particular style of animation expe-
rience a creative transformation in the process of production that manages to
increase the image quality and the effect of movement in the animations.
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1. INTRODUCCION

La animacion japonesa, cuya personalidad estilistica no se consolida
hasta que el maestro Osamu Tezuka (1928-1989) forja lo que se ha dado en
llamar anime (Drazen, 2002), es un particular estilo de dibujo, con perso-
najes caracterizados por ojos grandes y ovalados, de linea muy definida,
colores llamativos, movimiento reducido de los labios y sobre todo, con
caracteristicas como la animacion limitada, la expresion en el plano y la
suspension en el tiempo (Beck, 2004: 265-300; Solomon, 1994).

En nuestro pais, la valoracion de este peculiar estilo de animacion
se vio seriamente perjudicada por el denominado “efecto Dragon Ball”
—generado a principios de los 90 por el impacto negativo causado en cier-
to sectores de la sociedad por este clasico de los dibujos animados japo-
neses—Yy que provoco que asociaciones de padres demandaran a las cade-
nas de television por la emision de series como “Fuerza G, guardianes del
espacio” (Kaguku Ninjatai Gatchaman, 1972-1974), “Fly” (Dragon
Quest: Dai no Daiboken, 1991-1992) o lamencionada “Bola de Dragén”
(Doragon Bouru, 1986-1989), por considerarlas demasiado violentas y
vulgares (Expdsito, 1993: 108).

Tampoco contribuyé mucho a mejorar esa apreciacion negativa de
las series televisivas anime la Real Academia de la Lengua Espafiola
(RAE), que hasta hace escasamente tres afios definia el manga como “un
tipo de comic japonés de dibujos sencillos, en el que predominan los ar-
gumentos eroticos, violentos y fantasticos” (Abella, 2012). De modo que
después de transcurridos mas de dos décadas desde las primeras polémi-
cas generadas con la emision de “las aventuras de Goku” en las televisio-
nes de nuestro pais, aun existen autores que siguen considerando al ani-
me como un producto carente de dinamismo, con limitaciones técnicas
en su proceso de creacion, una animacion de baja calidad y en cuyas his-
torias prevalecen las situaciones violentas. Caracteristicas que en reali-
dad s6lo se corresponden con una parte muy pequeiia de una industria gi-
gantesca que abarca multitud de géneros y que, desde sus inicios en los
aflos 60, ha ido evolucionando técnicamente hasta convertirse en un acti-
vo fendmeno social que se ha expandido con suma rapidez a casi todos
los lugares del mundo.

Este trabajo pretende mostrar que la animacion japonesa, a pesar de
la critica detractora a su particular estilo de animacién, ha evolucionado
en su proceso de produccion ajustando el numero de fotogramas segin
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las necesidades del movimiento y despojando los dibujos de cualquier
elemento innecesario para su comprension, lo que ha dado lugar a un
modo eficiente de crear animacion comercial (Horno-Ldpez, 2014).

El articulo se ha estructurado en dos secciones principales: en la pri-
mera se establece la metodologia de analisis usada en el estudio del movi-
miento animado; mientras, en la segunda y ultima parte de este ensayo se
muestra la combinacion tan particular del uso estético que se hace en Ja-
pon de la animacion limitada con la animacion completa y que hacen de la
produccion anime un modelo minimalista y eficaz, que supone la mejor
baza para la expansion de la animacion japonesa a nivel mundial.

2. ANALISIS DEL MOVIMIENTO ANIMADO

Las iméagenes cinematograficas se rigen por las mismas leyes que
las imagenes pictoricas, con el aliciente de que también contienen una
cualidad temporal y por, consiguiente, de movimiento. Mientras que en
el cine real la imagen esta grabada a un estandar de 24 fotogramas por se-
gundo, en animacion, por el contrario, al tratarse de imagenes creadas in-
dividualmente para conseguir la ilusion de movimiento, las secuencias
se componen de fotogramas que en ocasiones incluso se repiten. Logica-
mente, de la cantidad de repeticiones dependera la fluidez del movimien-
to animado: cuantas mas veces se repita una misma imagen mas recorta-
da y menos natural parecera la dindmica de la animacion.

Los fundamentos de la animacion clasica, establecen una serie de
cuantificaciones que dependen del numero de repeticiones de las imagenes:

e “En unos”: Cada imagen es diferentente, 24 imagenes por segun-
do. Una imagen por cada fotograma.

e “En doses”: Cada imagen se repite dos veces, 12 imagenes por se-

gundo. Una imagen cada dos fotogramas (Johnston, 1995. 64-

65).

e “En treses”. Cada imagen se repite tres veces, 8 imagenes por se-

gundo. Una imagen cada tres fotogramas (Lamarre, 2009: 64-

76).

Con independencia de que popularmente se distinga a la animacion
en treses como animacion limitada y el promedio impuesto por Disney
de 18 imagenes por segundo como animacion completa, la calidad de la
animacion dependerd, en realidad, de cdmo se aproveche dicha cuantifi-
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cacion de fotogramas. En otras palabras, esta en manos del animador la
decision de utilizar una cantidad u otra de dibujos, dependiendo de la ra-
pidez del movimiento y la fluidez que se precise conseguir.

En la transformacion creativa experimentada en los anime de los
ultimos afios cabe subrayar la combinacion tan peculiar del uso estético
que se hace en Japon de la animacion limitada con la animacion comple-
ta, un proceso de simplificacion y seleccion con el que saben construir un
dibujo de movimiento elegante y con un ritmo suficientemente apropia-
do para mantener la conviccidn de realidad en el espectador. Y ademas,
sin que aumente las dificultades de elaboraciéon o una disminucién de
rentabilidad del producto.

Actualmente, durante el proceso de produccion de una serie anime,
los directores de animacion ajustan la cantidad de fotogramas utilizados en
la produccion de tal modo que en las escenas donde la narrativa es mas rapi-
da, o en aquellos momentos con cierta importancia dramatica para el desa-
rrollo del argumento, incrementan el mimero fotogramas entre 12 y 18 foto-
gramas por segundo, en contraste al utilizado habitualmente en las escenas
de extensos didlogos desarrolladas con 8 o 9 fotogramas por segundo y en
las que los personajes suelen aparecer mas estaticos (Horno-Lopez, 2014).

A pesar de estar caracterizado por el uso de una animacion limita-
da, el anime combina sabiamente animacién de ocho, doce y mas foto-
gramas por segundo. Para su comprobacion basta con descomponer una
secuencia en sus fotogramas originales, lo que se ha llevado a cabo me-
diante el programa de edicion Movie Maker que trae incorporado el pro-
pio sistema operativo Windows. Esta sencilla aplicacion permite impor-
tar cualquier archivo de video del ordenador, su reproduccion, establecer
pausas, volver atras, e incluso afiade la posibilidad de reproducir pasan-
do de un fotograma a otro y asi poder capturar los fotogramas de una ani-
macion como imagenes individuales.

Utilizando este sencillo procedimento y al objeto de demostrar la
complejidad y originalidad artistica del anime, a continuacion se mues-
tra el analisis realizado a una seleccion de fragmentos, cuyos fotogramas
se han separado previamente, y que corresponden a algunas series anime
emitidas en television en los ltimos afios: Ani-Kuri (2007-2008), Air
(2005) y Death Note (2006-2007), destacadas por sus cualidades grafi-
cas, fluidez de movimiento y dngulos dindmicos.
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3. LA PECULIAR COMBINACION DE ANIMACION
LIMITADA'Y COMPLETA

Ani Kuri 15 es una serie compuesta por 15 cortometrajes, de un mi-
nuto de duracion, emitida por la cadena de television japonesa NHK en-
tre los afios 2007 y 2008, que destaca gracias a la notable calidad de sus
animaciones. Para el estudio del movimiento se ha seleccionado el ulti-
mo de estos cortos, el capitulo 15, titulado “Ohayo” (Buenos dias) y per-
teneciente a la tercera temporada.

El efimero fragmento nos muestra a una joven levantandose de la
cama y se prepara para comenzar el dia. La parsimonia del despertar es
recalcada por el reflejo de la figura que imita los movimientos del perso-
naje pero de forma algo mas tardia. Los objetos que aparecen en los esce-
narios —regalos, felicitaciones, latas de refrescos, la botella de vino—,
aporta al espectador la idea de que probablemente el dia anterior la chica
celebrase algun tipo de fiesta.

La animacion se inicia con la chica despertandose (Fig. 1). Ya des-
de este momento se percibe el enorme trabajo realizado en la animacion,
pues solo para reproducir el movimiento de media apertura de los ojos se
utiliza cinco fotogramas distintos. Seguidamente el personaje frunce el
cefio y encoge su cuerpo para tomar impulso y levantarse. En esta oca-
sion aparecen unos ocho fotogramas aparentemente iguales, pero que en
realidad si se comparan superponiéndolos uno encima del otro, o pasan-
dolos lentamente, se puede observar que cada uno de ellos posee una li-
gera modificacion, que a su vez produce un leve temblor en la animacion
que refuerza la accion de ese apocamiento de la joven protagonista.

Figura 1. Capturas de fotogramas de la serie Ani-Kuri 15
(2007-2008). Director: Satoshi Kon (Madhouse)
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Posteriormente el primer plano cambia a una vista general del per-
sonaje sobre la cama (Fig. 2). Esta variacion del punto de vista no produ-
ce ningun corte, ya que el movimiento que se habia iniciado en el plano
anterior continia produciéndose en éste. Es aqui donde se comprueba
que en el tiempo de un segundo la animacién la componen 12 fotogra-
mas, lo que hace que el movimiento parezcareal y, por lo tanto, creible.

Figura 2. Captura de fotograma de la serie Ani-Kuri 15
(2007-2008). Director: Satoshi Kon (Madhouse)

El encadenamiento del movimiento del personaje es tan preciso en-
tre los cortes que, a pesar de la continua intercalacion de puntos de vistas
opuestos —como es el caso de lautilizacion de un picado y contrapicado—,
las acciones que desarrolla la joven durante la mafiana parece desarro-
llarse practicamente en tiempo real.

El fragmento analizado, “Ohayo ”, esta realizado por el dibujante y ani-
mador japonés Satoshi Kon (1963-2010) y producido por el estudio Madhou-
se. Incluso antes de que se produzca el movimiento, el fragmento destaca por
poseer un estilo y unos dibujos particularmente admirables, cercano a la ima-
gen real, una envolvente iluminacién y una gran cantidad de detalles descrip-
tivos, tanto en los escenarios como en el personaje. Un cortometraje que a pe-
sar de no tener apenas dialogo —la tinica frase que se reproduce es al final
cuando lamujer se da a si misma los “buenos dias” (“‘ohayo ) ante el espejo—,
esta repleto de informacion visual y resefias narrativas.
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No obstante, se podria pensar que esta notable calidad visual podria
deberse a la corta duracion tanto de la serie como de sus episodios. Sin
embargo, en el caso de 4ir (2005) del director Tatsuya Ishihara, una serie
compuesta por 13 episodios de unos 30 minutos cada uno, es posible
apreciar una combinacion de animacion limitada y completa que ofrece
al espectador algunas escenas bastante sorprendentes con un movimien-
to fluido y real.

Yaal inicio de la serie, los animadores presentan a uno de los perso-
najes con un magnifico contra-zoom creado completamente con dibujos
(Fig. 3). La animacion se inicia desde los ojos de la protagonista, Mi-
suzu, hasta un plano general que presenta a los dos personajes principa-
les. Este plano de apertura del primer episodio de la serie, hace referencia
al titulo del mismo: “Brisa”, donde la calidad y sutileza de la animacion
queda reflejada al apreciarse un elemento tan invisible como el viento,
ayudandose de pequefios detalles, como la ondulacién del cabello y la
agitacion del vestido de Misuzu. Este movimiento de rotacion envuelve
ala figura del personaje femenino en un soplo de aire descrito inicamen-
te por elementos dibujados.

A il e il

Figura 3. Capturas de fotogramas de la serie Air (2005).
Director: Tatsuya Ishihara (Kyoto Animation)

Aunque en momentos puntuales de la secuencia un mismo fotograma
del personaje se repite dos veces, apenas puede apreciarse posiblemente de-
bido a que el fondo del cielo esta en continuo movimiento y a la utilizacion
de las capas del vuelo de las gaviotas, dos recursos que complementan el di-
namismo del plano. En total el fragmento esta construido con 96 fotogramas
diferentes, en una secuencia de 100 fotogramas, con una duracion de ocho
segundos, lo que indicaria que la animacion esta realizada en doses.

Respecto al movimiento que en general se reproduce en esta serie,
Air puede presumir de tener unos planos bastante dindmicos gracias a la
animacion corporal de sus protagonistas ya que en la mayoria de las oca-
siones éstos siempre aparecen gesticulando mientras transcurre el dialogo.
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Lo mismo ocurre con la popular serie Death Note (2006-2007), ori-
ginal de Tsugumi Oba y Takeshi Obata, con la que el espectador puede
llegar a disfrutar de estupendos graficos y una animacién muy continua-
day equilibrada. La historia, dividida en el anime en 37 episodios, narra
la vida de Light Yagami, un joven y brillante estudiante de instituto que
desprecia la sociedad en la que vive, colmada de criminales, y que en-
cuentra, por casualidad —o no—un cuaderno de origen sobrenatural deno-
minado “Death Note” (Cuaderno de muerte), el cual tiene el poder de
eliminar a cualquier persona cuyo nombre sea escrito en el mismo.

Sin duda, los movimientos mas espectaculares en Death Note se
producen cuando todos los elementos de la escena se desplazan de forma
simultanea—la camara sigue al personaje en su movimiento— Aunque no
suelen ser muy abundantes en series de larga duracidn, en las series ani-
me de entre 35 y 50 capitulos, como en este caso, es bastante frecuente
encontrar este tipo de secuencias mas complejas.

En Death Note, las animaciones de pronunciadas perspectivas sue-
len ser las mas impactantes (Fig. 4). A través de la elaboracion de multi-
tud de dibujos recrean una modificacidon progresiva —pero acentuada en
ciertos momentos— de las proporciones y el aspecto del personaje. Tam-
bién la capa del fondo variara simultdneamente en tamafio y posicion.
Aunque el efecto conseguido produce la sensacion de que la camara se
aleja siguiendo la direccion del brazo del protagonista, en realidad, a par-
tir del octavo fotograma, es el dibujo el que cambia el punto de vista, una
modificacion aparentemente brusca al descomponer el movimiento,
pero que sin embargo, dada la gran velocidad a la que se reproducen los
fotogramas y a la utilizacion de fundidos en algunos de estos cambios, el
resultado final es una animacion fluida a la vez que impresionante.

Figura 4. Capturas de fotogramas de la serie Death Note
(2006-2007), del director Tetsuré Araki, que muestra
el movimiento en perspectiva en el que aparece el protagonista
Light Yagami escribiendo en el “Cuaderno de muerte”
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En las escenas siguientes la animacion continta en la misma dina-
mica, pero esta vez recreando un movimiento opuesto, como si la camara
fuese lanzada desde una punta de la habitacion hasta el extremo del brazo
que utiliza Light para escribir. El resultado es una secuencia vertiginosa
ala vez que violenta, que asienta en nerviosismo al espectador, ya que es
consciente de que con cada movimiento del brazo de Light sobre el cua-
derno, un personaje muere en la serie.

Otro de los momentos mas destacados y cargados de tension en este
anime se produce en el episodio 16, cuando Light, tras ser encarcelado
por orden de L —que desea detener las numerosas muertes y averiguar si
Light es el asesino apodado “Kira "—, rechaza el poder del “cuaderno de
muerte” y olvida automaticamente todos los recuerdos y actos que ha
realizado. Esa breve transformacion del personaje asesino en un estu-
diante corriente, que no es consciente de lo que esta ocurriendo, queda
reflejada con un “simple” giro de cabeza (Fig. 5). Con una duracion de
unos siete segundos y un total de 112 fotogramas, el elaborado movi-
miento deja constancia de estar construido por 16 fotogramas por segun-
do, superando la media de los utilizados normalmente en las series de
animacidn japonesa.

Figura S. Secuencia de fotogramas perteneciente a un giro
de cabeza de Light producido en el episodio 16 de la serie Death
Note, cuando el protagonista rechaza el poder del “cuarderno
de muerte”

El cuidado de los disefios y de la animacidn de Death Note posible-
mente se deba a que la totalidad de los 37 episodios que componen esta
serie fueron producidos por el mismo estudio de animacion, Madhouse,
popular por crear titulos como Ninja Scroll (1993) o Trigun (1998).

La aparicion de este tipo de fragmentos en series de animacion ja-
ponesa en los que se incrementa la cuantia de los fotogramas, resultando
enun tipo de animacion que combina animacion en doses y en treses, de-
muestra que los cambios habidos en las técnicas de produccion en los
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anime de los Gltimos afios han influido notablemente en la singular dis-
posicion de cada uno de los pasos seguidos en la materializacion de la
animacidn y que ha supuesto un recurso creativo bastante eficaz, que ar-
moniza el movimiento de los dibujos y, ademas, sin incrementar las difi-
cultades de elaboracion o disminuir de rentabilidad del producto.

4. CONCLUSIONES

Este articulo ha analizado el movimiento animado de algunas se-
ries actuales del anime japonés y nos muestra que esta forma destacada
de animacién limitada experimenta una transformacion creativa en su
proceso de produccion que logra compensar las restricciones de las pri-
meras animaciones japonesas y construir una animacion mas atractiva,
natural y fluida, pero manteniendo siempre esas cualidades estéticas y
visuales que la distinguen de cualquier otra expresidn artistica y que la
hacen especial a los ojos del publico.

A través de la descomposicion en sus fotogramas correspondientes
de una seleccion de fragmentos de series televisivas recientes, se ha podi-
do comprobar que el particular uso estético que se hace en Japdn de las ani-
maciones en doses y treses proporciona un nuevo modelo de expresion ar-
tistica audiovisual que armoniza el movimiento de los dibujos y equilibra
el nimero de fotogramas despojandolo de todo lo accesorio. Es decir, un
modo minimalista de animacidén que mantiene en todo momento la magia
ilusoria del movimiento dibujado y cuya expansion global refuerza el he-
cho de que, a dia de hoy, sigue destinado a continuar prosperando.

Referencias Bibliograficas

ABELLA, Anna. 2012. La definicion de la RAE para manga indigna al mundo
del comic, en El Periédico. Disponible en: http:/www.elperiodi-

co.com/es/noticias/ocio-y-cultura/definicion-rae-para-manga-indigna-
mundo-del- comic-1961941. Consultado el 15.07.2015. Consultado el

15.07.2015.
BECK, J.2004. Animation Art. Flame Tree Publishing. Londres (Gran Bretaiia).

DRAZEN, Patrick. 2002. Anime Explosion ;The What? Stone Bridge Press.
Berkeley (California).

EXPOSITO, F.J. 1993. La violencia en los dibujos continia como ingrediente
basico en la programacion infantil, en ABC Sevilla. Disponible en:




La ilusion de movimiento en el anime: una animacion no tan limitada 861

http://hemeroteca.abc.es/nav/Navigate.exe/hemeroteca/sevilla/abce.se-
villa/1993/08/29/108.html. Consultado el 15.07.2015.

HORNO-LOPEZ, Antonio. 2012. “A new perspective on the first japanese ani-
mation”. CONFIA. Vol. 1: 579-586. IPCA. Braga (Portugal).

HORNO LOPEZ, Antonio. 2014. “El arte de la animacion selectiva en series de
anime contemporaneas”. Con A de Animacién. N° 4: 84-97. Editado por
la UPV. Valencia (Espaiia).

JOHNSTON, Ollie y THOMAS, Frank. 1995. The Illusion of Life: Disney
Animation. Disney Editions. Nueva York (Estados Unidos).

KINSELLA, Sharon. 2000. Adult Manga: Culture & Power in Contempo-
rary Japanese Society. University of Hawaii Press. Honolulu (Hawai).

LAMARRE, Thomas. 2002. “From animation to anime: drawing movements
and moving drawings”. Japan Forum. Vol.14. N° 2: 359-365.

LAMARRE, Thomas. 2009. The Anime Machine. A Media Theory of Ani-
mation. University of Minnesota Press. Minneapolis. Londres (Gran
Bretafia).

SOLOMON, C. 1994. The History of Animation. Wings Book. Nueva York
(Estados Unidos).

TSUGATA, Noboyuki. 2004. “Nihon animeeshon no chikara: Hachijugo-nen
no rekishi o tsuranuku futatsu no jiku. NTT Shuppan”, en NAVARRO, A.
(coord.). Cine de animacion Japonés. pp. 140-142. Donostia Kultura.
San Sebastian (Espafia).

TSUGATA, Nobuyuki, 2013. A Bipolar Approach to Understanding the His-
tory of Japanese Animation, en YOKOTA, Masao and TZE-YUE G.Hu
(eds.). Japanese Animation East Asian Perspective. pp 28-39. Unive-
sity Press of Mississippi. Jackson (Estados Unidos).



	New Table of Contents
	«Dramanagement»: cine, empresa 
y responsabilidad social corporativa
	José Rodríguez Terceño1, David Caldevilla Domínguez1, Fernando Ramos Fernández2	23
	«Dramanagement»: Cinema, Business 
and Corporate Social Responsibility

	La imagen cinematográfica en la era
de la convergencia. Reflexiones sobre
su artisticidad
	Anna Mª Amorós Pons	41
	Cinematographic image in the Era of Convergence. Reflections about its artistry

	Relación entre noticias de accidentes laborales y estadísticas oficiales
por sector (1994-2013)
	Sergio Arce García	56
	Relation Between News of Work Accidents and Official Statistics by Sectors (1994-2013)

	Sección diaria y suplemento cultural
de ‚El Mundo™
	Emy Armañanzas Sodupe	73
	‚El Mundo™: Cultural Daily Pages
and Cultural Supplement

	CmapTools como herramienta didáctica para mejorar competencias en estudiantes de educación secundaria
	Mayte Bejarano Franco
Antonio Mateos Jiménez
Beatriz García Fernández	95
	CmapTools as Didactic Tool to Improve Competences in Students of Secondary Education

	Contribuições da Neurociência
para a gestão de pessoas
	Alva Benfica da Silva e Iris Barbosa Goulart	113
	Aportes de Neurociencia para la gestión
de personas
	Contributions of Neuroscience
for managing people

	Agonía del eros y transmisión: maestros y discípulos en la universidad
	José Bernardo San Juan	134
	Agony of the Eros and Transmission: Teachers and Disciples in the University

	Género sicalíptico y crítica social:
 La Corte de Faraón en el cine
	José Salvador Blasco Magraner
Francisco Carlos Bueno Camejo	149
	Psicaliptic Gender and Social Criticism:
La Corte de Faraón in Film

	Formación del profesorado con scratch: análisis de la escasa incidencia en el aula
	Jon Bustillo Bayón	164
	Teacher Training With Scratch: Analysis
of Low Impact in the Classroom

	La proyección internacional
de las universidades españolas
en sus sedes webs
	Mª Victoria Carrillo Durán, Ana Castillo Díaz,
Tania Blanco Sánchez	183
	The International Scope of the Spanish Universities on the Websites

	Evasão e permanência estudantil
na educação a distância
	Ricardo Antônio Cornélio
Fernanda Carla Wasner Vasconcelos	204
	Evasión y residencia estudiantil
en la educación a distancia
	Evasion and Stay Student in Distance Education

	Redes sociales e identidad digital docente. Experiencias de aprendizaje
de futuras maestras de educación infantil a partir de la exposición artística Big Bang Data
	Jose M. Correa, Estibaliz Aberasturi-Apraiz	223
	Social Networks and Digital Identity Teacher. Learning Experiences Future Early Child Hood Education Teachers from the Art Exhibition Big Bang Data

	Microcuentos: una estrategia de innovación de contenidos en las clases de comunicación
	Fernanda Tusa Jumbo	246
	Microstories: A Strategy for Innovation
in Communication Classes

	Estrategias artísticas y la ocultación de las enfermedades en el espacio público
	Alfonso del Río Almagro
Marta Rico Cuesta	267
	Artist Strategies and Diseases
Concealment in the Public Space

	La representación mediática de la inmigración en cuatro diarios españoles
	Miguel Franquet dos Santos Silva1
Elena Real Rodríguez2
Ana Beriain Bañares1	283
	The representation of immigration
in Four Daily Spanish newspapers

	Arte corporal (Body Art)
y videoperformance
	Celia Balbina Fernández Consuegra	304
	Corporal Art (Body Art)
and Videoperformance

	Falso documental y retórica:
una exploración desde el contenido
y sus efectos
	Pedro Javier Gómez Martínez, Manuel Casal Balbuena	324
	The Mockumentary and Rhetoric:
an Approach from the Content and its Effects

	Recursos educativos abiertos (REA): ámbitos de investigación y principios básicos de elaboración
	Gregorio González Alcaide1,
Francisco Javier Hernández San Miguel2	338
	
	Open Educational Resources (OER): Research Trends and the Basics for Newcomers

	Aprendizaje cooperativo y evaluación formativa en marketing: tándem ganador en docencia universitaria
	Elena González-Gascón1, María D. De-Juan Vigaray2	355
	Cooperative Learning and Formative Assessment in Marketing Degree Courses:
A Winning Combination

	La práctica musical adaptada al EEES
	Elena Le Barbier Ramos	378
	Musical Practice Adapted To EHEA

	La enseñanza por proyectos:
una metodología necesaria
para los futuros docentes
	Alfredo López de Sosoaga López de Robles,
Ana Isabel Ugalde Gorostiza, Paloma Rodríguez Miñambres, Arantza Rico Martínez	395
	Project-Based Learning: An Essential Method For Future Teachers

	Experiencia educativa a partir del ABP en el grado de educación infantil
	Xavier Lorente Guerrero, Luz Mª Gilabert González,
Mª Carmen Fernández Vidal	414
	Educational Experience from ABP
in the Degree of Childhood Education

	Aprender a través del viaje: el turismo mochilero como experiencia educativa
	Antonio Martín-Cabello, Almudena García-Manso	430
	Learn Through Travel: Backpacker Tourism as Educational Experience

	El reto formativo en tecnologías 
para el periodismo deportivo
	Sandra Méndez Muros	449
	The Educational Challenge in Technologies for Sports Journalism

	Aprender publicidad mediante la ficción seriada: Mad Men de Matthew Weiner
	María Isabel Menéndez Menéndez	468
	Learning about Advertising through Serial Fiction: Matthew Weiner™s Mad Men

	Despoblación rural y tradiciones populares: los ramos cantados
en Valdebecedas (Ávila, España)
	Jesús Moreno Arriba	484
	Rural Depopulation and Popular Traditions: the Ramo Singing in Valdebecedas
(Ávila, Spain)

	Innovación en la Evaluación 
de Competencias Transversales. 
El Instrumento PIAESCE
	Innovation Within the Assessment 
of Cross-Curricular Competences. 
The Instrument PIAESCE

	Do University Studies in Social 
and Legal Field Teach Social Entrepreneur Competencies?
	Davinia Palomares Montero, María José Chisvert Tarazona	529
	¿Enseñan los estudios universitarios
del área de ciencias sociales y jurídicas competencias en emprendimiento
social?

	Percepción del estudiante universitario hacia la evaluación del aprendizaje cooperativo basado en rúbricas
	Mª del Carmen Pegalajar Palomino	553
	University Students Perception Towards Learning Cooperative Evaluation Based
on Rubrics

	Significado conceptual y procedimental del léxico informático en el espacio educativo
	Mª Azucena Penas Ibáñez	569
	Conceptual and Procedural Meaning
of the Informatics Lexicon 
in the Educative Space

	La creación poética en matemáticas. Aplicaciones a la enseñanza
	Javier Peralta Coronado	591
	Poetic Creation in Mathematics.
Applications to Teaching

	Videojuegos y musicomovigramas. Innovación y recursos 
para el aprendizaje en Educación Primaria
	Sonsoles Ramos Ahijado1, Ana Mª Botella Nicolás2	609
	Video Games and Musicomovigrams. Innovation and Resources in Elementary Education Tools

	Festivales de cine y tendencias 
de futuro. Un estudio de caso
	Fernando Redondo Neira	620
	Film Festivals and Future Trends. 
A Case Study

	El Duque de San Pedro de Galatino 
y la azucarera de Láchar
	The Duke of San Pedro de Galatino
and the Sugar Bowl of Lachar

	El sexismo y los estereotipos
en la publicidad y en el cine.
Análisis comparativo
	Eva Santana López1, Josep Rom Rodríguez1,	657
	Joan Francesc Fondevila Gascón2, Pedro Mir Bernal3	657
	
	
	Sexism and Stereotyping in Advertising
and Cinema. Comparative Analysis

	¿Debate educativo en twitter?: 
el caso de los MOOC
	Sonia Santoveña Casal	671
	Educational Discussion on Twitter?
The Case of MOOC

	Nuevos conceptos relacionados
con el aprendizaje de las organizaciones
	Mireia Tintoré Espuny	690
	New Concepts Related to Organizational Learning

	La tecnología como un ideal moral
para el individuo
	Laura Trujillo Liñán	709
	Technology as a Moral Ideal
for the Individual

	Estudio de caso: una estrategia pedagógica para la formación 
de docentes universitarios
	Ana Dolores Vargas Sánchez	715
	Case Study: a Pedagogical Strategy 
for Professors Training

	La etnografía antropológica
como herramienta formativa
en la enseñanza superior
	Evelina Zurita Márquez., Francisco Manuel Llorente Marín	736
	Anthropological Ethnography
an Educational Tool in Higher Education

	El videoclip musical postelevisivo: ámbitos de experimentación 
en el audiovisual digital
	Ana María Sedeño Valdellós	752
	The Post-Television Music Video: Fileds 
of Experimentation in the Digital Age

	Miradas artísticas en la literatura 
de viajes: competencia en conciencia 
y expresiones culturales
	Pedro V. Salido López, José Vicente Salido López	772
	Artistic Looks in the Travel Literature: Competence in Consciousness and Cultural Expressions

	Desarrollo de nuevas ideas de negocio mediante el aprendizaje activo
	Virginia Rincón Diez, Pilar Zorrilla Calvo	790
	Development of New Business Ideas Through Active Learning

	La ciudad escondida. Toledo, laboratorio de comunicación transmedia
	Isidro Moreno Sánchez1, Andrés Adolfo Navarro Newball2	806
	The Hidden City. Toledo, a Transmedia Communication Laboratory

	El desarrollo de la competencia digital en la normativa curricular española
	Beatriz Manzano García	828
	The Development of the Digital Competence in the Spanish Basic Educational Law

	La ilusión de movimiento en el anime: una animación no tan limitada
	Antonio Horno López	851
	The Illusion of Movement in Anime: 
a Not So Limited Animation

	Aportes teóricos que conceptualizan 
las redes de conocimiento y las redes interorganizacionales
	Lorena Gutiérrez González	862
	Theoretical Contributions Conceptualize Knowledge Networks and Inter-Organizational Networks

	Situación actual y propuestas 
sobre la formación del profesorado 
para la convivencia
	Inmaculada Gómez Jarabo	878
	Current Situation and Proposals 
about Teacher Education for Coexistence

	Estudio del baile español 
en ﬁEl Amor Brujoﬂ 
de Francisco Rovira-Beleta
	María Jesús Barrios Peralbo	895
	Study Spanish Dance in ﬁEl Amor Brujoﬂ 
By Francisco Rovira-Beleta

	Condiciones y práctica docente
en un modelo de educación alternativo mexicano
	Josefina Bailey Moreno1
Manuel Flores Fahara2	916
	Conditions and Teaching Practice in a Mexican Alternative Educational Model

	Vigencia en las columnas
 de García Martínez.
Paralelismo con la región murciana
	Carmen Castelo	937
	State of Being in Force in Columns
of García Martínez. Parallel Withf
the Region of Murcia
	ANEXOS	957


	Repensar la función social del arte
en la era digital: Fabricio Caiazza
	Sonia D™Agosto Forteza	963
	Rethinking the Social Role of Art
in the Digital Age: Fabricio Caiazza

	Comunicación y marketing experiencial: aproximación al estado
de la cuestión
	Maria Galmés Cerezo	974
	Communication and Experiential Marketing: Approach to the Current Situation

	Rasgos distintivos de protocolo
en actos académicos de universidades
de Europa del Este
	Salvador Hernández Martínez, Marián Navarro-Beltrá	1000
	Distinctive Features of Protocol in Academics Acts of East Europe Universities

	Imágenes en twitter y periodismo ambiental. El caso de #ArdeValencia(1)
	Amparo López-Meri	1022
	Images on Twitter and Ambiental Journalism. The case of #ArdeValencia

	Estrategias y ajustes en instrumentos
de evaluación continua para grupos grandes
	María Jesús Luengo-Valderrey	1041
	Strategies and Adjustments in Continuous Assessment Instruments for Large Groups

	Motivación del alumnado de educación secundaria a través del uso
de insignias digitales
	José Palazón-Herrera	1059
	Motivation of Secondary Education Students Through the Use of Digital Badges

	Las ONG de cooperación al desarrollo: el gap entre la imagen percibida
y la imagen deseada
	Cristina Polo Alonso	1080
	Ngos of Cooperation for Development:
The Gap between the Perceived Image
 and the Desired Image

	Intersubjetividad digital: un estudio de caso, estudiantes de Antropología de la Universidad del Magdalena (Colombia)
	Belkis Concepción Potes Portillo1
Jonatham David González Florián1
Álvaro Acevedo Acevedo2	1103
	Intersubjectivity Digital: A Case Study, Students Anthropology at the University
of Magdalena (Colombia)

	Ceremonial y protocolo: métodos
y técnicas de investigación científica
	Marta Pulido Polo	1137
	Ceremonial and Protocol: Methods
and Techniques for Scientific Research

	Equipos directivos y políticas TIC tras la supresión del Plan Escuela TIC 2.0*
	Manuel Rodríguez-López, Mercedes Llorent-Vaquero	1157
	Management Teams and ICT Policies After the Abollition of the Escuela TIC 2.0 Plan

	Enseñanza de ingeniería informática 
en inglés: sistemas operativos como caso de estudio
	Antonio J. Tallón Ballesteros	1175
	Teaching Computer Science Engineering 
in English: Operating Systems as a Study Case




<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments true
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<

    /BGR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /FRA <>
    /GRE <>

    /HRV (Za stvaranje Adobe PDF dokumenata najpogodnijih za visokokvalitetni ispis prije tiskanja koristite ove postavke.  Stvoreni PDF dokumenti mogu se otvoriti Acrobat i Adobe Reader 5.0 i kasnijim verzijama.)
    /HUN <>
    /ITA <>
    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>
    /RUM <>
    /RUS <>
    /SKY <>
    /SLV <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>
    /UKR <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /ConvertToCMYK
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles false
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


