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INTRODUCCION

En la actualidad, el dibujo animado ha alcanzado
un lugar preponderante como medio publicitario,
por lacapacidad que tiene de dar un mensajeclaroy
conciso; ademas de tener su peculiar humor al
presentar los personajes.

El dibujo animado, por su versatilidad, dispone
de una gama infinita de posibilidades al crear
personajes susceptibles de asociarse intimamente
con una campafa publicitaria; haciendo que ésta
sea mas motivante y convincente.

tLa animacién, asi mismo, cumple con otras
funciones, por ejemplo: El ser intermediario en el
cine y la television, proporcionando un
entretenimiento y activando la imaginacion del
pubtico.

A su vez el dibujo animado en la actualidad, ha
desarrolladoy explotado otra funcion: Ser un medio
didactico.

Para lograr la animacién como se conoce
actualmente paso algun tiempo y la aportacién de
varios inventos para su cabal evolucion.

Entre los iniciadores encontramos a los jesuitas
ATHANASIUS KIRCHER Y GASPAR SCHOTT,
quienes crearén: LA LINTERNA MAGICA"; PETER
MARK ROGET, con su estudio sobre la persistencia
de la visién y JOSEPH PLATEAU, quien inventé el
"KINETOSCOPIO'. Esto en el aspecto mecdnico.

En cuanto a la creacidn de los dibujos animados
en si, contamos entre los pioneros a EMILIO COHL,
quien realizd fa primera pelicula animada; MAX
FLEISCHER, dando vida a ''POPEYE EL. MARINO"' y
su representante maximo; WALT DISNEY.

Asi mismo WILLIAM HANNA Y JOSEPH
BARBERA. Aportaron varios personajes teniendo
grandes éxitos sobre todo para la television
contemporanea.

La produccion de dibujos animados es un proceso
bastante laborioso y complicado, el cual se ha
simplificado con la utilizacién de la computadora
como herramienta para lograr la creaciéon de los
dibujos animados.

Dicha produccién es muy costosa, sin embargo
reditua en excelentes ganancias cuando se lleva
técnica y creativamente bien.

A través del desarrollo de la presente tesis
hablaré sobre los procedimientos necesarios para
producir los dibujos animados, 1al como se realizan
en la actualidad, con las consideraciones y apuntes
necesarios para una mejor compresién,

Complementando esto con mi aportacién que
serd un nuevo enfoque para la campafia publicitaria
del jugo VB8 utilizando los dibujos animados.
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ANTECEDENTES HISTORICOS Y PIONEROS DE LA
ANIMACION

ANTECEDENTES HISTORICOS
A) INVENSION DE LA LINTERNA MAGICA

La invencion de la “LINTERNA MAGICA" se
debe a dos jesuitas ATHANASIUS KIRCHER Y
GASPAR SCHOTT, un juguete recreativo que, por
mediode lentes, hacia aparecer ampliaciones sobre
papel o lienzo, figuras pintadas sobre vidrio a base
de una fuerte iluminacién que proyectaba la figura,
de modo semejante al cinematdgrafo actual,

Este invento, hecho en 1636, sirvié de base a
PIETER VAN MUSSECHEMBROEK en 1736 para
proyectar una serie de dibujos de un molino de
viento, con ligeras variaciones de posicion para
crear la ilusidon de movimiento.

En 1824 PETER MARK ROGET hace un estudio
sobre la persistencia de la vision, estableciendo 4
principios.

1.- "Lavision del vidente debe de ser restringida
@ una sola drea a un tiempo.

2.- El ojo confunde muchas imagenes en una
sola, si éstas son presentadas en una sucesion
rapida.

3.- Un cierto minimo de velocidad es requerido
para producir este efecto.

4.- Finalmente una gran cantidad de luz es
esencial para crear una imagen convincente.

Dicho estudio tuve influencia en JOSEPH
PLATEAU, un artista y cientifico Belga, a quien se
debe el "KINETOSCOPIO", desarrollado en 1829.
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Talinventotenia una serie de 16 dibujos pegados
sobre un disco rotatorio; el vidente percibia a través
de una abertura que restringia la vista a una imagen
a un tiempo, como la sugeria la teoria de ROGET.

Entonces, la ilusion de movimiento fue creada
en un corto tiempo y las principales ciudades del
mundo ofrecieron mas de un ciento de variaciones
de este nuevo "JUGUETE CON MOVIMIENTO",
peliculas de perros corriendo, cabaltos y changos,
peces y acrobatas.

La popularidad comercial de éste desarrolio
técnico interesé mucho y pronto EMILIO RENAUD
abrié el primer teatro parlante de Paris, para exhibir
dibujos hechos a mano "“MOVIENDOSE " peliculas
sincronizadas con musica.

Gracias a la evolucién de la cAmara se han
perfeccionado las técnicas filmicas para darle viday
movimiento al dibujo.




PIONEROS DE LA ANIMACION

A) EMILIO COHL, EXCELENTE CREADOR DE LA
ANIMACION

El primer filme de dibujos animados se estrend
en Paris en 1907, en el mes de junio, teniendo un
largo aproximado de 35 metros y 50 dibujos por
metro.

Los personajes de esta primera peliculas eran
sencillos y en blanco y negro.

A Emilio Cohl le llevé varios meses de trabajoen
los estudios de "GAUMONT", siendo su personaje
principal llamado "FANTOCHE"'. Asucreacionse le
denomind: "FANTASMAGORIAS™.

14



B) MAX FLEISCHER DIO VIDA A POPEYE B
EL MARINO | |

Otro de los pioneros de la animacién fue Max
Fleischer, caricaturista de cine en los afios 20 y 30,
quien cred y dio vida a "POPEYE EL MARINO",

Dicha animacion fue hecha en 1917, utilizando
para su realizacion un afto y con un tiempo de
proyeccion de menos de un minuto.
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C) DISNEY EL MEJOR EXPONENTE DEL DIBUJO
ANIMADO

El norteamericano ELIAS WALTER DISNEY
considerado como el principal iniciador de lo que es
el dibujo animado.

Enelaito de 1923, Disney se dirige a Holiywood,
donde dedicé todo Su tiempo para el dibujo dei
"Conejo Oswaldo".

Tiempo después Waltery su hermanoformansu
propia compafia, quienes produjeron la primera
creacion de su talento imaginativo: "El Raton
Miguelito”.

El ingenio y el talento del valiente ratoncito
“Mickey’’ di6 origen a varios dibujos animados mas,
como fuerén: “’El Pato Donald, El Perro Pluto, La
Ratita Minnie y Bucéfalo’’, mismas que tuvieron
una gran aceptacion.

Las peliculas de "'Mickey'' y las sinfonias tontas,
constituyeron hoy en dia es llamado el ''Corto
Metraje’’.

16



Sin embargo Disney no estaba satisfecho y
encontra de la opinién de todos los miembros de |a
industria cinematogrifica, inicié una pelicula de
Iargs duraciéon s la que le puso el nombre de
"Blanca Nieves y los Siete Enanitos”, con una
duracién de una hora y media, empleando mas de
200,000dibujos y aproximadamente 600 dibujantes.

El costo se calculd en seis millones de pesos y
su estreno fue en el afio de 1937. La gente de
Hollywood llamo a esto ““La Locura De Disney'’.

Un afio después vuelve el éxito para Walt Disney
con. "PINOCHO",

En 1940 registro un nuevo método, donde
armoniza el desarrollo de la pelicula con varias
composiciones musicales.
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D) HANNA Y BARBERA LA PAREJA DE LOS
GRANDES EXITOS.

En 1939 por primera vez hacen equipo para
producir; “PUSS GETS THE BOOT", luego se dedican
a la produccion de “TOM Y JERRY", misma que
gané varios premios y ha pasado a ser una de fas
series cldsicas.

Ademas fue el primer eguipo de animacion que

JOSEPH BARBERA

hizo vatios éxitos continuos. — ;
£l estudio ha producido este tipo de animacion _
para television por mas de 20 afios. . - .
1 particularmente popular como un entretenimiento gy \ ~ .
para los nifies los sdbados en la mafiana en los T S TR Y ) ,
- Ligns LRI P

Estados Unidos. J

En efecto esta popularidad creé este término v
“KIDDIE VIDEO O KID VID"". =T

Entre sus numerosas creaciones de dibujos
animadas, tenemos: Los Picapiedra, Super Sonicos,
E! Oso Yogui, Quick Draw McGraw, Huckle Berry
Hound, etc. l

* o N =
":’:’."".J r oy

WILLIAM HANNA

"Tom ond ferry.” © MGM.
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E) OTROS ESTUDIOS QUE INFLUYERON EN LA
DIFUSION DEL DIBUJO ANIMADO.

Enlos afos 30 y 40 varios estudios de produccion
cinematografica se dedicaron también al dibujo
animado.

Entre ellos podemos mencionar a los estudios
WARNER BROTHERS, quienes comtaron con los
talentos de Hugh Harman, Ruduiph Ising, Isadore
Friz Freleng del antiguo estudio de Shlesinger. Este
grupo cre6 las inolvidables series de "LOONEY
TUNES", més tarde otros pioneros de la animacién
trabajaron en este estudio, incluyendo a Tex Avery,
Bobclampett Bob Mekimson y Cuck Jones, quienes
trabajaron en la popular serie llamada “Merry
Melodies "




Junto con los estudios Warners "'UNIVERSAL"
tuvo una divisidn de dibujo animado encabezado por
Walter Lantz quine creé "Ei Pdjaro Loco” y en
"COLUMBIAS" Screen Gems.

BenHarrisony Manny Gould crearon laserie de
"SCRAPPY y KRAZY KAT",

Freleng tuvo la mas alta posicion en Warners
Brothers, desde 1932 a 1964 periodos durante el
cual dirigi6 249 cortos teatrales, creando entre ellos
a: Porky, Silvestre, Yosemite Sam y Piolin. Con
Piolingana el primer premiode la academia realizado
en 1947,

Otros de los estudios lo formo la unién de
Productores de América (United Productions Of
America U.P.A), quien en 1950 introdujo un nuevo
tipo de dibujo animado mismo que surgio
principalmente de los antiguos artistas de Disney
creando personajes como los de "GERALD
MCDOING Y MR. MAGOO.

Este estilo restringia el movimiento en la
animacion (animacion de una parte del cuerpo).

20
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CAPITULO 2

PRINCIPIOS SOBRE DIBUJO
ANIMADO




PRINCIPIOS SOBRE DIBUJO

Laesenciade la animacion es el actode pasar de
una a otra con una secuencia de dibujos que, al ir
combinandolos rapidamente, produciran una
sensacion de movimiento. Para producir la animacion
existen algunos principios, mismos que sedefinen a
continuacion.

A) ENCOGIMIENTO Y ALARGAMIENTO

En una accion basica, el volumen cambia segin
el movimiento que desiemos expresar en el
personaje, produciendose encogimiento y
alargamiento debido a su peso.

Para su mejor compresion pongamos un ejemplo:
Cuando dejamos caer una pelota, al llegar al suelo
ésta se aplasta; y cuando se levanta, su forma sera
alargada. Esta producird un encogimiento y un
alargamiento que es preciso dibujar durante ta
animacion, para dar asi la sensacion de peso tan
esencial en cualquier personaje.

24
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- 8) ANTICIPACION

Consiste en que cada accién mayor debe ser
precedida con un movimiento que anticipe lo que
esta a punto de ocurrir asi el espectador serd
conducido claramente de una actividad a la siguiente,
para que sea capaz de entender lo que ocurre en la
pantalla.

La anticipacién explica "QUE"” SUCEDE.

25



C) ESCENIFICACION

Es la presentacién de una idea de tal forma que
aparezca clara al espectador.

Ademés de ser agradables, los dibujos deben de
representar de unaformafuerte, directaysimple, la
idea. Para ello es necesario estudiar la pose
adecuada que escenifique, de la mejor forma esa
idea que se tiene, de manera que el dibujo tenga
definicion y sea atractivo. -




D) ACCION DE LINEA ¥ DE POSE A POSE
Estas son dos formas de animar una escena.
ACCION DE LINEA.- Consiste enque el animador

trabaja desde el primer dibujo hasta el Wltimo,

llevando una secuencia en la cual va desarrollando
su idea hasta que la escena sea completa; con ello

se pueden lograr escenas con gran frescura y

espontaneidad.

DE POSE A POSE.- Consiste en que el animador
solo hace el primer dibujo y el ultimo de la escena;
de esta forma define la accion que él quiere para
representar una escena. Todos los dibujos
intermedios son hechos por su asistente,

Con esta manera de animar se puede lograr
claridad y fuerza enla accion.

27



E) SEGUIMIENTO Y TRASLAPE

Cuando un objeto articulado se encuentra en
movimientoy de repente se para, notodas las partes
del objeto se paran al mismo tiempo; es decir, si un
objeto pose una cola, un collar, una capa, etc. al
momento de detenerse, después de haber estado en
movimiento, estos objetos continuan en movimiento
por un determinado tiempo debido a la inercia que
tienen.

Lo mismo sucede al iniciar un movimiento ya
que el objeto articulado, primero se estira, setuerce
y se contrae para poderle dar una forma real al
movimiento en |a animacién. Con ello podemos
decir que la anticipacion propone la accién que va a
seguir y como la accidon pasa rdpidamente, el
seguimiento nos va a indicar que fue lo que paso y
como se desarrollo 1a accién.

28



F) BLOW IN SLOW OUT
Estos términos son utilizados dentro del medio
artistico en lo que se refiere a la animacién.
Dentro de la animacién existen 2 dibujos
llamados claves que son: el primero y el Gltimo
dibujo que describen una accién. Al primero se le
denomina Slow In y al Gitimo Stow Out.

G) ARCOS.

Debido a la estructura externa de las formas
vivas y al funcionamiento de las articulaciones que
componen los seres vivos, los movimientos de éstos
segun una trayectoria ligeramente circular; por lo
que la mayoria de ios movimientos describen un
arco en alguna forma.

Los arcos se bocetan y de esta forma servirdn
para hacer la base que requieren los dibujos
intermedios.

H) ACCION SECUNDARIA

Una accion secundaria es utilizada cuando se
requiere reforzarla idea principal. Para realizar ésto
primeramente se anima el movimiento mas
importante y después se anima la accion secundaria.
Siestose utiliza correctamente la accion secundaria
afadira riqueza a una escena y naturalidad a la
accion.




) TIEMPOS

El tiampo estd determinado por |a cantidad de
dibujos utilizados, para llevar a cabo cualquier
movimiento que representa una accién en la
pantalla. Este es un factor muy importante que hay
que tomar en cuenta para dar el verdadero
significado a la accion, ya que con solo 2 dibujos
claves puede comunicar un sin fin de ideas; pero al
afladir otrodibujo intermedio, le dara otro significado
ala acciony asi, conforme se van agregando dibujos,
el tiempo es mas prolongado.

Por ejemplo: con sélo los dibujos claves: unocon
la cabeza viendo a la izquierda y el otro viendo hacia
la derecha, podré representar que el personaje ha
sido golpeado con una gran fuerza; pero si se le
agregan, por decir algo, siete dibujos intermedios,
daré la impresion de que trata de mirar algo de una
forma mejor o mas detallada. Por lo general no se
utiliza un dibujo por cuadro, sino dos, ya que la
velocidad de 24 cuadors por segundo, el publico no
to nota; pero para una accién mas elaborado, se
utiliza un dibujo por cuadro.

30




J) EXAGERACION

Por logenerat es conveniente que las actuaciones
de los personajes, es una escena determinada, sean
lo mésrealista posible; pero ahora estamos tratando
con dibujos animados, es recomendable utitizar
adecuadamente este concepto de exageracion para
remarcar la accion.

Por ejemplo; si una accion requiere que el
personaje denote tristeza es necesario darle al
dibujo una configuracion ain mas triste; es decir,
exagerar adecuadamente este sentimiento.

K) ATRACTIVO

Es muy importante este aspecto, para lograr que
los dibujos animados llamen la atencién. El animador
debe tener cuidado en dar a sus dibujos cualidades
de encanto, disefo simplicidad, comunicacién y
magnetismo, para poder lograr este atractivo.

Ahora bien, el atractivo no solo debe plasmarse
al héroe, sino también al Gltimo y a todo aquel
personaje que intervenga, para que el espectador
siga con atencion todo el desarrolio de 1a accioén.
Un dibujo con disefio pobre, formas y movimiento
torpes, no tendrdn ningun atractivo; al igual que un
dibujo complicado y dificil, perdera su atractivo.
Para lograr un buen dibujo se debe tomar una
actitud simple y directa.

31



CAPITULO 3

CREACION Y TIPOS DE
PERSONAJES




CREACION Y TIPOS DE PERSONAJE
- TIPOS DE PERSONAJE

A).- PERSONAJE ENCANTADOR,

Este tipo de personaje se caracteriza por las
proporciones basicas de un bebé, teniendo una
experiencia de timidez o modestia.

La proporcion de este personaje es pequefio a
comparacién del adulto; esto, para dar idea de
ternura. La cabeza es mas grande en relacién al
cuerpoyes muyimportanteque la frente sea amplia.
Sus orejas siempre seran pequeiias tomando en
cuenta la proporcién del cuerpo. Los ojos seran
grandes y apartados. No hay cuello, la cabeza va
unida al cuerpo. Ei cuerpo tendra la forma de pera
alargada.

Los brazos seran gorditos y cortos, nunca seran
flacos en este tipo de personajes; los dedos y las
manos peguefias, la barriguita serd saliente y las
piernas seran gorditas y cortas, reduciéndose hacia
abajo en pequefios pies.

34



8).- PERSONAJE ESTRAFALARIO

En este personaje las caracteristica son
exageradas: la cabeza es alargada; pero no
demasiado grande. El cuello es lacoy la frente baja,
mientras que el cuerpo tiene forma de pera; las
piernas son flacas y pequefias y los pies son grandes.




C).- PERSONAJE 8080

Este personaje tiene la cabeza pequefia,
mantenida hacia adelante, con el pelolacio, sobre los
0j0s; los 0jos estdn caidos y medio dormidos; la nariz
grande y los dientes saltones.

Otra caracteristica es que no presenta barba, el
cuelloesfiacoylargo, ademas que '‘La manzanade
Adén" es saliente. Su espalda es jorobada y los
hombros encorbados, asi como el pecholo presenta
hundido. ‘

Sus brazos son largos con grandes manes y un
estdmago caido, con piernas flacas y pies enormes.




" 0).- PERSONAJE BELICOSO O PESADO

Elpersoraje belicoso se caracteriza porel craneo
pequefio, al igual que las orejas y los ojos; las cejas
son espesas, |la quijada y la barba son grandes, asi
como su labio inferior y ademas saliente; sucuelloes
es grueso y sus brazos son largos y pesados, sus
manos son grandes.

Elpecho es grande a comparacion dei drea delas
caderas que son pequefias. Sus pies son cortos y
pesados,




- CREACION DE UN PERSONAJE

A) CONSTRUCCION DE LA CABEZA

Para bocetar la cabeza, podemos pensar en la
forma de una pelota, de una pera o de un huevo,
segun las caracteristicas que presente el personaje
a animar:

Puntos basicos para su elaboracion:

1.- Se empieza dibujando un globo.

2.- Se traza un circulo {dentro del globo) para
dividir la cara y determinar #a inclinacion de la
cabeza.

3.- Se dibuja una linea a la mitad del circula.

4.- Los ojos y el inicio de la nariz irdn sobre esta
linea media. En esta perspectiva veremos que el ojo
izquierdo s mayor que el ojo derecho.

6.- Por (ltimo se ponen los detalles sobre la
estructura trazada.

Una cabeza de caricatura puede alargarse o
aplastarse para reforzar una expresion.
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B) EXPRESIONES FACIALES
Los ojos y la boca juegan un papel importante .

dentro del dibujo animado, pues con elos el

personaje denotara alegria, tristeza, verguenza, etc. “'
A continuacion se presentan las expresiones
mas comunes. ) %




C) FUNDAMENTOSDEL ESQUELETO

aje de caricatura, la linea de

person

At crear un

la base para el ritmo, la simplici

direccién, mismas que se unen con masas sélidas

accion es




D) CONSTRUCCION DE LAS MANOS

Las manos del personaje juegan un papel
importante, pues en ellas también existe la gracia
de la expresion.

1.- Dibuje la mano, como si fuera con guante.

2.- Después, ponga los dedos centrales.

3.- El dedo pequefio se dibuja, varidndolo en
cualquier forma para prevenir la monotonia. Es una
buena idea exagerar la base del pulgar.

4.- Por ultimo, se adaptan los detalles borrando
los errores.
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E) PASOS PARA DIBUJAR UN PERSONAJE

1.- Dibuje la linea de accion para dar soltura y
mavimiento .

2.- Se hace masas redondas para |a cabeza y el
cuerpo.

3.- Se ponen las lineas de perspectivas alrededor
de las masas para establecer el frente, el lado y la
inclinacion del cuerpo y la cabeza.

4.- Los brazos, piernas y ojos se elaboran en
clerta posicion definida, segun las lineas de
perspectiva.

5.- Se adaptan los detalles borrando los errores.




CLASES DE ANIMACION Y
TECNICA DE FILMACION

CAPITULO 4




- CLASES DE ANIMACION Y TECNICA DE FILMACION

El dibujo animado consiste en una secuencia de
dibujos filmados en un orden ldgico, preduciendo la
ilusion de movimientos. Las clases de animacion son
variadas y van desde la animacion total, hasta la
animacion de caracter limitado.

Ahorabien, una buena combinacidn de latécnica
y los efectos especiales dardn como resultado un
mejoramiento en la aminacion.

A) CLASES DE ANIMACION
—ANIMACION TOTAL

Eslaclase masfluida, enla que representacada
atapa sucesiva del movimiento. Raravez utiliza esta
clase de animacion durante el anuncio, ya que esto
representard la realizacion de muchos dibujos;
aumentandoconelloeltiempoylaelaboracionde la
cinta, trayendo como consecuencia un mayor costo
en la produccion.
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— ANIMACION FRACCIONADA

Esta se basa en la fotografia y se realiza de la
siguiente manera: Se hace un dibujo basico y luego
se fotogratia en sentido inverso, eliminando algunas
lineas antes de la siguiente toma, hasta que ya no
queda ninguna linea, Al momento de mostrar la
secuenciade lasfotografias enfapantalla, se lograra
observar la formacién de una figura, logrando con
ello la ilusion de mavimiento.

— ANIMACION LIMITADA

Se utiliza cierto tipo de técnicas, como por
ejemplo: hacer que solamente las piernas del sujeto
se ‘muevan mientra que el resto del cuerpo
permanece quieto.

ANIMACION LIMITADA
Consiste en el movimiento de
una sbla parte del cuerpo

s ve en la itustracion.




— ANIMACION POR MEDIO DE LA CAMARA

Es la forma relativamente mas baratade hacer la
animacion. Se fleva a cabo moviendo la camara de
tal forma que logre la ilusién de movimiento del
dibujo. Esta técnica de animaciéon disminuye en gran
parte el trabajo del dibujante.

a8




— ANIMACION POR COMPUTADORA

Consiste en crear vida, movimiento, etc., pero
esto se hace con la sucesion rapida de una serie de
imagenes estaticas, que al ser producidas
rapidamente, nos dara sensacion de movimiento.

Ademas, la imagen se puede disminuir o
aumentar diez veces de su tamaio original.

La animacion por computadora nos permite
varios efectos. A continuacion se presentan algunos
de ellos:

INTERPOLACION.- Con este tipo de efecto se
ahorran los dibujos intermedios, pues se hace nada
mas elprimeroy el ultimo, los intermedios los hara la
computadora, ya que se programa para
repraducirios.

FLEXION.- En este efecto, la imagen se
distorciona, pero en forma ondulada.

MOSAICO.- La imagen se puede modificar en
forma de cuadros chicos 0 medianos, pero sin perder
la esencia de la figura.




— ANIMACION TRIDIMENSIONAL

El principiode la animacionen tercera dimension
es crear escenas formadas con objetos animados,
tomados en sucesion de imagenes y el ambiente
conefecto de iluminacion, sombreado, perspectivas
y color similares ala realidad. Al mover el objeto se
graba en pelicula o cinta de video, hasta formar las
diferentes escenas. En este proceso es necesario
hacer también Story Board, el guidn literario, el audio
y la sincronlia.

8) TECNICA DE FILMACION

Como primer paso, debemos establecer cuantos
fotogramas (dibujos}), son necesarios para la
elaboracion de la pelicula. Sipor ejemplo, deseamos
un minuto de proyeccion, entonces multiplicaremos
el total de fotogramas que se requieren por segundo,
que son 24; por 60 que es la cantidad de segundos
que tiene un minuto, llegando a la conclusiénde que
necesitamos 1,440 imagenes, para tener un minuto
de proyeccion.




Acontinuacion todos y cada unode los dibujos se
{fotografian cuadro por cuadro, haciendo cambios de
escenario, cambios de luces, etc.

La cdmara filmadora, con dispositivo especial
para detenerse cuando se necesite, debe montarse
en un soporte y poder ser desplazada hacia atras o
hacia adelante y dar un efecto de acercamiento o de
alejamiento.

Los dibujos para ser fotografiados se elaboran
sobre hojas o laminas de celuloide, para facilitar la
copia exacta del dibujo.

Esta lamina de celuloide leva unos orificios para
su sujecion y cambios, sirviendo asi mismo, para
que no se muevan los dibujos.

Las hojas de celuloide, al ser transparentes,
permiten fotografiar fondos colocados detras de los
personajes. Estos fondos pueden ser fijos de tal
forma que la cdmara es la que se desplaza; o
moviblesy entonces la camara estarafija peronoel
fondo que es el que avanzara y dard la sensacion de
movimiento al personaje.




CAPITULO S5

COMO SE PRODUCE UNA
PELICULA DE DIBUJOS
ANIMADOS




COMO SE PRODUCE UNA PELICULA DE DIBUJOS
ANIMADOS

— EL OBJETIVO

La produccidn se inicia con una juntaprevia entre
las personas implicadas, para establecer el objetive
que se persigue al utilizar los dibujos animados.

— APORTACION DE IDEAS

Luego de establecer el objetivo, se pasa a una
fase conocida como: “APORTACION DE {DEAS™,
donde se anotan todas lasideas que surgeny que se
adaptan al objetivo propuesto. Posteriormente se
hace un analisis de cada aportacion, corrigiéndose
o haciendo adaptaciones, si es necesario, y de esta
forma obtener la idea principal.

— STORY BOARD

En base a esta idea se realiza el "STORY
BOARD’': es decir un conjunto de vifetas
representativas, en las que se anotan las
caracteristicas de los personajes, escencias,
atuendos, tipo de accion y didlogo.
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— GRABACION DE AUDIO

Una vez terminado el story board, se graba el
sonido y se pasadirectamente ala pelicula. La razén
de hacer esto, es por la de adaptar o ajustar los
dibujos al sonido y no a la inversa.

— CARTA DE RODAJE
El sonido es analizado y medido fotograma por

fotograma auxiliandose con la llamada “CARTA DE
RODAUJE", o conexion definitiva del story board, de

-ta cual los dibujantes partiran para sincronizar el

movimiento en forma exacta.

Esta carta es la guia fundamental para el
desarrollo de la animacién hasta que llega el
momento de tomar las fotografias; ya que para ello,
.aparte de la carta de rodaje, se propcrcionan notas
adicionales, con las instrucciones convenientes,
para llevar a cabo la fotografia.




— REALIZACION DE LOS DIBLJOS

Mientras llega el momento de tomar las
fotografias, preparan (a parte artistica.

Aqui, el dibujante, en colaboracién con el
bocetista, depura el guién grafico.

Los especialistas en fondos y quienes dibujan
los diversos personajes, ponen toda su atencién en
ta elaboracion de los dibujos basicos, mismos que
posteriormente se entregan al intercalador, para la
realizacion de los dibujos intermedios necesarios.

Los dibujos se deben hacer con ldpiz y en papel
blancoycada uno de ellos se debe guardar en forma
ordenada.

Para determinar el grado de suavidad del
movimiento, los dibujantes utilizan pupitres
espaciales dotados de sujetadores y luzinferior, que
les permite ver a través de varias hojas sobrepuestas
y de esta forma definir el grado de suavidad del
movimiento y poder hacer los ajustes necesarios.

En muchas ocasiones, estos dibujos hechos a
14piz son fotografiados en forma de secuencia, con
el objeto de ser evaluados antes de iniciar la labor
artistica.




-+ COPIAS EN ACETATO Y FOTOGRAFIA

Teniendo los dibujos hechos alapiz, se procede a
copiarlos sobre hojas de celuloide y darles un
acabado a base de tinta y pintura, y asi disponer de
estas transparencias para fotograriarlas con una
camara que puede desarrollar movimientos
debidamente calibrados.

— COPION

Una vez terminado el proceso de fotografia, la
pelicula es mandada al laboratorio para su revelado
y prepararse una primera copia denominada
"COPION” , la cual se exhibe a las personas
interesadas.

En base a esta copia se escoje las escenas
consideradas de mayor efecto o importancia y las
demas son descartadas, pero archivadas.
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— COPIA DE TRABAJO

Lasescenas elegidas son colocadasen lallamada
"COPIADETRABAJQ", enlaque se llevaranacabo
las correcciones que sean necesarias. De cualquier
forma, el negativo original (COPION) es guardado
para evitar cualguier dafio.

A continuacion se procede a hacer el montaje de
la copia de trabajo fotograma por fotograma. Esta
labor se efectiia con ia ayuda de un proyector
especial, comunmente llamado "MOVIOLA", que
puede moverse a la velocidad deseada en cualquier
sentido, permitiendo la aplicacién de ciertos trucos
que un proyector comin no permite, Luego se corta
alalongitudfinal aproximada, para convertirse enel
llamado ''PREMONTAJE"

A la copia de trabajo terminada es llamada
“PREMONTAJE"".

Después de algunas correcciones esta pelicula es
enominada “‘COPIA AJUSTADA", misma que es
proyectada a todos los implicados; ya que estacopia
constituye ta Ultima oportunidad para llevar a cabo
las modificaciones necesarias. Tras esta proyeccion,
se aplican algunos efectos, si asi se requieren.

Al resuitado de esto es llamado “"NEGATIVO DE
IMAGEN"'.




~— SINCRONIZACIONTCON AUDIO

Posteriormente el negativo de imagen se lleva al
estudio de grabacidon para sincronizarlo con la
musica, didlogo, efectos sonoros y la narracion que
previamente habrian sido mezclados en una sola
banda.

Por otra parte, el negativo original de imagen,
que habia permanecido guardado, combina con el
negativo de sonido y de esta forma se obitene la
pelicula.

— COPIA STANDAR

A esta pelicula obtenida es llamada ‘'COPIA
STANDARD", la cual en muchas ocasiones, noesta
perfectamente equilibrada en cuanto a la luz; es
decir, que algunas partes se muestran obscuras y
otras clases, por lo que aqui se haran los retoques
necesarios y se terminara la pelicula

El proceso de elaboracidon de una pelicula con
dibujos animados, requiere del trabajo de muchas
personas y de la utilizacion de diversos equipos
especiales, es por elloque el costo de produccidnde
de una pellcula animada es alto.




CAPITULO 6

ANALISIS DE LOS DIBUJOS
ANIMADOSEN LOS MEDIOS
MASIVOS DE COMUNICACION




El uso de los dibujos animados en los medios
masivos de comunicacién, como lo son el cine y la
televisién se va extendiendo hoy en dia, ya que no
solo proporciona entretenimiento sino que son un
medio publicitario y un medio didéctico, obteniendo
resultados verdaderamente sorprendetes; sobre todo
en cuanto a la gran aceptacidon por parte de los
espectadores. Es por ello que en este capitulo se
analizaran brevemente estos Ilres aspeclos:
Publicitario, Didactico y de entretenimiento, que
estan utilizando los dibujos animados.

A) PUBLICIDAD Y EL DIBUJO ANIMADO

El uso de los dibujos animados en |a publicidad
representa humor, versatilidad y magia, que ni los
recursos de produccion cinematografica mas
avanzada podria lograr, porque la animacidn crea su
propio mundo.

El humor tan peculiar que utiliza, puede
explotarse con gran éxito, ya que da un toque
aspecial al anuncio, evitando que sea aburrido,
porque el curioso mundo de los dibujos animados
despierta un sentimiento de alegria en el animo de
las personas.

62



Por otra parte, se puede hacer notar que el dibujo
animado proporciona la gran oportunidad de
introducir un personaje caracteristico,
especialmente creado para el cliente que puede
convertirse en una “ESTRELLA", si es aceptado por
el publico, sirviendo como marca comercial.

Una de las desventajas que puede tener el dibujo
animado es que el piblico en general no se pueda
identificar en forma individual con los personajes
animados.

Otra desventaja es que el costo de produccion es
elevado,

De ahi ta importancia de hacer un exhaustivo
estudio de mercado al cual se trata de introducir un
determinado producto, y asi poder dar e gusto del
publico consumidor. Habiendo logrado ésto, valdra
la pena utilizar el dibujo animado, aun cuando sea
de un alto costo de produccion.

Lave sus menos sntes de comer - -
y-despuds de ir al baho.

- —  — .
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8) MEDIO DIDACTICO

€l mundo de los dibujos encuentra su mayor
aceptacion en el aspectador infantil y esta situacién
es aptovechada para producir programas didacticos,
en los cuales se inicia a los nifios a leer, hablar, a
contar y también a reforzar los conocimientos
adquiridos.

Sin embargo para el pablico en general, el medio
utilizado es el documental cultural, en el que
interviene el dibujo animado, dandole ese peculiar
toque de entretenimiento y proporcionar asi,
explicaciones cientificas de algunos fenémenos, la
historia de algunos personajes y en fin, un
sinnumero de situaciones que contribuyen al acervo
cultura.
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CAPITULO 7

APORTACION




- C)'MEDIO DE ENTRETENIMIENTO

El objetivo que dio origen a los dibujos animados
fue el de proporcionar un medio de entretenimiento
y en este aspecto, ellos han incursionado en todos
los géneros literarios que existen, como son: El
policiaco, novelesco, dramatico, cémico, etc.,
mostrandonos el gran desarrollo que han tenido y
su aceptacion.

En su trayectoria los dibujos animados han
creado héroes y personajes muy peculiares, mismos
que han servido como modelo y hasta han llegado a
moldear en gran parte la conducta.

Ahora bien, también los dibujos animados
presentan, en ocasiones, caractereisticas comicas de
una sociedad, es decir, sonc reados en base a
situaciones por las que pasa una determinada,
comunidad; a motivos culturales propios de una
region; etc., llevdndonos a concluir que notodos los
personajes creados son originales. Por ejemplo, los
dibujos animados caracterizados por
“CANTINFLAS".
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A) NUEVO ENFOQUE DEL JUGO V8

El propdsito del presente trabajo es reforzar un
producto utilizando el dibujo animado, precisamente
para motivar al consumo, destacando la
caracteristica nutricional del mismo, y no como en
afios atrds, que destacaba el sabor.

Cuando el jugo V8 se lanz6 al mercado, hace
mas de quince afios, logro posesionarse rapidamente
empleando como medio basico la televisién.

El concepto creativo consistia en didlogo de una
joven, en su encuentro con el producto, con un
locutor que no aparecia en pantalla,

El argumento era una discusion creada por el
color del producto que daba la apariencia de jugo de
tomate; a lo que el locutor negaba.

La espectacion generada hacia el nuevo
producto, era comprendida cuando la joven loprueba
y se convence diciendo: {GUAU, esto no sabe ajugo
de tomate. Es jugo VB!

La campafia en aquel momento pretendia crear
espectacion hacia el consumo del producto, ya que
las caracteristicas eran unicas en el mercado.

Y los resultados fueron positivos, pues el indice

de recordacidon fue muy elevado y comparable conla
campaiia que hoy vivimos: ([PRESIDENTE?
jOBVIAMENTE!

Sin embargo, la vida de esta campadfa tendi6 a
desaparecer, porque el sector que no pudo cautivar,
después de tantos impactos publicitarios, no
consumi6 el producto.

La proposicion del nuevo comercial pretende
motivar en forma quilibrada a ambos sexos y va
dirigida a un amplio rango de edades, al utilizar los
dibujos animados.

Asl mismo, se pretende dar importancia a lo
nutritivo, al presentar cada una de las verduras que
constituyen el producto.

En la escenografia se utilizé un personaje del
campo, ofreciendo asi una ambientacién natural,
que ileve al espectador a la idea de que el producto
es saludable.



B) BOCETO DEL DIBUJO DE LAS VERDURAS

1.- Para la creacion de un personaje se empieza
con la linea de Accién la cual nos va a determinar
el mavimiento 6 postura de cada personaje.

2.- Posteriormente se empieza a dar la forma
general del dibujo.

J.- Para continuar con los detalles basicos del
mismo.

4.- Para finalizar remarcar las lineas que darén
la originalidad del personaje final.

70

04
B



\W\




5999
TW@ :



e

OO ®E



C) PROCESO TECNICO

1.- Elaboracién de 24 dibujos, en papel bond, de
log pasos que necesité cada verdura para ser
animada y la confeccion de la escenografia: un
paisaje natural, en papel de 50 x 30 cms.

2.- Calcado de cada una de los dibujos, en
acetato, agregandole el color adecuado a cada
verdura.

3.- Fotografia en transparencia de cada dibujo.

4.- Seleccion y ordenacion secuenciat de los
pasos de la animacidn en un solo rollo.

5.- Transferencia a un rollo de filmina.

6.- Verificacion de la animacion al ser proyectada.

7.- Sincronizacién de musica e imagen, utilizando
la maxima velocidad del proyector de filminas.

NOTA: Este proceso se puede llevar a cabo para
cine o para video, sdélo que los costos aumentan
considerablemente.
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— PASOS PARA EL MOVIMIENTO DE LAS VERDURAS

La reproduccion de cada verdura fue de 9a 10
pasos, de los cuales, algunos de ellos se repitierén
para Hegar a completar los 24 fotogramas, humero
de pasos necesarios para llegar a concluir el
movimiento de un personaje;

La animacién que se utilizé fue la ANIMACION
TOTAL, ANIMACION POR MEDIO DE LA CAMARA,
(veren pdgina 27y 29)y lade PAVONEOQ, estd ultima
consiste en que el personaje mueva su follaje
conforme al ritmo que valla caminando tal como se
puede observar en los dibujos; otros irdn moviendo
su cuerpo, sus hojas; simplemente irdn brincando
y ensanchando segun sus pasos correspondientes.

Esta variacion de movimiento se hizo con la
finalidad de darle mas gracia a las verduras, y al
mismo tiempo sabor de cudntas consta el jugo V8.
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D) STORY BOARD

Lamusica seleccionada fue la de "APRENDIZ DE
BRUJO", det autor "DUCKAS", dicha melodia sigue
un ritmo apropiado para la marcha de las verduras
que van cayendo sistematicamente enia lata de V8.
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CONCLUSION

Con los datos obtenidos durante el desarrollode
la tesis se llegd a la conclusion de que la esencia
primordial de la animacion es el movimiento que
existe al ir pasando de un dibujo a otro, con una
secuencia de dibujos, que al ir combinando éstos
rapidamente, producirdn una sensacion de
movimiento. La reproduccién de éstos para lograr
los dibujos animados es gracias a la camara
filmadora.

La animacion es un elementoimportante, ya que
es capazde entrar en cualquier campode la actividad
humana, como puede ser un intermedio de la
television y de cine, en las aplicaciones de material
didactico, en los movimientos de entretenimiento,
cultura, educacioninformacion, a niveles masivos o
circuito cerrado.

Elusodela animacion puede ser efectiva siempre
y cuando su aplicacion sea buena, tomando en
cuenta todos los principios de animacion, pues, esla
base para tener una pauta a elegir el tipo de dibujos
gue quiera animar.

Siestos pasos no sonbien elegidos y realizados,
lo que pasara es que la animacion sera aburrida y
torpe en el sentido que el mensaje noquedaraclaroy
no dara sensacion de movimiento.

Debemos considerar que el contenido visual de
una animacién se basa en la extraccién de los
elementos mas significantes y caracteristicos de la
realidad.

Técnica y contenido son de vital importancia para
darle un buen enfoque y una buena impresién de
imagen visual.

Los avances tecnoldgicos en computacién han
incursionado de una manera efectiva en el campo
de |a animacién bajo los mismos principios, pero
simplificando e! proceso operativo ahorrando tiempo
y esfuerzo.

Lo anteriormente citado se ha aplicado
desarrollando un nuevo enfoque para la campafa
publicitaria del Jugo V8, siendo ésta mi aportacién.

En ella se hace uso de la animacion para los
medios masivos de comunicacién con una aplicacién
dirigida directamente hacia la publicidad. Se utiliza
tos "métodos para la realizacién de los dibujos
animados y se presenta la secuencia que se debe
seguir para la realizacion de estos. Todo esto
comentado en |os capitulos anteriores de la presente
tesis.
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