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PRESENTACION: 

E1 p_resente traba Jo do tesis profesional, prelendo recuperar rn valor de la animación, a le vez quo 
se orna.tiza como una opción didáctica, capaz de abarcar todos los nlvoles culturales de nuestra 
sociedad. 

L Por qu6 la animación ? 

Tomando en cuenta que esta ha sido dosprcclada desde sus Inicios, la animación ha. sido 
considerada siempre un asunto do nli\os, quodando reducida en una forma de entretenimiento de 
dudoso valor subcuhural. Sin embargo, do esto estado de prejuicio ha evofudonado a dtversas 
formas que van de las tradicionales (Dlsney), y tendencias do vanguardia emparentadas con el 
cómic {Frftz el gato, comlc undorground, 6 experimentares (Me Laren). 

La animación os actuatmento un recurso muy utUlzado por las prácllcas publlcltarlas de la 
mercadotécnla. En esto campo es donde el DISEÑO se refaclona directamente con las técnicas de 
animación. 

Es tarea entonces do los dlsoMdoros hacer de la animación una poslbAldad más de la 
emancipación del diseno do las prácticas dominantes. 

Es necesario para esto, apartamos de las lnHuonclas lransculluralos y tratar de recuperarla tradición 
hlslórlco-cultuml de lo literatura de Imagen. 

Partiendo de este supuesto que los alcances de la comunicación on nuestro medio, parocerian 
llmltadas. Demostrar la veracidad do esta premisa os el puntodu arranque de nuestra Investigación. 
Un análisis dol modio, sus roquorimlontos reales y las posibles áreas de apflcaclón son los 
mecanismos para lograrlo. 

Así, el valor do la animación consiste en su capacidad de enfrontar a la k:loologla alienante con sus 
mismas annas, tmnsfonnándose en un vehículo de conslontlzaclón, liberación y cambio. 

De este dependeré la formación de las gonoraclonos futuras, ahora sometidas al bombardeo do 
los nuevos seriales de animación ~1nfantl'', verdaderos yacimientos de kfeologla neofasclsta y 
belicista. 

Oponer e ello una concepción diferente, dlsoi\ando formns de animación conceptualmente Ubres 
del lastre Ideológico ciaslsta y formalmonto constructivas debo ser un objottvo lnmodlato. 

Del comlc a la pantalla, el universo animado ha tenido como punta do lanza, la sonriente cara de 
los "Inofensivos Personajes do Dlsney•, proyecciones fmporlallstas ocultas en las ~buenas" 
Intenciones dirigidas a la Imaginación puern. 

Detener la agresión Imperialista y sus emulaclones locales, sólo será paslble reconociendo el alto 
grado de Influencia del reino dp la animación en nuestra sociedad, superando sus defectos y 
revalorando sus cuaJldades, la animación no es cosa de juego, parto de nuestro futuro depende 
de ella. 
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INTRODUCCION: 

Gracias a la evolución de la técnica so puoden abordar todo Upo do temas. 

Las técnicas de anlmacl6n, avanzaron do una manera nlUVrfl:pkja y compet.IUva. 

Las fases técnicas por las quo atravesaron las técnlcas do anlmacfóo del pionero Cohl a SIJltvan, 
credor da "Féttx el gato" son: 

k ~=~J!i~~~ ~:g~~~~g~~~t~~~e~o=o¿~~~i;cgr~~~~l,:::;g· 
3. ~=~o~:~:::Po~a muy sencilla do pelfculas da siluetas: figuras rocortBdas en 

~~~su tondo plano de papel blanco. 
4. Desarrollo dol tondo como pano lmpartante del dibujo. En un primer estadio, los tondos 

se dibujaban conjuntamente con los pn·meros plsnos en la misma hoja do pap&I. 
5. Las peltculas de sifuotas, pusieron de manifiesto una oconom/e do esfuerzos yla 
~1bilidad do emp/oaI un mismo tondo elaborado sobro una hoja de papal disUnra. 

5
· q~~~~~~fa~~~~~I'c~! ~~~n~Tr%:':8o::~:ftg:::¡ ,:!~ ~~,.bt/~1;:r!~á~ 

del tondo para cada fase diforenro dol movimiento do tas figuras quo ocupaban tos 

7. rn=~fJ~J':ia técnica do animación por transparencias (cell anfmatlon). Esm 
Innovacfdn superó por completo Ja técnica do animación por rasos. Los tondos so 
segulan dibujando lndependlentemonte sobre papal blanco, pero los primeros planos se 

'l/x,~~~ ~f~,~:::i~~ªJo~~f!:f 1:s~~,~~~~~~~ tmnsparome y se suporponlan a tos 

En un estudio moderno a fondo, cada uno de los aspectos princlpaJes del trabajo de la animación 
- anlmacl6n, fondos, lotogmlla ·,al Igual que la creación dol son\do y la grabación, ofrccon trabajo 
a artlstt.as especializados para que cada uno do ellos trabaje en su propkl categorla 

A pantr de los sesentas, \a anhnaclón creada por computadoras ha comenzado a desarrollarse en 
algunos paises como los Estados Unktos y Gran Bretafia; • entre loo pioneros de osta. técnica se 
encuentran el Dr. Kenneth Knowlton y el Dr. Edward ZaJe:o, que han elaborado un cloto número de 
pellculas con computadoras sobre temas clentfficos. 

La anlmactón actual deberla llberarse dol mundo gastado de los cuentos de hadas e hlstor\as 
populares para dedicarse a aquellos temas que las pclfc~as de flmaclón d\rodlJ no pueden 
abordar, temas como la clcncla flcclón, hlslorlas de mlster\oy fantas'8 son e.lgunos de ellos; algunos 
temas clontlflcos o pre\lenttvos serian otros. Preventtvos, por ojempo, la fannacOOependencia, 
tratada con la técnlca de animación serta un elemento lmprcslndlble en la sociedad, yn que se 
lograrCa negar a todos los niveles de ésta, por la fuerza e Impacto vtsual, do la animación no hay 
baneras que la contengan logrando una mayor dlfustón del tema. 

B animador puede crear su propio mundo toméndose la libertad de dar caracteris:Ucas a su 
persona¡as con Wla llbanad do tiempo. Sólo los Umltas de su Imaginación puede lmpudlrle realtzar 
lo que desea. 
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Pionera del cfnematógralo, la animación puede negar su nacimiento moderno y perdemos en la 
búsqueda de un orfgcn que se remonta al origen mismo del arte. Ya en Lascaux y Altamlra, el 
hombre plasmó su ancestral fascinación por el movimiento, por capturar la vk1a en su osencla, 
idetallflcar la frontera de lo Inanimado, el limito entre la vida y la muerte la bestia congelada en el 
#flstanlo mágico quedaba lnormo anle la acomelida de las armas humanas. El cfrcufo det ritual se 
cerraba profetizando or óxflo do la cacerfa. La apropiación do la roalldad on ol tiempo deten'do 
permito la antlclpacJón del futuro. 

La lnneglablo presencia de esa magia en el devenir do la humanidad se mantfiosta en tOOas las 
cutturas. 

Los griegos atrapan el movimiento y ol discóbolo 05f)Crará siglos con cada músculo en tensión. 
Leonardo reallza estudios anatómicos dol sistema locomotor del hombre y los animales. Plcaso 
o>Cllende y movRlza los objetos on una óptica múltlple La creación artEsllca va tras la barrera 
Infranqueable del movimiento. Movimiento de los objetos. dela luz, del color do la visión, yol lfompo. 
Movimiento, prlnclpk> untvorsal, caos arrebatado a ta otomldad Inanimada, somicHos que nos rige 
en ol camino a la entropfa final. 

Todo arte progresa en base a una sutU explotación do la léc:nlca, y hay, ol hijo do la llnlema mágica, 
&I sliptlmo arte ha alcanzado ol anhelado objottvo. la Imagen adquiere vida y la fotografía so 
encadena. La roa/ldad se llmtta o "LA LLEGADA DEL TREN" do {1903). son los primeros pasos del 
naclonle doscubrlmlenlo. El cinc capta la realidad fal cual so consideraba incapaz de mentir, su 
lenguaje nada do lo que la cémara captaba 

En esto lltuboanle Inicio la animación participa en la ovoluclón det clnomalógrafo con aportaciones 
en el campo del truca¡ o y los oloclos, sin embargo su Independencia del cine le permite una libertad 
estHtstlca que encamina sus esfuerzos a la búsqueda do un lenguaje más subjetivo. Ya a principios 
de siglo el poeta EmHe Cohl, padre do la animación proclamaba a ésta como el descubrimiento 
pe.Mico del slgfo XX, adolenlándoso con esto al dospollsmo que ojercleron la mayorfa do los 
Intelectuales contra el clno y en mayor grado hacia la animación. 

Por sus caracterlstlcas Inherentes la animación coincidió desde Inicios con preocupaciones 
estéticas omblciosas. gracias e ella las artes plásticas podr!an ser dotadas do movimiento, la 
Imaginación y la fantasta enconlmrfan en olla un extenso 1orrltorio para matorla/!zarse, en ol quo 
lodo puado ser posible, todo lo que la Imaginación puoda concebir y la mano dibujar. Pero a posar 
de sus prometedoras oxpcctattvas, la animación ovoluclonó en dos vortlontos que culminaron on 
extremos opuestos, cuyo dlstanclamlen!o d16 forma al estado actual del cine de anlmad6n. 

Del aliento poético de EmUo Cohl, cuya obra so ha señalado como el oqulvaJenlo deGeorgo Mollles, 
en el campo do la animación, sedosoncadonó fa escuela ostó!lca quo alcanzarla uno de sus puntos 
más elevados con el corto "L'/dec" Qa Idea, 1932) do F. Massor~ y B. Barstoch, dando la 
sobrepaslclón de bellos grabados daba vk1a a una joven encamación de la Idea y esta vagaba. 
encontrando sólo rechazo, Incomprensión o lntolerancla Tal pareciera que oslo corto ora una 
predicción sobre el destino de las tendencias imaglnallvas en el cine do animación. 

En dirección opuesta se gestaba la lendoncla na1uralls1a basada principal mento en el cómic. Esta 
llNO como precursor a Wlnsor Me Kay, de cuyo traba/o surglrfa la escuela de Dlsney. 
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1.1 ANTECEDENTES DE LA ANIMACION 

A partir de 1914, con el pertacclonamlonto do las hojas transparentes (Cells), la anlmaclón se 
orientó casi cxclusfvamento al dibulo animado {Cartoon), ospoclalmante en los Estados Unidos. 
Por sus slmBttudes con las tiras cómicas el -cartoon", two un éxtto Inmediato y su costoabllldad 

:t=~cl~~e1ª8~~.=~~raru:~~.~c:Cn:':!::O~:ra~==: 
~nt=~1:"~!-~e"n~~~~1: a~rfnc~~;':n1f.!°~~!'1~?nra°~ Y otras cr\atums 
la brecha se hace mayor, América os el rolno fórtil, la animación so Inserta en el proceso de 
producción, sus condlclonnntes de producción se limitan. En la edificación de Hollywood la 
animación participa como hermana menor del clne, como ontretenlmlonto fácU do un público évkfo 
a consumirte sin cuestlonarta, es entonces que labra su prestigio como cine Infante. 

la cxpertmentaclón y la proocupaclón poética quedan relegadas a los centros de producción 
europeos, esfuerzo casi anónimo y poco reconocido. So marca la distancia entre poosfa y 
puerlldad. Olsnoy so enñqucco mientras EmUe Cohf mucre en la miseria 

Las grandes compañlas c\nomatográficns no tardan en Invertir en el morcado del dibujo animado, 
Wamer Bros.. Funda Lonoy Tunes, Max Aclschcr abandona Olsnoy y croo ll popeye {1939), 
Universal patrocina a Waltcr Lantz, y asf continúa una larga lista; so ha descubierto la vota de oro. 
El éxito se basa en publicidad. La Industria del dibujo animado so organiza en tomo a ésta, establece 
\lfnculos de publicidad directa e Indirecta, ol fetichismo mercantA abro un morcado anexo, todos 
los personajes del mundo do la animación so comcrclallznn en toda clase de productos. 

El siguiente paso es la explotación de la tócnlca, el cartoon so supera y llegan los largo-metrajes, 
la literatura Infantil es la fuente quo allmonta la producción. Olsnoy es el máldmo exponen to y "8tanca 
Nieves•, es la primera superproducción al alba de los 40's. 

Olsney no escatima y toma do todas partos ol naturalismo do los persona Jos. os exagerado llegando 
a rayar en la aborraclón y lo grotesco, sln embargo el éxito os enorme y le segulrlln: ~Pinocho", 
"Bambr', "Cumbo", etc.: lo Importante os cubrir el consumo do un públlco antes Ignorado y ahora 
valorado en su potencial económico. la producción do Dlsney, circula por todo el planeta, el 
discurso del cinc Infantil es cukladosamonto planeado, os un tentáculo más del Imperialismo, el 
más sutil, el mAs aparentemente lnofenst\lo, e! que va dirigido al espectador más desprotegido, el 
que esta fincando el futuro y permanancla del dominio lmperiallsta en ta concloncla de las 
generaciones en desarrollo. 

1.B. LA PARTICIPACION DE LA ANIMACION EN LA MAQUINARIA IDEOLOGICA. 

la partlcipac'6n do la animación en la maquinaria idecl6glca. de! lmperlaJlsmo so hizo cada vez más 
vlslbl:e. Durante la Segunda Guerra Mundlal la producción on los Estados Unidos. so dosvfa hacla 
la Industria mlltar, los estudios de cine y animación no son la excepción y participan en la 
preparación y entrenamiento de las fuerzas armadas mediante slmulacros y pellculas 
especializadas, lo que podrlamos considerar como las primeras apllcacloncs "didá.ctlcas" de la 
animación. 
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En materia de propaganda bélica se realizan cortos que g1oriflcan los altos Ideales del "American 
droam", como Justlficanlos de la participación directa en el confliclo. Entonces se ve a Popeye 
combatir a cientos do villanos japoneses para rescatar a Ollvia, a toda la fauna animada do Walter 
Lantz esforzarse en la fabrlcaclón de material bélico al compás do una tonada Infantil y cortos de 
propaganda directa como el tltutado "la victoria por el dominio aéroo~. do los estudios Dlsney. 

AJ finalizar la guerra cl viejo orden mundial so ha derrumbado. el Imperio yanqui salo avante como 
ef Unlcoganador real, enadelanlo regirá los designios del orbH. Se precipita la transnaclonallzación 
económica y cultural, el portaestandarte kfoofóglco sertm los modios do comunicación en pleno 
desarrollo tocnológlco. no quedará rincón a salvo de la conciencia electrónica. 

Ahora oldlscurso lmpcrlallsta se replanten en todas sus vrirtlenles la expansión comercia! requiere 
preparar el terreno en el campo polhlco Una vez m..'ls, la animación ejecuta su papel. Un eJemplo 
daro lo conslltuyen el largomelrajo do W Disnoy "Saludos amlgosM. que disfraza la doctrina 
"Monroe~ bajo la amable polftlca dol "Good nelghbour". En él, tres personaJos Dlsnoyanos: el 
pedante pato Dona Id, un bonachón porteo braslloño (Jasó Cartoca) y un "Pedro lnfanteM emplumado 
(Pancho Pistolas), conviven con algarabla y flostil en un vk1jo a fravós do una Latlnoamórlca unida 
y ennónlca, la que soñó BoUvar y usufruclo el Uo Sam 

Sin embargo. e pesar de sus constantes rn:mlfostaclnnes denlro do fa esfera dcl colonlallsmo 
k1eológlco. la producclón de animación sufro un carnbio radical duranlo la postguerra. 

En esta etapa, las cicatrices que dejó la conflagración armada en gran parto dcl mundo, los estragos 
económicos y pslcológlcos que obstaculizaron la rcconstnicclón, el nacimiento de nuevas 
naciones abortadas del anterior orden colonlatlsta. y ta lenslón que provocaba la guerra lrfa y la 
carrera armamentista, dieron al trasto con toda una concepción del mundo quo Imperó durante la 
primera mitad del slglo. Entonces so extendieron posturas anlibéllcas y pacifistas a la par del más 
obscuro pesimismo. Esto apresuró la decllnaclón del naturaHsmo que hab[a. dominado ta estética 
de la animación. En Europa era cm;I Imposible la producción de animación. los mercados se 
encontraban mermados y los productos do los E E.U U. no sosten[a.n sus costos lan fácllmento. 
Los estudios Dlsney abandonan la producción do largometrajes animados casi por completo y 
pesan a la producción do cintas basadas en la llteralura ILNonil (La Isla del Tesoro. 20,000 Leguas 
doVlaJcSubmarino, etc.). Este es uno de los puntos más criticas parios que atravesarla cl cine de 
animación en sus dos vortlentos, a ambos lados del atlán!lco la producción se encontraba 
paralizada y en cl rosto del mundo era Inexistente 

De ose critico período resurgiría la animación gracias a un factor que translormarla en adelante 
toda su prOOucclón, nos referimos a la tetevislón 

1.C. LA ANIMACION EN LA ACTUALIDAD. 

La etapa actual del cine de animación puede enmarcarse en e\ periodo que parte oe la década da 
los SO's hasta la actualk:lad, y so caracteriza por el reacomodo de la Industria norteamericana, la 
difusión Internacional do la tradición europea; en ospoclal la do los paises socialistas, la 
consolidación de quien es conskforado cl genio do la animación: Nonnan Me L..aron y el uso 
generalizado de la animación en programas didácticos y en la publlck:lad. 

Un fenómeno quo modificó la apreciación y valorizaclón que del cine animado se sontra, fue la 
creciente difusión de los productos de otros paises, en algunos casos completamente 
desconock1os, además del redoscubrimlenlo de los grandes pioneros (Cohl, Massorel y Pal). 
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En este "Boom" do la apertura a nuevas escueles, quizá: la más beneficiada fue ta escuela 
Checoslovaca. que financiada por el Stanty Film (cine do estado) creó dos notai:J¡es centro de 
animación en Praga y GottwafdOYJ; el cine checo contarla entonces con una gran tradlcl6n y 
prestigio avalado por premios on grandes festivales (Cannes, Berlln, Venecia) y por la calidad de 
animadores do la talla de Jlrftranka {Gran Premio do Canncs 1959 por "SooOO do una Noche de 
Verano") o Karcl Zeman {"Una ln..,onclón Diabólica", obra maestra de la animación basada 
libremente en Juno Veme}. 

El dibujo anhnado Ruso por ol contrario se reconocctia influkto por el estDo Olsnoy, s.ln embargo 
una Inocencia y frescura so opone a la cmpalago5a línea du este. Además se nutre de una Inagotable 
tradición literaria de la cultura nacional. 

Por otro lado, la escuela polaca posee una tradición dentro de la animación de muñecos y 
marionetas, pero también se han abordada otras técnicas con gran fortuna. Entre sus 
representantes más destacados se roconocc a W. Borowzyck y Jcan Lenica, croador de trabajos 
de esplénc:Uda calidad como "El Sr. Cabezan y "Ubtf (1979). 

Al lguaJ que las anteriores, el rosto do los países socialistas poseen una lntraostructum adecuada 
para el desarrollo del cine do nnimaclón, la cuo.l sa basa en el financiamiento estatal\¡ en proyectos 
educativos orientados a la Infancia, con resultados sorprendentes que acaparan la mayorfa de los 
premios y reconocimientos en Europa. Empero, la rigidez y el esquematismo han hecho su 
aparición a últimos años, y quizá el elemento renovador que necesita so encuentro pcrdkJo en la 
contraparte del estDo americano. 

En lo referente a los paises centroouropeos existo una tmdlclón vanguardista heredada de la 
búsqueda y experimentación plástica de prlnciplosdo siglo. Laboratorlodel arto en general, países 
como Francia, lngfalcrra o llalla no podfan ser la excepción en lo qua rcsp01cta a la animación. 

La tierra do EmUo Cohl no pcxHa tenor mojaros sucesores quo Grlrnautt y J. lmago, quienes nada 
debfan a Dlsney en un porfodo marcado por la constante Imitación. Estos, a pesar de su alta 
capacidad cre..'lttva so vieron marginados - el caso do Grlmault - hacia films publlcltarlos por lo que 
~estado actual de la animación en Francia so encuentra muy alelado do sus brillantes Inicios y ha 
derivado en ambiguas tentativas con St!erto alterna. Uno de los largomotra}os más prestigiados y 
conockfos do la reciento producción francesa es "El P1aneta Fantástico• (1972) historia do ciencia 
- ficción bastante lograda (premio Cannos), donde el director Renó Latoux. contó con In 
colaboraclón del corrosivo o Irreverente Roland To por. En las antfpodas so ubican los largometrajes 
comerclalos como los del transplantado personaje do historieta "Astortx" y su lntennlnablo galería 
do aventuras. 

En Inglaterra destacan los trabajos do John Halas Joy Batchclor con su lnteresantlslma "Robellón 
en la Granja•, basada en la obra de Georgo Orwcll 6 la curiosa "Submarino AmarilloM de George 
Ounlng. En la Gran Bretaña existo una sólk:ta Industria do animación en su mayoria orientada a la 
publlck:fad, pero con una gran participación en el campo pedagógico e lnstruc1tvo. 
De la Gran Bretaña, especialmente da Ese oc la, os originarlo uno delos mas grandes de la animación 
que han existido: Norman Me Laren. 
A pesar do que su producción se remonta a finales de los 30's, fuo e partir de 1941, cuando es 
llamado por John Grloson a coh1borar con el Instituto NaclonaJ del FMm de Canadfl; y será entonces 
que comenzará su lncrelbfe carrera que lo colocarla en la historia como el mAxlmo artlfico del cine 
de animación experimental. 

Me Laren exploró todas las poslbOldades que la animación penn!Ua a su genlalldad. Incansable 
Investigador reaflzó filmes con ac.1ores reales, formas abstractas, pinturas, trazos directos sobre 
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cinta, siluetas. objetos, cstcreoscopla, guarismos y todo aquello que presentara una imagen 
anlmable. Poseedor de un humor e inventiva capaz de revivir la ingenuidad y et empuje de los 
iniciadores Cohl y Me11ies. 

A pesar do su cspfritu Investigador Me Lar en, nunca perdió el aliento poélicoy toda su obra posee 
un cálido humanismo, el cual serla reconocido por la UNESCO, al patrocinar sus proyectos 
ullucativos y culturales en su viaje a China y a ta lrn.Ji.i. Me Unen se hilo acreedor durante su vida 
a los máximos galardones que puedo aspirar un artista de la animación, Norman Me Laren falleció 
el 26 de enero de 1907. 

Durante ésla segunda clapa en la hisloria del cine de animación, la Industria cstadounldense, 
mocutlc6 su estructura a causa de una serie de !actores imprevistos. Durante la postguerra la 
decadencia de los es1udios Olsncy se hizo patente. e1 avance de sus Imitadores, desertores y 
detraclores comenzó a mermar su mercado. su industria tui? emigrando paulatinamente a otros 
campos 

En 1955, se crea DlsneyWor1d. el gigantesco parque de diversiones donde se combinan la mitología 
Oisney con !oda serie de entretenlmienlos mecánicos y visuales propios del "American Way•. Sin 
embarga, en el plano fílmico ta bonanza disminula. tan sólo ocho largomelra¡es en 30 años. y en 
el campo de cortometraje, la competencia feroz dominaba ul panorama Alll, los lideres da la vieja 
guardia (Freelcng Lantz, Barbera), se despedazaban con la invasión Japonesa y los principiantes 
(Meléndez Bakshy). Erl medio de esta disputa, después de una década de dominio japonés, surge 
a finales da los 70's, la pareja Lucas. Spilpbcrg, que aprovechando la tro.nsformación de los gustos 
y géneros inlantiles, retoma el liderazgo vacante e Inicia su arrollador dominio de la industria del 
entretentmlenlo lnfanlil. Los estudios Disney hmninan por ceder la ostalcla, A pesar de esto los 
Ingresos y el éxito de Olsney están garantfzados por el prestigio do sus producciones anteriores 
que cons1antemonte se reestrenan a nlvel mundial 

Paralelamente el cine infantil se ve inundado de gran canlidad do productos emparentados con el 
cine de animación sin serlo necesariamente, de cuyo éxito se desprende inevi!ablemente un serla! 
animado de televisión (Cazafanlasmas. Ewoks. Aambo) 

Los ejemplos más claros de la animación en los últimos años en Norte América lo conslituyen los 
Ira bajos de Ralph Bakshy, realizados sobre una primera toma de actores reales, to cual dá al dibujo 
proporciones y estilización adecuadas (El Señor de 1os Anillos. Firo and Ice yWizards); los últimos 
Intentos de Disney (Bemando y Bianca, Pollcfas y Ratones. 01iller y su Pandilla), en los que trata 
de renovarse imilando las nuevas IC'ndencias: C'I mu11icitaclo alarde técnico de Robert Zemcckys 
''Quién Engai'ló a Aoger Rabi!" y los proyectos animados de Spilberg encargados al mercenario 
Don Bluth "ex • Oisney· (La Aatoncila Valiente. Un Cuento Americano y Ple Pequeño en Busca del 
Valle Encantado). 

Por otra parte la producción en el ámbito publicitario y cduclivo ha experimentado en los Estados 
Unidos un desarrollo acelerado, sobre todo gracias a las nuevas técnicas de animación por 
computadora Estas fueron utilizadas por primer<l vez por John y James Whitney a principios de 
los 70's. 

En el caso de las aplicaciones a la publicidad, a pesar de la paralernalia estillstica que la caracteriza. 
siempre es uli1izada con un<1 actitud rctáric.1 thmtro del d1scwso con!>umista, lo cual para electos 
de nuestro planteamlenlo teórico resulta descartable, salvo sus honrosas excepciones. 

En lo que respecta a lo educlivo es un punlo que resulla indispensable a los fines de nuestra 
Investigación - si bien no en lo referente a la animación por computadora - la técnica de animación 
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por computadora posee cualidades. que, Independientemente del uso que observa en países 
altamente tecnificados son positivas para la revaloraclón del potencial alternativo de la animación 
en general, sin emba.rgo, para la apl!cación en nuesiro contexto es necesario superar tos obstáculos 
que Impone la dependencia tecnológica, lo cual parece Imposible; asf, es Indispensable replanlear 
la renovación de nueslro cine de animación a través de un retorno a los orfgenes, con un estilo 
simple y económico que permita Iniciar un desarrollo real. 

l.D. ESTADO ACTUAL DEL CINE DE ANIMACION. 

El estado actual del cine de animación a nlvel mundial es producto del desarrollo de dos vertienles 
opuestas, representatfvas de dos concepciones de la realidad. Esto ha dado lugar a modelos 
especificas que lnrluyen al surgimiento de cualquler tendencia, quedando somellda la práctica de 
la animación casi excluslvamento a las culturas occidentales y ausenle en oriente y Lalino América, 
mundos del grallsmo y jeroglífico, con una poblaclón habituada vlsua1menle a la brevedad del 
dlbujo·escrllura, capaz de concebir un tipo de animación de expresión concisa. 

En estos países donde la animación puedo manifestarse en todas sus poslbilldades como 
Instrumento de educación y conclenllzaclón. 

Antes de continuar con el tema. haremos un parentesls para estudiar los antecedentes de la 
animación en nuestro pafs para una mayor comprensión de los erectos que tiene junto con la T.V. 
No solo a nivel mundlal sino en nueslra sociedad misma que por su falla de interés en el tema, se 
concreta a consumir lo elaborado en el extranjero, destruyendo de alguna forma la Imaginación de 
las nuevas generaciones preparándolas con intereses ajenos; que a pesar de tener una gran riqueza 
pictórica se ven !Imitados e Imposibilitados de buscar diferentes oplc/ones. 

1.2 EL LENGUAJE DE LA HISTORIETA COMO ANTECEDENTE 
DIRECTO A LA ANIMACION. 

Para comprender la Importancia de la hlstorlela y su arraigo en México como antecedenlo de la 
animación, haremos un breve anállsls do ésta. 

• "En México • nos dice Irene Herner - aparecen a fines del siglo pasado historietas mudas, 
ilustraciones reproducidas por la fábrica de cigarros ''El Buen Tono" para obsequiarlas dentro de 
sus cajeUllas de cigarros. 

Otros anlecedentes nos llevan a Guadalupe Posada y sus caricaturas potfttcas contra ta opresión 
de Sanla Ana y El Heraldo do México o el Universal (1921), con persona/es mexicanos como to 
eran "Don Catarino", "Mamerto y sus Conocenclas", "Chupamlrto", "El Señor Pestaña", ele. Eslos 
personaJes se publicaron en blanco y negro, como tiras del periódico" 

La historia se define de varias formas por e/emplo: "la historia narrada en una secuencia de 
imágenes" y "forma narrativa basada en los sistemas del lenguaje de la Imagen". 

11* Manual para ta 11laboraci6n de hi$larietas (P.P. 12). 
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• 1.· "LB historieta es un mensaje narrar1vo. Para transmitir eso mensaje, se (lti/izan el 

~e~ig~~~~i~~~1:¿ ~i~~:~~~i¿{ie~~~s1:J1:5!~ una narración ilustrada con lmAgenes. Las 
acciones se oxprcsan modianlo ta pataora y la imagen; estos elementos no ilustran por 
separado. La imagen necesita do la palabra y osta de la imagen para transmi!ír el 
mensaje completa. 

2·· ~2b~9':j~g~~~:~:g;~¡~~~ju~f~;~~i1~'1u;t~ 1?/::;r:i:J;~:~n;,~7::h0e;r:s ~;~,~ri~f:s 
para representar y transmitir los mensajes. 

3 .• La historieta so concibe y se roa/ita con la tendencia a quo afcance una amplia 
dilusitm. 

4.- Desdo su nacimienro la lirmlldad primaria de la his101ícra, ha sido cmretener al foctor 
de un periódico o 1evis1a. 

5.- ls hjsJoríeta es un ro/ato periódico que se pübhca a d,a1io o semanatmento y que 
encierra cieno suspenso·. 

La inlenc16n original de la hlstoric1a ha sido la distracción lpodemos cambiar el objetivo básico de 
entretener o el de lnlormar y seguir considerándola hlslorlela?., cada dfa se publican mayor número 
de historietas narradas con Imágenes y que utilizan los códigos de la historieta, pero su finalidad 
primera es la lntormacl6n, casos concretos son las historietas sobro ptanlf!cactón familiar, el uso 
racional de la luz, etc., por lo tanlo. la hislorieta debe distraer aunque desarrollo lemas educaUvos 
o de Información cíudadana. 

Necesidades sociales, actualización de lécnicas, búsqueda de nuevas formas para la literatura 
actual, obligando a una derivación progresiva hacia nuovos medios de lnlormaclón. No solamonte 
existe una tcndencla mayor hacia un "instruir deleitando", sino que se buscan los mejores 
mecanismos para llegar a personas cuyo nível de formación les dificuHa la le.ctura de textos con 
gran cantidad do conceptos"'. 

El mensa.jo tmnsm!tido por liJ Imagen depende de diversos !actores como el encuadre, escala de 
pfanos. ángulos de toma, etc. El dlbuío que es patte de una historiela, narm on cada cuadro lo que 
le conespondc como Imagen sin a!slarsc. pues perdería su significado, ya que al unirse con los 
cuadros restantes lorm;;i la historia. 

Cada Imagen represenla a un objeto o persona significando no solo estos elementos 
Independientes sino fusionarlos en una sola escena. 

Una imagen no debe complemcnlarse .ª si misma s1no dar ple a siguientes imágenes. 

Cuando los cuadros forman una secuencia se les designan vilietas. 
-------.,-- __ _ 

La presentación de las ímágene es semeJante a las ramas do cine, scfecclonando tomas;_ á_ngu!os 
movimientos, ele. · . ' .·~·- ;-,-~ 

La narrd\1va de la h1s101ieta es la v1rlela. la ví1'1eta da dimensiones mUy variadas". Ja SUcesion··de 
viñetas delerm!na el paso del liempo; lo que sucede en una vil\eta sigue. on el tiempo, sigue a la 
lnmedlalamente anterior v precedcra la siguiente. · · 

11• M.'lnual para fa elaborac•6n de h1slone1as (P.P. 12). 
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"' ~en la vll'\eta so representan en Imágenes y palabras, aquellas acciones ocurridas en un espacio 
{selva, bosque, rfo, casa, ele.), y un tiempo (dla, noche, verano, Invierno, cte.). Ahora bien, en la 
vlfleta no se dibuja todo el bosque sino parto del mismo. aquella cuyos elementos Interesan más 
para la historia. Tampoco narra cuanlo sucede en un dla, sino los Instantes má.s represontatlvosM. 

En la historieta se debo oscojor la lorma do ubicar a los personajes, rostros, medio cuerpo, cuerpo 
entero. esto es el encuadre o escala do ptenos. 

Plano General (Establlctllng Shot (E.S)). Los planos generales son descriptivos, so utDlzan para dar 
a conocer el lugar donde so desarrolla la acción. 

Plano dP.talhr valoriza al héroo. 

Planos medl0$: representan los sentimientos de los pmsona¡os. 

Los detalles son pslcológlcos· alegda, trlsteZ<l. onolo. etc. Los planos modios muestran a los 
persona¡es de la cabeza a la cintura 

La escala da planos es manejo.da con linos descriptivos y pslcol6glcos, poro siempre se utUlza con 
fines dlnAmlcos (dar mO\llrnlento u tas Imágenes) Angulo de toma; oxlstton tres ángulos de toma: 
Normal, Picado. y Contraplcado; engrnndoco a los personaJe. 

El encuadro Indinado llano valorus doscrlptlvos o psicológicos 

Movlmlenlo panortunlco, es oqulvalon10 ni movimiento de la cámara de cine. En la hlstorleta se da 
por el movlmlonto visual del lector para captar todos los dotallo de una viñeta len larga. 

La panorámica vertical, es ol crecimiento do la ".Jlñota ascendente y descendente. 

Travolllng, hacla ntrAs o hacia adelanto. So mane¡a do la misma manera que ol cine, en la v\fteta 
van aumentando los elomontos en torno al personaje, Trnvclllng Back, si so reduce el entorno 
ollmlnarldo olumontoq, so denomina Trevel\lng In 

Profundidad de campo. SI todas las ligur as so dlbuJon con dolallo hablaremos de profundklad do 
campo 

Formato, encuadro, ángulo de toma, panorámica y Travclllng, tiene una relacl6n més estrecha con 
el espacio. El paso do una viñeta a otro lleno mayor conex16n con ol tiempo. 

La unión de una viñeta con otrn sirvo para saltar tiempos que carEtcen de acciones emocionantes 
para dejar margen a la Imaginación. 

Ellmlnando términos o cxpreslorms do dlllclJ comprensión; explota el mostrar lo Imposible, ya que 
es poslblo Ilustrar lodo mediante el dlbuJo. 

Los movimientos más caracterlstlcos y usuales on la historieta son: 

- Representación en una misma vii'lcra, de varios movimientos de un mfsmo persona¡e. 
- El efecto Maroy, dibujando posicionas sucesivas do una misma acción para dar la Ilusión 

do movimiento ultrarrápido . • 

11 •Manual para la elabo1acl6n de hlsto1lotas lP.P. 18) 
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• Las salidas fuora de cuadro y tas rupruras de fa Imagen corresponden a un tilma 

trépldanre de la acción. 

El color es muy Importante pero no debo llamar la atención sobre el motivo principal expresando 
emociones y sensaciones diffcffes do expresar do otra forma. 

la lumlnaclón drnmatlzu el ambiento y lo pslcológlco, esta dramatización so obtiene por medio de 
tonos apllc:ados a fondos y siluetas do los personales. 

El color provoca emociones. El rolo es un colorvttal, apasionado, calor, fuego, e4 triunfo de la vida 
sobro la muerto le acción y la fuerza. El rosa os dulce, femenino y frt.toto. El naranJa refleja 
entusiasmo, Impetuosidad, y con tonos más ro!lzos el ardor y la pas16'1. B amarillo es el color do 
la luz y la \/ida simboliza la riqueza y el poder. El verde es cquílibrado, puede representar naturaleza 
o baloza moral. El azul es aristocrático, lntellgoncla, castidad, sabldurfa, os color sereno. El vlolota 
es triste. El púrpura o ca.rmln son sfmbolos de realozn y suntuoskiad. 

El dinamismo de la historieta se debe a los gestos propios del personaje, los movfmlentos ffsicos, 
la velocidad propia a ciertos objetos, se cxpres...".\n medlanlo códigos del dibujante comprendidos 
por el lector do cualquier naclonalic:lad. Cuando los movimientos so centran en los personajes y los 
valoramos como gestos, permiten Interpretar los estados do ánimo. 

- La trayectoria o sor1a/ización grMic.1 do/ espacio rDcorrido por alglin objeto. 

- Los efectos secundarios producidos por ef mismo (1mpacro, nuboso deformación de 
objetos) . 

• Descomposición del movimiento. Son los rec1Jtsos más utilizados con finalidad exprosNa do movimientos, caracrorlstfcas muy conocidasº" có~os gestuales son por 
~N;rfó~.c:~~'/~~r:'1f:1o~~s,:gfo~?i~bi~i~~Íouym~~~~~da51~~~~0~1rcs ~itE~~~tradas 

EL GLOBO.· El tOxto so encierra rnedlantollneas en el ospacioconocido como cl Globo, que consta 
de la SILUETA, ci CONTENIDO y el DELTA. La silueta es la superficie utUlzada para expresar los 
contenidos, ovalada o rnctangular. El della marca la procedencia del sonido orientado por medio 
del apóndlce do la silueta central. goncralrnento en forma do ó.ngu!o o delta, quo atribuyo a cada 
sujeto su pattamonto correspondiente. El della prosenta múltlplos vartablos. Llnoal recto, Indica~ 
habla de lospersonajos, "encierra" los sonidos artlf!cla!es (radio, teléfono, etc.), on burbujas significa 
el pensamiento del tos personajes. 

El contenk:lo delos globos puedo sor verbal, figurativo o motáfoms vJsuallzlldas. Cuando hablamos 
de historieta, decimos quo es una Integración de lo verbal con la Imagen. Exlsttcn excepciones. En 
la producción Industrial encontramos también "Hlstnrietóls Mudas", más concretamente sin globos 
parlamento de los per5onajos. 

Importancia dol guión. Un buen guión es t.>I kleacJo para ser desarrollado en dibujos. Un buen dibujo 
os el pensado y hecho para desarrollar un guión, según la dinámica propia de la historieta. Los 
dibujos adquieren significado en función do la historieta narrada. 

El dibujo y el texto de las historietas tienen un fin básico: crear y mantener el Interés, por Bsto, 
Intervienen factores de forma como el ritmo narrativo, la srntesls expresiva, ol dinamismo de la 
acción y el suspenso en la narración; en scgundotérmlno la llpogmfla y expresión, la composición, 
la llumlnaclón y la dramatización grénca. 



13 

Ritmo narrattvo. Capacidad de resumir la acción en el menor número poslble de cuadros, sin que 
la sfntosis perjudique la comprens16n; el ritmo se oblicno de la escala do pla1ms del ángulo de loma, 
de la Iluminación, do los movimientos, de las onomatopeyas. ele 

Sfntesls expresiva. En el guión so planto.i las acciones de tal forma que la slmpllddad permita la 
loclura lácQ do la Imagen. 

La brevedad y la claridad son dos caracterlsllcas manejadas en la confección de textos para la 
hlstorleta. El tipo dolengualo predomlnanto en las hislorlctas, es el estilo dlrocto, brevedad, cinridad 
Imprimen aglUdad y dinamismo en la acción 

El dinamismo do la acción S(l da por una especie do movlmlcmtos que se da en la mento y genera 
lnte1és por los persona¡es y aconloc!mienlos, o crean las suyas propias 

TlPOLOGIA..- Estudia los rasgos Hslcos de los personajes quo Intervienen en la historieta, 
manejando lodos los recursos do la expresión facial, todas las posibilidades do expresar con un 
ademán o un gesto, con vistas a rnantm1or el interés del lectat. Una mirada, una contracclón d~ 
rostro, una actitud de asombro, de cspcmlo, de bur1a, dlco mucho más en ocasiones quo ol meJor 
do los toldos. 

COMPOSICION.- Componer es hallar IJ unidad dontro de la vmlodacl so deben evitar estos dos 
extromos, la sencillez excesiva en pNson .. 'ljes, acclonos y objolos provoca la falta do Interés y el 
número excesivo de personajes, accionas y de objotos en una sola viñeta confundo y molesta. 

- Las figuras so cortan_pllffl produclf encuadres do ofocrlv1darl. 
-Normalmente son as1mtimcas, pues fa asimotrfa va más ligada <JI movfmionro. 

ILUMINACION .. Casi siempre os convonclonal rostros y trajes con un mfnlmo de sombra, la 
tlumlnaclón es frontal o frontal lateral para un mayor olcclo drarné.tlco es a contra luz, desde abalo 
o desde arriba. 

El Interés so mantiene a partir dcl encuadro, ol angulo vlsual y el ángulo de planos. 

LA ROTULACION.· Se hace a mano y con mayúsculas. los loxtos con maquina o linotipia lo quitan 
caracter y le dan frialdad. Para resaltar una palabra o lmso, la lolra aumenta \1geramonto dotamaf\o 
y grosor. 

Después do anallzer la hlslmlotu como antecedente de In nnlmnclón, es Importante analizar la 
Influencia que tlJ\IO y lleno la T.V.. pam fraguar el sentido y la luorza de la animación do hoy en dta. 

la animación toma nuovos brlos y mayor poder de expansión con este pequeño aparato, por tanto, 
es muy Importante el estudio de la T.V., tanto en su desarrollo como en su funcionamiento, ya que 
al comprendor1a do una manera critica y analltica, so podrán entender los resultados que obtiene 
la T.V .. aunada con la animación, et espectador en su mayorla de los serial os do animación "lnfantll"; 
dando pauta al dosarrotlo de la viotencla en la vkfa diario de los niños. 
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1.3 LA ANIMACION Y LA TELEVISION. 

Con la aparición de oste nuevo medio, verdadera piedra de toque en el sistema capitalista, los 
hábitos y la conducta soclaJ sufrieron severos cambios. ya no era sólo la familia el único aparato 
ldeofóglco que operara en los hogares, la cultura audlovlsual se labraba en baso al binomio perfoclo: 
cine y T.V. 

La animación encontró en la T.V., el medio Ideal para reiniciar su dusarrorlo, abandonar et 
largometrnJe, Inaugurar el scrlaJ animado, superar la competencia con cl cine, Invadir la retórica 
publicitaria. Pero no so trataba de un medio más al servicio de las viejas tócnk:as, sino un fenómeno 
especial que revolucionarla el campo de comunicación, poseedora de caracterfsticas que lo 
permrten aglutinar en tomo suyo a los medios preexistentes 'i someterlos a un lenguaje capaz de 
conteMr tOOa la retórica y seducción posibles. 

El cine de animación se subordina a la goner..ilidad del discurso, a cada parte do la diversidad social 
corrospondo un tipo especifico do mensaje 

Sin embargo la estructura en que so basa os slmilar a la historieta, la presencia do estereotipos y 
conductas alienadas son dcslíladas a través do la abundancia do géneros, que como vasos 
comunicantes se nutren de las mismas aguas. 

Esta será la constante do desarrollo que seguirá el cine de animación, a partir de su Inserción en 
el Interactuar de los góneros 

La T.V., \rajo consigo la rcmodclaclón del mi::rcado de la animación, nuevos centros de producción 
surgieron cobijados en el óxlto seguro que se les oh e da. El ejemplo más destacado fue el do Japón, 
donde el resurgimiento económico do la postguerra facllltó la creación do maqull:idoras do 
animación, quo si bien resultaban Innovadoras en cl plano lécn!co, no aportaban nada nuevo al 
lenguaje y expresión animada, reducidas en el mc/or de sus casos a vulgares lmttaclonos 
dlsneynnas como el ejemplo de Hakura Den, padre de la e~cucla japonesa, llamada el Dlsney de 
lokio. 

Los resultados a futuro do la cscunla japonesa serian los hoy conocidos seriales sobre héroes 
robotlzados (Transformors, Mazlnger, etc.), en ellos dnsrna todo ol fetichismo tecnológico y la 
violencia end~zada que e! colonialismo ideológico necesita. 

8 caso do Japón os roprcscntattvo dcl resto do los paises clrcunscrttos a la órbita capi'.allsta dando 
el desarrollo ha estado marcado por un claro antagonismo entro las tendencias comorclalos y las 
attemaUvas, con cl subsecuente triunfo de la primeras, que on su carácter alienante, encuentran 
solvencia y aceptación y on un medro alienante do antemano por las condiciones económicas. 
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1.4. EL LENGUAJE DE LA TELEVISION. SINTAXIS. 

Es de suma Importancia adentramos un poco on lo quo es el lenguaje do la T.V. y su Sintaxis porque 
a pesar do sor muy parecido al cinc funciona y se roall.za de una manera muy distinta sin embargo 
muy slmDar a la hlstorlela, por lo tanto la animación croco on la T.V. tanto en técnica, difusión o 
Ideales. 

El lenguaje de la tolo1Jlsl6n es audlovlsual, compuesto por lodo lo que so emito en la panlalla y en 
- la bocina del monttor 

La t~evlslón se dertva dlrectamonto del dno, aunque ésto en sus inicios ora muy pobre so fue 
onrtqueclendo poco a poco con la búsquoda de nuevas 1écnlcas y con la ayuda do la casualidad 
fue creciendo hasta nuestros dlas, sigue creciendo en movimientos, ofeclos y tOCnlca. Esta 
evoluclón dló pauta al nacimiento de la lelevlsión. aunque funciono do manera muy slmlar, no se 
manejan Igual, dando origen a la slnlaxls dola lclcvlslón su propio lenguaje. La 1écnlcadelelevisl6n, 
determina sus propias poslbllldados expresivas. Una diferencia lundamonlal entro estos dos medios 
de comunicación es el formato 

• ~oesde nuestro punto de vista, airas d!lcrenclas que parecen alm más grandes, sólo cobran 
lmponancla al considerar ol objetivo panlcular do delorm!nados programas: por eJemplo, mientras 
en ol cine estamos aislados del exterior y en principio sin más estimulo que la propia pantalla y el 
sonido, la televisión suolo estar en cualquier rincón do nuestra casa, do lorma tal, que el lolovldente 
puede estar haciendo cualquler otra cosa o Inclusivo conversar. Esta diferencia es en efecto muy 
grande, pero no es fundamental. Depende def contenido del programa, el que parta o no do estas 
condiciones; ol lelevldenle tamblón suele contar con la elección del que entra a una sala do cine: 
concentrarse on el programa do su monitor. Otra dllornncla grande, está conslltukta por las 
condiciones en que so graba o Inclusivo transmito al airo el programa: ol tiempo emploado en la 
preparación, producción y postproducción do una pcllcula suolo sor mucho mayor. En la telovlslón 
se trabaja con mucha más rapidez; sin embargo a este aspecto. es mucho más grande la diferencia 
al Interior do la propia lolevlslón; al grado quo suelo dtloronclarso como dos medios dlstinlos al 
video de la lelevlslón proplamenlo dicha". 

El tamai'lo do la pantalla os una diferencia que salta a IJ vista Mientras en el cine tenemos un 
rec1ángulo que casi puedo desbordar el ángulo visual de nuestro ojos, la pantalla do la tofevlslón 
dllfcUmenle llena la quinta parte, y más probablomonto un vigésimo dof mismo. Mientras en el cine 
podemos pasear nuestra mirada por dlsll!os ángulos do la pantalla distinguiendo los diversos 
detalles sin variar el encuadre, en telovlslón esto no es posible; los detalle aparecen sin suficiente 
ntlldez; el conjunto de la Imagen es m.is plana y si llenamos de objetos la pantalla; probablemente 
obtendremos un resultado confuso. Aunque aqul cabe mencionar que la tócn!ca do alta y muy afta 
resolución viene en camino 

Por esta razón, las tomas do mucho !lempo, cansan o se pierdo ol Interés. En el cine so obtiene 
relieve por medio de la Uuslón que genera la fotografla. En un establishlng shot, nos sitúa y capta 
todo lo que ocurre en la pantalla, para lo que la tclovlslón requerirla do un mayor número de cortos 
y mayor agilidad en el vk::leo. 

La expresión del rostro se vuelve un recurso expresivo muy necesario, generando mayor 
justtflcaclón los acercamientos. 

6 •La mirada del televisor (P.P. 10). 
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Muchos de los recursos ópticos del cinc se obttNleron de la fotografia. En telavlslón, para obtener 
algo slmilar se trabaja con la elect.rónlca y la computación la cual permite dlgltallzar las lrnttgenes. 
alcan2ando su propla sintaxis en el videoclip. 

Todas estas técnicas son accesibles al cine, sin embargo, la tclcvtslón pof el propio proceso 
electrónico con que se codifica y reproduce la Imagen, resulta ser el modio ld6noo y mós Inmediato 
para el empico computarizado que hoy se mullipllca sin que podamos Imaginar siquiera hasta 
donde podemos llegar. Las pos\bUldadC$ que se abren hoy para la telovislón son enormes: 
contando con un potcncl..11 expresivo y artlslllco propio y no explotado. 

El lenguaje de la telcvislón tiende a reproducir el proceso fislológlco y subjeltvo audiovisual del 
hombre. La ltnagon tom..i.da por la cámara es tan p;ircclda a la mirada humana que da la Impresión 
de que lo que capta la cámara !',o parece al objeto roa! cuando es visto por ol o¡o humano. 

Nuestra mirada so desarrolla ü!l tercera dlmcmslón fJO.r quo tenemos dos oJos. la diforcmcla de lo 
que ve uno y otro, es interpretada on el cerobro como volumon. Sin embargo, esta capaddad solo 
es útit a menos do unos 450 metros; al rebasar esta distancia ontro nuestro ojos, es tan pequeña 
comparada a la lejanfa, que la vemos escenclalmenlo plana. Las montañas, las nucbes, las grandes 
planlcles y por supuesto la luna y otros cuerpos lejanos, aparecen planos desde ol punto do vista 
de nuestro eslereoscoplo natural; el brincoteo que pu recia tan dificil de seguir, adquiere la plack1cz 
de un sueño. 

Tal vez la primera sugerencia qua sucie hacérselo a un realizador o productor do televtslón en 
potencia es esta; jamAs cortar sin que exista una razón, por ello todo corto debo estar bien motivado. 

Las motivaciones m:.is evk1enlcs son los rule.los Intempestivos y e\ movimiento do los actores. 
Cuando algo suena, ya sea un teléfono. un ob\eto que cae, etc., hacer un corte hacia la fuente del 
sonido so convierto en una necesidad aunque muchas veces cl corto puedo hacerse en otra 
dirección. 

No sólo el sonido Intempestivo motiva un corte; el sllcnclo también puedo hacerlo. 

En general, el "audio" es una costante luente do cortes: cambios de entonación volumen, timbre 
en una conversación, en una pieza musical en la radio, golpes, rumores, etc. T amblón lo os cualquier 
mov\mlonto: las sombras de una rama en la cortina, el péndulo de un rcloJ, una polílla, el humo de\ 
cigarro ... , la luz. una. lámpara que so apaga, el rctámpago aún sin sonido, un cambio de tonalldad. 

La telovlslón permite explotar la tendencia det ojo al ver todo lo quo so mueve, lo que suena, otc. 
SI además do mover los ojos, pudleramos cambiar de "cmplazemlento"tan Instantáneamente como 
cuando nuestros ojos brincan, sin duda nuestro cuerpo entero estaña desapareciendo de un sitio 
y apareciendo en otro constantemente. 

Hay entonces algo de natural en que nos parezca adecuado cortar de una toma a otra a pesar de 
hallarse en un flngulo muy diferente. SI este tipo de cambios, está adom(l.s bien hHvanado con el 
audio, sigue teniendo su base en el proceso na1uml do ver, a pesar do que es ya algo nuevo, que 
"me Jora" nuestra habllldad para hacerte. Sin duda en nuestros sueños so gestó esta poslbllldad aún 
antes que nadie lo viera en una pantalla de cine; lo cierto es que ahora ese lenguaje nos 
retroallmonta y no es raro soñar en lenguaje telovlstvo, con cortes y can movimientos de c.é.mara 
que usualmente no llevamos a cabo. 
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El corto debe sor hecho durante la acción, no anles ni dospuó~. si se hace antos. la motivación se 
pierde vol corto se vuolve tan artlflclal que molesta al espectador, aunque esto no sepa exactamente 
por qué, si el corte se hace después. asf sea una fracción do sogundo, el lnstanlo en que el cuadro 
queda vacfo también causara una molestia: el espectador s1m1irA que la cámara esta persiguiendo 
al actor, en vez de que slmplemenlo pase desapercibida. El momento Cl(<lcto para hacer el corte 
es el momento en que el actor Inicia su movimiento (que es lo que nos harla voltear si en ese 
momento lo tuvleramos de soslayo). 

SI so requiere narrar lodo un acontoclmlento do manera natural, la primera toma debe contener el 
principio y la segunda el flnal sin perder ni aumentar el !lempo A pesar del enorme número de 
cortes que so hacen por hora o por minuto on un programa, nunca son en valde, algo los motiva. 

La IOfma más nalural para nuoslros ojos, os el movimiento rapido y casi alocado, tal voz dobiera 
parocemos artificial y cansada la duración que suelen tener los encuadres en clno y televisión, sin 
embargo, los movimientos del ojo suelan ser mucho mayor quo el número de cortes en Igual 
canUdad de tiempo. 

El Estnbllshlng Shol (E.S.), tiene su base en la primera laso por la que a1ravlosa el proceso de la 
percepción visual. 

El fundamento de estas leyes so oncuenlra en el proceso natural de ver y olr. Si Hontondemos" lo 
quo dice la televisión, es porque nos dice cosas que nos remiten a una experiencia visual y auditiva. 

El longuafo de la lelovlsión tiendo a reproducir el proceso fislológlco y subjetivo audiovisual del 
hombre. 

De la misma forma, el conoclmlenlo y el dominio de fa gramálica de la 1elovlsión os la condición 
básica lanto para escribir con corrección como para crear, para saber dónde y como romper una 
regla o por el contrario usar la convención más soncma. 

No os casual que el sistema óptico do una cé'lmara y el del ojo humano sean tan P3teck:los, 
precisamente esto contribuye a croar la ilusión do que lo caplado por la cámara, se parece al objeto 
real cuando os visto por el ojo humano. 

De Igual forma es que además do estudiar la gramflllca del lengua Jo oscrlto, aprendemos a dominar 
eso lenguaje leyendo, oyendo. hablando e Intentando expresarnos; sin embargo, cuando vemos 
una montaña a kllómetros de distancia, no deja do tener cierta sensación de volumen. Esto se debo 
en gran medida al movimiento, las sombras, la perspectiva. la relación do un objeto con otro entre 
sf, on un lodo coherenle, quo Incluso al ver con un solo ojo. captamos en profundidad. Es por esto 
que aunque no podamos percibir estcreoscóplcamcnle. s.1bemos por una enorme cantidad 
simultánea de signos visuales que~. el relieve existe 

El órgano más importante para la visión no son los ojos. sino el cerebro. 

•"Los ojos sólo son capaces de dejar entrar hasta la relina un haz de fotones. que estimulan ciertas 
células que a su vez mandan una serio de Impulsos nerviosos al cerebro. Esto fenómeno lnlorpreta 
dichos Impulsos como Imagen; pero al hacerlo. no so concreta a ·1ranscribir" dicha Imagen, sino 
además la dota de una mullltud de significados El cerebro, una vez que reconoce las prlnclpalcs 

•La mi1ada del televisor (P.P. 19, 261 
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formas (color, orientación, lamafio ... } del estfmulo, y algunos de sus detalles, apela a la expeñencla 
para ver quo es; por ejemplo, al ver una b\clcleta, no sol.amento vemos la Imagen de la blcldeta; 
en el instante sabemos que las ruedas son mMes, lo mismo que los pedales, etc. 

La compleffdad del cerebro y las lmpcrleccloncs del ojo se úncn además para causar ciertas 
Duslones. 

EL CORTE Y CONSTANTE CAMBIO DE IMAGEN.· En la vida diaria, nuestros ojos ballotoan 
constantemente, pero siempre atraldos por algo: algún Insecto, un sonido en el piso superior, un 
grito mis ana de la ventana. cuafquier cosa que se mueva o se detenga súbitamente; cualquier 
acontecimiento que ocurre (o deja de ocurrir cuando se esperaba) da lugar a un salto de nuestros 
ojos, a un corte. 

Por esto, cuando encendemos el son1do de la Tel<rvis!ón todo parece más coherente: el audio 
Integra ese mar do Imágenes, esa avalancha de cambios de punto de vista. Solamente entonces 
es posible comprender q~ie pasa y lanto en voz alta como escr\bleodo. Podemos aprender mucho 
lenguaJo de la Telov\slón analizando lo que ocurre en un monitor y comparándolo con nuestras 
experiencias visuales y auditNas; viendo programas conclenlemente, tratando do descrubrlr 
cuando algo nos lmpacla. porquó y como nos ha impactado; quo fue lo que nos remitió a tal o cual 
emoclón, etc., más aún podemos aprender mucho slmpfomente observando. entendiendo, 
tratando do descrublr como vemos y olmos. 

Tratar de encontrar las leyes quo mueven a nuestros ojos; quo los mottva. quo los atrae, como y 
porqué se portan en las más diversas situaciones 

.. "El ofo humano tlono un tmgulo do captación do aproximadamente un tOOI! laterales pero esto 
no slgnlflca que so vean las cosas como si tuera una toma do ángulo muy omplla. El sistema óptico 
do tos ojos acoplado a la percepción analltica y solectlva de nuestro cernbro, nos hace ver la vk:la 
a travós de un suave. bien editada y lógica secuencia do Imágenes. Con planee; genoralos 
acercamientos pannlngs, tracl<s lílll, etc., que en suma forman nuestra experiencia visual (B.B.C. 
Overseas film and T.V. Sct1ool). 

Pare-ce mentira quo estedespl\eguo de brincos que se antoja do lo más antinatural del mundo, sea 
lo más parecido do nuestra forma de ver, sin embargo asf es, los ojos están casi siempre 
moviéndose saltando de un lado a otro, van do objotonotro ó de un lugar 6 situación a otra aunque 
los ojos realmente están moviéndose en continuo n lo largo y ancho de sus órbitas es tan rápido 
esre movimiento quo so parece más a un cambio lnstantAnco de Imagen que un suave bafrldo. 

EJ cerebro construye primero una especie de bormdorsl<etch general como un dibujante que traza 
primoro grandes llneas ortllas o manchas solo después so van trabajando los detalles cuando 
cambiamos do lugar lo primero que queremos saber es donde estamos y sólo después que hay 
ésta necesidad psjcológlca establece una regla para todo cambio de locación en un programa de 
tel<Wislón slempre empezar E.S. En la vida real, solamente encuadramos en E.S., cuando vemos 
relativamente desdo lejos. 

EJ área en la cual concentramos nuestra atención en el centro de la ret\M. existe una pequeña érea, 
la Fóvea, que contiene dos tipos de célula que reaccionan a los rayos de luz, los conos y los 
bastones, los primeros detectan al color, los últimos solamente registran grados de lumlnos\dad 
en "blanco y negro~. además los conos son más delgados: aproximadamente un quinto de los que 

••La mlt'Wa del televisor (P.P. 26) 
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existen en otras áreas esto permite una densidad extraoridlnarla, aproximadamente de ciento 
cincuenta míl conos por mlllmetros cuadrados. El área de la corteza cerebral que está conectada 
a la Fóvea, es mayor que la zona conectada al resto del ojo 

El proceso subjellvo de la visión es tal que además tenemos la capacidad de concentrar nuestra 
alencl6n en zonas más pequeñas, ignorando casi por completo todo el resto del campo visual 

El área que procesa la Fóvea retiniana es en realidad muy pequeña: sobre un plano de dos melros 
y medio de nuestros ojos. cubrirla sólo unos quince centrmetros cuadrados. 

De hecho, la visión perlfórlca sucio sosvlr más como un sistema de alarma que como una zona de 
atondón concen1rada. SI estamos viendo la Tolevlslón. pero si captamos un movtmlcnto en Ja 
pertferla, moveremos los o¡os para que aquello quo so movió, caiga en la Fóvoa. SI los encuad1es 
so alejan entre si, por ejempfo, si un actor so ve en clase up, mientras airo es vls10 en 3/4 shot, se 
estarán enlatlzando las emociones del primero 

MOVIMIENTOS DE CAMARA. 

PANNING.- O Paneo: Es el giro hortzontdl do la cámara sobre su propio e¡o. En el cuerpo humano 
sería como girar el cuollo lüleralmenle como diciendo NO SI ef pannlng es muy ampflo, de lado a 
lado suo-le conocércele como panorámica 

TlLT.- Es el movimiento vertical equivalente a subir y bajar la vls1a solamente con el cuello como 
diciendo SI (sin desplazn.rse). 

DOLL Y.- Es el desplaznmlonlo de la cámara (sobre ruedas 6 ricios) on la misma dirección en que 
se ostA tomando, es decir, acercarse o alojarse do! sujeto en cuadro Como si se caminara de frente 
DOLLY IN, 6 hacia atrás DQU_Y BACK manteniendo la vista al fronle con el cuello '!jo. 

TRAVELL- Mo\/\m\ento lateral de la cámara (con eje llJo) os decir, desplazándose lateralmente con 
respecto a la dirección en que se está tomando. Este movlmlomo también so hace generalmente 
sobre ruedas o rloles y oqulvalo a caminar de Indo mlonlras sogulmos viendo de fronte; 6 Ir viendo 
por la ventanOla lateral do un vehículo en movimiento 

Cuando ol movimiento es oblicuo, es decir, una combinación do Oolly v Travcll (lncluslve puede 
haber panco o líll) hablaremos do TRAVELUNG 

Existen otros movimientos como el BOOM o PLUMEO (movimiento vertical, hacia arriba sin mover 
ningún cJo de la cámara, que equlvaldrla a hacer senladlllas con una vista al frente, sin mover el 
cuello, a diferencia. del TILT). 

Existen otros movimientos. aunque no son propiamente de cámara, sino ópticos, logrados a través 
de los lentes. Como el ZOOM, que da la sensación do acercamiento y alejamiento ZOOM IN y 
ZOOM BACK respectivamente. 

Los movimientos de cámara tienen algo en común con el corte: siempre tienen una motivación, 
sólo que ésta motivación no es la misma y en muchas ocasiones debe ser más poderosa que la 
defcorte. 

El PANNING y el TRAVELLING, descriptivos nos parecen aceptables por la misma razón que el 
ESTAS LISHING SHOT dan margen al juego de los ojos. Nuestros ojos lienden a seguir los objetos 
en movimiento, 6 Incluso a los que estando quietos parecen moverse respecto a nosotros 
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paneamos en forma casl perfecta cuando vemos volar un ave, correr un caballo, caminar a alguien 
que nos gusta 

EL WHIP.-0 Barrido: No se consldera proplamenro un pannlng, lo que puede verse en una pantalla 
en ese caso es una contusa serie de manchas alargadas y rayas de cotar, ninguna Imagen 
reconocible. 

En conduslón tenemos que al comprender la sintaxis y aprender e( lenguaje de la tclevlslón, se 
puede manejar como ofclmento de( diseño, reaJ1z.ando la producción de un programa do rolevlslón 
con tos elementos del diseño. 

1.5. LA ANIMACION V EL DISCURSO IDEOLOGICO. 

Trataremos de aclarar quo la animación como medio de expfCsWJn y comunicación no so encuentra 
al$1ada del proceso económico general y que la mayoria de sus carnctorfstlcas actuales son 
producto del equilibrto {6 dcsoqull!brio) entro las condiciones que Impone cl contexto. 

Es decir, que no se trata sófa do un antagonismo entro tendenck•s ostílrstlcas ó concepluales sino 
que s& trata ya do una conslderac16n m.-'1.s serta. 

La anlerlor apreciación, por descabcl1ada qua pareica. podríamos encontrarla más tang!~e si 
rcflmdonamos sobte la lmpvrtancla de los mensajes en que participa la an!madón denlro del 
discurso ldoológlco dirigido al púbUco lnlantll. sobro su papel en la fonr.aclón y cducnclóndel niño, 
su función modcladom en el ntvel connoiaclón y análisis visual, asl pcx:trtamos cnumarar Infinidad 
da lnterrogantos, pero nuostra lntenc!6n es demostrar quo la prosoncla de éstos mensajes, ya sean 
los ejemplos transne.!:!onalos ó sus émulo!. loca!os, no es gralulta, sino quo se !rata de un 
mecanismo culdadosamento planeado para gamatllar la prolongación "Ad lnflnltum", de la 
peneltaclón y rntraclón de la idcofogfa domlnante co los herederos del slslcma. 

EJ papel que Juog<t la an1macl6n vn más a!lá de su presunta fama de cstlmulndor de ta !mag1nacl6n 
y temum lnlantiJ, os más quo oso, las caraclmístfcas do su discurso lo ubican en un campo da 
acción donde su influencia es suporlor u la do cua!qu!cr discurso "rnallsta". 

Es común que el espojlsmo de limpieza y senllmcntallsmo dls{rase con un aura positiva a los 
personajes del mundo anlmado; fa fábula animada atribuye a éstos, todos los valares que sosllenen 
la ld~O{Jla dominante a tmvós de conduelas estereotipadas. 

La mayorfa de los rnensajos dirigidos al público Infantil, logran ospoclalmenra a tra\lós de !:::. 
animación que el comportamiento alienado parezca gracioso y sen U mental, por lo tanlo aceptable. 

la animación haca evldenle la creclento manipulación que se hace en tas sociedades 
contemporáneas. la nntmaclón por sus caractorlstticas lnhorontos y m desprecio Intelectual, ha 
sido una vfctlma desesperanzada de cllo, quedando después de casi un slg!o de vkia, lrreconoclblo 
de su Imagen lnlclal y aparentemente lrredlmlble. 

Parece tarea fmposlble recuperar la Imagen !niela! de una expresión tan noble. 
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1.6 ALTERNATIVAS DE LA ANIMACION. 

Algunas do las posibilidades do la animación fuera del fin comorclal son: Animación Oldácllca, 
Educativa y Clentllica. las cuales se encuentran totalmente distanciadas do la anbmi.clón a la que 
estamos acostumbrados a ver. 

Ya quo la animación os un modio audiovisual, es poseedora de carncterlstlcas que le permiten 
aglutinar en tomo suyo a tos medios preexistentes y someterlos a un lcguajo capaz do contener 
toda la retórica y seducción poslblo Y oso no os todo, ya que también no vemos Implicados en ol 
proceso de aprendizaje. No aprendizaJo en ol sentido do acumulación de datos y conocimientos, 
sino aprendlza¡e do capacktados que permiten me¡ornr dinámicamente nuestra manera de vMr; 
toorfa que nos permito Indagar sobre la realidad que nos rodea (análisis e Investigación), sintetizar, 
evaluando, confrontándonos con la realidad do la que procede, comunicar ésto conocimiento a 
otros para que se convierta en un bien cultural común 

Y par último u1illzar éste conocimiento para modificar la realidad en que vivimos. permitiendo 
presentar en forma obietlva y concreta temas para la enseñanza. la instrucción, la capacitación o 
la recreación 

Por lo tanto la animación dldá.ctlca o mejor dicho la animación como material didáctico, sus 
poslbRidades son muy ricas. ya que os capaz do solucionar y hacer accesible un tema cualquiera 
que sea a un público no ospoclallzado. ya que tiene gran proyocclón en todos los medios de 
educación. Sin dlstlnclón de nivel socia\, cultural 6 económico. 

La animación preventiva representa un Importante apoyo para la sociedad, ya que se aprovecha 
la fuerza de la a.nlmaclón. so atacan temas do gran Importancia como la larmacodepcndencla, 
planificación lamlllar. campalin de vacunación, etc. 

Le animación clenlllica os dirigida a gente ospeciallzada en un toma ospeclflco, ya sea do 
documentación o Investigación. tratada de una manera muy singular, con un lenguaJe especlal\zado 
y una serie de códigos propios dol tema y de gran interés para los estudiosos do éste. 

Como podemos apreciar las pos\bilidados do la animación on estos campos son Infinitas, y 
aprovechadas do la manera más adecuada, serian material lmpresindl~e para el estudio, educación 
y prevericlón de los tomas más complejos que so pudieran presentar. La animación es un medio 
audiovisual capaz do presentar cualquier tema de la forma más conveniente y sencllla que se 
roqulora. 

1.7. CINE DE ANIMACION V T.V. EN MEXICO. 

El estado do nuestro cine de animación sólo es un refielo más del lamenlablo estado en que se 
encuentra toda la Industria clnematrográlica en Móxico. 
No es posible pensar en un clno·de anlmacii.'Jn de calidad en un pals donde los medios de 
comunicación son utlllzados como Instrumentos do dominio y enajenación por los monopolios 
locales y transnaclona1es. Con una Industria televisiva dividida en sólo dos opciones: ol Consorcio 
Televisa y la Paraestatal lmevlslón, donde la animación sólo hace acto de presencia en los 
comerciales y en las serlos Infantiles 

En et caso de los primeros, la anl~clón se llmlta a pollos bailarines escap.:1dos do alguna marca 
de consomé. cucarachas masacradas por un nuevo lnsectlckla, construcciones arquitectónicas 
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con la tarjeta de crédito 6 velocísimos. automóviles dibujados con computadoras. Aunque existen 
algunos efemplos valiosos como los anuncios de SCT, donde los automóviles son tan frágUes como 
el cascarón de un huevo, la Incongruencia domina la animación publlcltaria en la pantalla chica. 
Ese camino no conduce a nada, aún contando con las tócnlcas más sofisticadas, la animación en 
la publlcldad jamás tendrá vkfa propia. 

En cuanto a los seriales lnfanlUos de animación, la tefevislón no ofrece nada aparte de fascismo 
(comandos herólcos. Rambo). antropofauna cósmica (Thunder Cats, Halcones Galácticos), r.erles 
anacrónicas (Popeye, Loney Tunes, Tom y Jerry), colosales héroes mecánicos (Mazlnger. 
Transformers) y toda una gran variedad. 

Quizá el único caso valioso fue el del programa "Animación grande~ {ya desapareck1o), que se 
transmftl:U una vez por semana en cl canal 7 do lmovislón ya que presentaba cortos de animación 
europea de muy buena manufactura. 

Por último, los programas cducal/vos o culturales son de an1emano escasos en la televisión y 
mucho más si se trata de onconlrarlos con apoyo de animación. 

Es notorio entonces que la televisión en México no representa una opción adecuada para los 
proyeclos do animación, ni permite un espacio para su difusión y futuro desarrollo debido a los 
Intereses y criterios de programación que le rigen. 

Por otro lado, el cine en Móxlco, es un cadáver momificado desdo hace ya tiempo. 

Es de esperarse quo en oslo proceso el cinc animado sea uno más, pero noexlsle en la producción 
sUflclente malorfal para considerar que ha sufrido la misma degradación, por el contrario, 
slmplemento dejó do existir como lal. 

HISTORIA DEL CINE ANIMADO EN MEXICO. 

Es nect.>sarlo avanzar por parrns para evaluar la trayectoria del cine animado en la historia del Cine 
Mexicano. 

Fue en 1949, cuando el diario Novedades anund1ba su nacimiento en nuestro pafs: ~s¡ sellares, 
la Industria clnematrográfica de Móxlcv. cuenta con una nueva rama, o sea, lo que Móxlco esperaba: 
películas de dibujos animados, ... lécnlcos mexicanos eslan al frente do ellas ... el primer corto con 
persona/o central: el conocido muñeco panza da los Supcrsablos" 

Desde eso momenlo avanzó dando lumbos, sin realmente progresar. Para t 953 Dibujos Animados, 
S.A había rnmado 80 cortos "de muñequilos", anteriormente Dlbujos animados de Móxlco, lanzo 
"8' reportero eslrella" (una especie do noticiero infantil), y para 1954 cl teatro Alameda e><hlbló la 
primera película hecha en México: "El Gallo Manolín", creado por Ernesto Terrazas, a quien también 
so debió el grotesco "Pancho Pistolas", de Walt Dfsnoy. 

Sin embargo, oso lustro de apogeo llegarla a su fin en muy poco tiempo. El retroceso rrente a la 
producción extranjera era lnvltable, nuestro pafs como mercado natural de los Estados Unklos. 
Fue también consumkfor voraz do su producción animada. Con la aparición do la T.V., la Industria 
mexicana so hundió más hasta convertirse en maqulladora de serles extranjeras de animación. 

Después detornar las aguas su nivel, los intenlosdo hacer verdadero cine animado en México, han 
sklo escasos, aislados y las más do las veces fallidos. 
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A 40 años do Iniciada la práctlca de óste género, es casi lnexlslente. La única poslbilldad de 
salvaclón parece encontrarse en el cine Independiente, cuya producción, aunque también es 
escasa, cuenta con algunos trabajos de gran nivel. Basla citar los siguientes: 

La persecuc\6n de Pancho VIiia'', "El día do Puerto Rico" y•·e1ap", real\zadas entre 1977 • 1979, yla 
serle de 1980 en coproducción con Nicaragua y Argentina, "El campa Clodomlro", personaje que 
exp\lca a través de sus aventuras, conceplos do economía polltlca como: El Trabajo, la División 
Social del Trabajo, La Explotac16n, El Capltalismo, Clc.), además do la cinta "Crónica del Caribe'', 
premiada en el !estival de la Habana. 

Por parte del estado se han abordado tres proyectos do largometraje: "Los tres Reyes Magos", de 
Fernando Rulz, realizada por los esludlos Proanlmar en 1976, bajo la producción de la Paraestratal 
CONACINE 2. Este trabajo prctendla enlazar elementos do la tradición cultural mexicana con los 
de la natividad y epllanla cristiana por modio de su trnnspolaclón a un conlexto rural mexicano. En 
ella abundan referencias de ambos medios: virgen morena. elementos lolklórlcos, reyes magos 
orlenlales, un pequeño héroe Indígena. nacimientos y abundanles elementos nacionalistas. 

Los resultados, a pesar de tener algunos detalles interesantes y un regular éxi1o económico gracias 
a una cuidadosa promoción (exhlblclón docembrlna), no son del lodo satisfactorios, poro de ello 
dependió el que lnme<lla!amente so abordara un segundo proyeclo, ésta vez más comercial. 
basándose en los personajes do la popular hlstorleln ··1os Supersablos" (1979). 

Este nuevo proyecto fue elaborado de manera más completa, se encargó la roallzaclón a los 
estudios Klnema, con una Inversión de 10 m!llones du pesos (4 más que la anterior), y un equipo 
de más de 100 personas. 

Los resultados en calldad y duración superaron a su predecesora, más la tibieza de sus 
pretonclonos, tanto a nivel formal como conceptual lo restaron méritos. 

Durante el sexenio de Luis Echoverrla, so realizo un cortometraje animado conmemorativo del año 
de Juflrez, encargdo a José Ramón Arena. tltulado "Juárez" {1972). 

En él, toda la retórica de la mlstiflcac\ón histórica oliclallsta, ensalsaba al personaje del benemérito 
figuras tan absurdas como aquellas en que Maxlm\Hano, al Ir caminando con su séquito, tropezaba 
con una piedra que so agigantaba hasta translormarse en Juároz. 

Este y los dos largometrajes anteriores son producto de la breve polltlca de apertura del sexenio 
Echeverrlsta. y e pesar do que el segundo (Supersablos) se realizó duranle el sexenio siguiente, 
pudo llevarse a cabo ya que a doña Margarita. le lomó algo do tiempo acabar con la Industria 
cinematográfica mexicana; y se hizo la oscuridad total. 

Diez años después se estrena el último Intento del cine de animación en México: Tlacuilo'' (1988) 
de Enrique Escalona. 

Se trata de un valioso documenta\ do difusión cul!ural sobre los códices aztecas (El Primero, 
Mendocino), donde se trata de Interpretar la articulación entre figuras y colores en la escritura 
mexicana el valor cognositlvo de ósta expresión llngülstlca, y do demostrar contra lo que 
comúnmente se cre(a. que son una escritura con sus propias reglas y sintaxis. 

Abandonando por un momento el anállsls del valor antropológico del documental, desviamos 
nuestra atención hacia la animación en si; Tlacuilo, es un proyecto producido por el. centro de 
Investigación y estudios sobre antropologla so el al (ClESAS), y por los estudios ChurubuscO Azteca 
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a solucitud de IMCINE, que al momenlo de su estreno comercial. contó con un sorpresivo difusión, 
un conslderable apoyo del público y por lo tanto de una lnucitada permanencia en canelera. 
Además contó con premios y reconocimientos ollclalislas y con apoyo para su exhibición en 
tesllvalcs extranjeros. lSe trala a caso del redescubrimiento del valor de la anlmaclón?. 

Sen lo que sea, Tlacuilo es un ejemplo de la capacidad que lhme la nnimaclón de solucionar y hacer 
accesible a un púl.Jlico no especializado. un tema y un tipo dü cino que por sus caracterlsllcas era 
Impensable en nxhiblción comercial. 

No se trata de un alarde de técnica. sino de la correcla ap11caclón . dentro de las poslbillades ·de 
la expresión animada hacia Unes didácticos y de un ejemplo lmilablo on una fulura conjunción entre 
animación y educación. 

ACTUALMENTE. 

Entre cinta y cinta el cine mexicano se ha revelado Incapaz de sostener la producción de una 
disciplina tan alractiva como la animación, lo cual resulta lógico si se observa el cslado de nuestro 
cine en general, de nuestro público ernbotado por Hollywood y por una cartelera que en su conjunto 
a sido calalogada como la peor del mundo. 

La animación es uno de los medios audiovisuales menos explotado en México, y más despreciado 
a la vez que es subestimado, siendo el motivo principal drl prescnle trabajo desmostrar la 
capacidad de dHundir, educar y prevenir onlermedades, que tiene la fuerza necesaria para lransmltir 
de manera efectiva como cualqulor Olro medio. cualquier típode mensaje, por su malcabílfdad, por 
su nobleza, llegando a cualquier receptor recalcando que no sólo so pueden hacer manitos, los 
cuales en vez de Instruir, son nocivos para la salud de los lnfanles que son su principal receptor, 
distorclonando el verdadero sentido de la animación 

Por lo tanto el trabajar el audiovisual, la televisión y la animación, desde el punelo de vista del 
diseñador. debe 1ra1ar de realizar un Ita bajo de animación didáctica retomando el sentido original 
de ésta. 



LA FARMACODEPENDENCIA SE DEFINE COMO EL ESTADO 
PSICOLOGICO Y A VECES FISfCO CAUSADO POR LA INTERACCION 

ENTRE UN ORGANISMO VIVO Y UN FARMACO. 
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Para la jusllficación del presente trabajo teórico se llevará a cabo fa rcallzaclón de una anlrñacfón 
dldé.ctlca cnvkfoo: y para Ja cual so ha cscogtdoel tema de Farmacodepondencla paracomprendef 
et desarrollo, y el fin do dicha animación haremos un peque no estudio de la FarmacodepcndencJa. 

lPor qué una animación para dicho tema'? 
lPor qué Farmacodependenda? 

Por que con dicho lrabajo so prelendo tocar un la.ma cspccltico do Interés soclal, demostrando a 
su vez las poslbRldi1dcs de una animación preventiva capaz de conclentl2ar y educacdlforente con 
ftJ comerclal. 

Se escogió el tema de la F.O. por la gran importancía dei mismo en nueslro país que a pesar de oo 
alcanzar un lodice de dependientes como los hay en paises lndustrlal!zados la vctocldad con que 
ha ido en aumento es alarmante y de consideración. un tema complejo, de poca dffuslOI'\ 
caracterfsücas nacesarlas para su difus.fón con una animación didáctica. 

11.A.· ENFERMEDADES SOCIALES 

TaJ estado se caracteriza por modll!caclones dlJI compo<1amlonto y por roacclones que 
comprenden siempre un impulso lnepr!mlble de consumlr e« fármaco on forma continua o periódica 
ya se.a para experimentar sus efectos psicológlcos y lis leos o para C\litar una sensación de malestar 
qoe surge al delar de consumirlo. 

LA DROGA O FARMACO. 

Es toda sustacla qurmlca que no es allmonto, que al ser Introducida al organismo produce 
alteraciones flslcas y mentales 

DEPENDENCIA PSIQUICA O HABITUACION. 

Es el Impulso lnconllolablo de consumir un fármaco para obtGnor un' estádO d0 ~ bfenestar 
psicológlco, en el que se cxperlmen1a placer al proporcionar alMo a la tensl6n y a la lncomodkfad 
emocional. · · · , , 

DEPENDENCIA FISICA O AOICCION. 

Es et Impulso Incontrolable de consumir la droga, por que en el organtsmo so ha produck:io un 
estada do adap1aci6n biológica en donde se presentan los fenómenos de \derancia y el sfnd1ome 
de abstinencia. 

TOLERANCIA. 

Cuando el organismo se ha adaptado a los efectos de la droga, se genera fa necesidad de aumentar 
la dósfs de consumo para conUnu¡u obUmlendo los mismos cfec1os, ya que cuando una droga se 
administra repetidamente, se obtiene un elec1o cada vez menar CQn la misma dósls. 
SINDROME DE ABSTINENCIA. 
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Es el conjunto de sfntomas caracterizados por transtomos Hslológlcos quo se presentan al 
suspender bruscamente el consumo de un fármaco cuando existe dependencla físk:a; los síntomas 
variaran dependiendo del llpo do droga QL.!? se consuma. 

"la farmacodependencla se coinsldera un probioma de salud pública, tanto por la magnitud de los 
daños sociales que provoca, como por sus orfgenes. Esle fenómeno al JguaJ que cualquier 
problema de salud pública, encuentra su expllcacfón en: la estructuración de una organtzaclón 
social, en el acceso dHerenclal a diversos satlsfactores quo lo anterior puede generar, en los 
patronos cufturnles, en situaciones familiares y en las caracterfstlcas psicológicas Individuales". 

FARMACOS UCITOS E IUCITOS. 

Entre los fármacos lfcltos más conocidos tenemos: 
- B alcoholismo 
- El tabaquismo 
• Los medicamentos 

Y los Dfcitos son: 
-Heroína 
-Cocaína 
-Mariguana 

Con fines didácticos y para posibilitar una fácU comprensión, una claslflcaclón que resulta litU, es 
aquella que agrupa a los fármacos de acuerdo a su efecto en el sistema nervioso central, el cual 
puede ser de dos tipos: aceloracl6n o retraso. 

ESTIMULANTES. 

Dentro del grupo de los estimulantes se encuentran las anfetaminas, la coacarna y los alucinógenos. 
las anfer.amlnas aceleran la aclfvk:tad mental, producen estados de exltaclón; estos fármacos 
disminuyen el a pe tilo son utülzados por precscripclón médica para tratamiento do obesidad y casos 
do depresión en grado menor; también son utDlzados para mantenerse despierto y vencer la ta1lga. 

la cocaína se obtiene de la hoja de coca, su uso médico es mínimo. Es un estimulante muy 
poderoso por lo que es utilizado por personas que requieren do un alto ror.dlmlonlo por perlódos 
de tiempo profongado. 

Dentro de los alucinógenos tenemos la marihuana. LSD, m02callna y psiloclblna, produciendo 
alteraciones de la percepción coma aluclnaclones, se dlstorclonan los senUdos y se ven, oyen, 
sienten o huelen cosas sin un estímulo externo real. 

La marihuana es la droga más consumida on nuestro pafs; sus efectos varian desdo relajante hasta 
alucinógeno. SI se utíllza la reclna de la marihuana se obtiene el hashlsh, que os mucho más potente 
que la marihuana. 

El LSD, so deriva de un hongo llamado cornezuelo 6 argot, su producción es totalmente Dogal, su 
costo es muy alto y no tiene ninguna utíllzaclón médica, sólo de Investigación. 
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La mozcallna so obllene de los boloncs o capullo de un cacto namado peyote, y se utRlza en ~itas 
religiosos entre los lncHgenas principalmente entre los hulcholcs. 

La psllociblna también es una droga alucinógena quo se obtiene de algunos hongos qua crecen 
en México y América Central. 

DEPRESORES. 

Dentto de este grupo tenemos el alcohol, los barbitúricos, los tranqulllzantes, los derhrados del 
opio: morllna, herolna y codelna; y el grupo de los lnhalables 

El alcohol os la droga de mayor consuma y que mas problemas sociales ocasiona. Retarda la 
acttvklad del sistema neivloso central. en grandes dósis puedo presentar ln1oxlcaci6n, coma y 
muerte por depresión respiratoria. Produco dependlencla física y una marcada tolerancia. 

El slndrome de abstlnenck'l puede producir alucinaciones, delirios, convulsiones, náuseas, vómttos. 
sudoración, Insuficiencia cardiaca. El alcohol provoca daflos lmJverslbles en el cerebro. hlgado, 
páncreas. osl6mago y rlr'ion 

Las pastíl\as para dormir, son drog<.1s slntóllcas y oran parto de ellas son de uso médico, sin 
embargo, producen una fuerte dependnncla si se utlllzan sin control módico. 

Los tranqulllzantos son utfüados módicamente para reducir estados do ansiedad sin provocar 
suel'lo al paciente. en ocaslonos so utlllza también como rela¡ante y antlconvulslonante. Los elecios 
que produce son parecidos a los barbttúrlcos y en grandes dósls pueden producir la muerto. 

Dentro do los ana1góslcos so encuentran el opio y sus derivados, que son poderosos depresores 
del sistema norvto!:>o central Esta droga so obtiene de una pfñnla llamada adormidera o amapola. 
La morfina os oxtralda def opio, si bien esta droga os de las. más dañinas cuando so abusa do ella, 
su uso módico os muy ú1~. ya que es el analgésico má~ poderoso que se conoce. se emplea para 
reducir doleros extremos rnsultanlos de fracturas. quemadura~. Intervenciones quirúrgicas y en las 
útlimas fases do onlermodados mortales como ol cáncer_ 

La horofna os un dertvado dO: opio, no tiene utilidad médica. su uso oslá. prol1ibldo y sus efectos 
son do cuatro a diez VOCEIS más poderosos que ta morfina. 

La codefna tamblón so obtiene dcl opio Sus efectos son menores quo las drogas anteriores por lo 
que es necesario el consumo de grandes dósls. Es un producto farmacéutico legalizado. Tiene uso 
médico como analgésico o anttluslgeno, es decir, lorma parte do muchos ja rabos para la tos. 6 es 
usado como medicamento para ol dolor 

Estas cuatro drogas prOOucen una gran dependencia, marcada lolerancia y el. slrK.Jrorne de 
abstinencia es uno de los más severos que se conocen. 

Los lnhalanles son substancias Industriales volátiles con efectos pslcotróplcos; entre estos se 
encuentra el cemento, la gasolina, thiner, éter. etc El abuso do estas drogas es uno de los 
problemas más Importantes de fannacodependcncia en México, se consumo entre los jóvenes de 
6 a 14 años princlpalmenle. El uso de estas drogas producen grandes daños orgánicos lrrcverslbles 
en el sislema nervioso central. 
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11.1.~CAUSAS DE LA FARMACODEPENDENCIA. 

La fannacodependencla es un problema social y de salud pública que la originan las situaciones 
socloeconómfcas, culturales, famDiares e lndMduales, el Upo de droga y su cantkfad Implican una 
poslclón de dase soclal, cuya moUvaclón general para adqulrlr1a, está alimentada por una 
necesidad cotk:IJana entre los hombres, de suplir carencias de cualquier tipo, a fin de Poder 
sobrellevar el ritmo de vkta que la sociedad con1omporá.nea cxlge a sus agentes soclalos. 

B desarrollo do esta soc!cdad consumista, mottva aJ lnduvk:fuo a un constante deseo por adquirir 
bienes materlales y soclales dentro de un proceso Inacabable de competencia y agresión para 
lograr estos fines. 

Estadlnárnk:a por alcanzar los pnrafsos artificiales con gran frecuencia, llena do vacfo y frustración 
su devenir. 

Por ello, en los diferentes sectores de la sociedad, la búsqueda componsatoria a la agonla cotk11ana, 
orilla a los Individuos a obtener los placeres fugaces que brindan las drogas. 

La aparición de la farm.acodepcndencla no respeta edad ni condición social. 

En todo camblo so presentan momenlos de crisis, confusión, enoJo y frustaclón que orfllan al 
desánimo oxislenclal. 

Ningún factor ya sea social o indívldual, do orden psk:ológlco y/o biológico, por si mismo da 
expllcaclón al fenómeno do 1,1 farmacodepondencta. por lo que resulta fundamenlal, la articulación 
do todos los elementos antes mnnclonados para definir cualquier acción que permita su atención. 

FACTORES FAMILIARES. 

La organización familiar a cambiado a lo largo do la historia a medida que so producen cambios. 
La famnta adopta una estructura y funclonamlento coherente a esta organización socia\. En la 
medida que ésta posea una estmcturn vlablo que lo permita un sentido do pertenencia a sus 
miembros. dar apoyo ysegurtdad, facílilala soclallzaclóny permita la lndivldualizaclón, favoreceran 
la gestión de salud en sus Integrantes 

En la medida en que no pueden adaptarse a cambios Internos o externos (cambios sociales) y 
tnodifiquo su estructura, favorecerá la gestión de alguna enfermedad. 

La familia posee reglas do tuncionamionto que deben modificarse a medida que ocurren los 
cambios lntra 6 extra-famll\arcs. ya que si no, se vorá atrapada en reglas do funcionamiento que 
ya no son adecuadas para el momento actual que atraviesa. Al encontrar nuevas reglas de 
fundonamlonto que les permita continuar su desarrollo hacla otro nivel evolutivo, puede llegar a 
surgir cualquta1 tipo do slntoma en unos o varios de sus Integrantes. 

Uno de esos sfntomas es la farmacodcpendencla; por otra parte, los limites se observan rígkios 
con el medio soclal, no permlto la Inclusión do otras personas, valores o normas al nú~eo famíltar: 
en aquellas en las que sólo esté presente un padre ya sea por divorcio o por muerte, ·se observa 
que el consumo de drogas es una protección para e\ equU\brio famUlar. 
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Importa siempre 1ener presente que la famala es Impactada por el embale de la crisis social; 
desempleo. falta de oportunidades educativas, carestla y en fin, loda una serle de caronclas 
socio-económicas que en muchos casos se traduce en fuertes presiones emocionales y obUgados 
ajustes familiares 

FACTORES INDIVIDUALES. 

Algunas veces, es por una enfermedad llslca que un sujeto comienza algún medicamento 
pslcotróplco y de ahf establecer una dependencia 

Un médico puede prescribir un fármdcO por dlstíntas razones ffslcas o ciertos estados depresivos. 
Este uso médico no es el problema. la fnrrn.<ic:odeptmdencla smgc cuando se abusa do éstos 
medicamentos por autoproscripción y se comil!n.za a utihzar excesNamonte los fármacos. 

De Igual fonna en varias ocasiones so hace un uso excesivo de modlcamentos pslcolróplcos que 
son recetados sin considerar las camcterfsticas psicológicas do I;¡ persona a la que van dirigidas; 
ésto tipo do proscripción Indiscriminada. QUt;> do ;¡lguna manera Induce a ta dependencia, so con oc o 
como~ fenómeno de la latrogenkl 

El hecho de que un lndNlduo recurra al abuso do droga, nos habla de una estructura psfqulca que 
lo ha Inducido a ello para au1oprocurarse una fuenlo Inadecuada do satisfacción, do resoluclón a 
sus conflictos, una fuente de ¡)facer que alivio ta tensiGn emocional, sin embargo, se prcx:tucen las 
dependencias psfqu!cas y ffslcas el consumo tiendo a aumentar a acentuar la conflictiva Interna. 

Durante el desarrollo del sor humano, existen etap.is de crisis y uno de los periodos más Importantes 
es la adolccencla. l:'.sta r.rlsis por la que atraviesa lo lleva a la búsqueda de nuevas experiencias, lo 
que propicia el Inicio del consumo de fármacos. 

La inseguridad y falla de estima, as! r.omo conflictos con la autoridad, agresividad. falta do tof crancla 
a la fruslrnclón. son algunos factores Individuales 

11.2.- TIPOS DE USUARIO. 

Usuisrlo experimentar.- Esta persona no es considerada como farmacodependlente, pues su 
contacto con los fármacos es motivado por curlos!dad, por primera vez utillzan la droga por ser 
una experiencia novedosa; ésta conducta es vista comúnmente en la adolccencla. 

Usuario social u ocasionar.- A óste grupo portcnocen las personas que usan sustancias lóxicas 
espocfficamento en situaciones pasajeras. o en situaciones sociales, sin embargo, se puede 
establecer una dependencia. 

Usuario funcional.- Son aquellos qua hacen uso de los fármacos para rcallzar sus actividades 
cotidianas, pero que siguen funcionando productivamente 

Usuario dlslunclonal.- Son aquellas personas que constantemente necesitan consumir las drogas 
y que han dejado de funcionar social y productivamente, su vida gira en torno de Jos férmacos y 
todas sus necesidades son dedicadas a la obtención y consumo de las mismas 

Exfarmaccx:tepend!entes.-Son aqll'ellas personas que han dejado do utilizar sustancias tóxicas, por 
lo menos en los úllimos seis meses 
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11.3.· LA PREVENCION DE LA FARMACODEPENDENCIA EN LOS 
CENTROS DE INTEGRACION JUVENIL 

Para el abordale de esto fenómeno que considere ol lndMduo, la familia y la sociedad, se cuenta 
con médicos generales pslqulatras. pslcolOgos y trabajadorns soclales. 

El obfeltvo de la Institución es participar con la comunk:lad en la prevonclón, tratamiento y 
rehab!Utaclón. Las estrategias prloritartas de la Institución son: la prevención, realizada a través do 
la educación para la salud y la participación comunitaria a tra11és do la coordinación de esfuerzos 
de todos los sectores do la sociedad. 

Para ésta atención so cuenta con cuarenta y un centro locales distribuidos en toda la República 
Mexicana, y situados en localkJadcs do alto riesgo, dando se realizan proyec.1os espccfficos de 
prevención, se Investigan las características dL~ lenómeno en la locallclad y se brindan senilclos 
terapéuticos a aquollas que y;:i cstan afectadas. Paralelamente a estos centro locales, que son 
formas organlzadas do ta comunklad en la atención de la farrnacoclependencla o Integradas por 
representantes de los distintos secto1es de la loca1k.lar1 y los cuales trabajan en coordinación con 
los equipos de especlnllstus y directores de los centros locales. 

En relación a las actlvidados preventivas. se ren.Hzan princlpalmento con trabajos extramuros, a 
través do tres estrategias básicas; información, orientación y capacltacltaclón; dlrtgk:fas a aquellos 
gruµos en que se cncuonlra inmerso el Individuo y que reprosontnn vart.'ls esferas de la acción 
social: la familia. la escuela y la comunld8.d. 

Se orienta a la familia para quo al tomar conc!encla de su propia realidad familiar y socia\. En las 
escuelas se infomm n los alumnos, padres de lam~la y maestros sabre cómo prevenir aquellas 
situaciones y problemas que puede Inducir al abuso de los fármacos, buscando su lnvolucraclón 
responsable en los programas preventivos 

En la comunidad se orientan las acciones prevcnUvas a educar en forma participativa, a la 
comunkiad en general, grupos organizados con la finalidad de conclcntlzarios -sobre la 
multlcasualidad del fenómeno. Bajo ésto modelo do atención Integral, centros de Integración 
JuvenO, aprovecha los esfuerzos, conocimientos y recursos del equipo técnico médico, con los de 
la misma comunidad para que desde una visión de con¡unto, so ndccúen cstrateglas Idóneas de 
acuerdo al momento y locallda~ espocmca, en la atención de la farmacodependencia. 



LA ANIMACION COMO RECURSO PARA LA 
PREVENCION DE LA FARMACODEPENDENCIA 
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111.1.· Elementos apllcables del diseño a la animación. 

Levar a cabo una animación con lines didácticos es posible gracJas a las técnicas y mec:Uos da 
los que se puede auxDlar el dlsel'lador ya que este se le confiere por so Influencia a la conducta del 
receptor una gran responsabaldad social, el comunicador gréhco puedo rransfomiar el aspocto 
fonnal, tócnJco, al cuastlonar crttlcamonto su realidad, ya que el Dtsoño Gráfico, es un arma 
k:!eológlca lmportanlo y eficaz. 

Los principios bllslcos aplicables a la animación son· la rorma. el fondo, la figura y la tócnlca (en 
Bsta úttlma et audiovisual y ol Wioo). 

La forma.· Es lo que dlstlnguo cada cosa y sus partes pmccptlbfos. la forma posea ciertas 
caraeterfstlca.s afinos como la figura, tamaño y posición. 

Los distintos tipos de rorma exls1entcs son· la:<> formas goométríc.as: las formas orgAnlcas; las 
formas rncllllnaas; las !armas irregulams; bs formas manuscritas; y las formas accidentales. 

U ovándose a cabo la Interpretación del<! lonn:..1 o. partir d~ rnodlo g11'1Hco de la animación resaJtando 
o utilizando las camc1crfstlcas b.1slcas dula forma 

Figura. Partes do alla energ\a y mayor contra.si e; parto ~uperfor y parto del fondo. En ol caso del 
diseño blcHmenslonnl, la imagen prlnclpal del trabajo, el moUvo principal. 

Como llgura da la an1macltm como recurso para prevención do la farmacodeyendencla será. un 
mod(!fo do madera articulado, ya que dobk:lo a su maleab!Udad so prosla para las acciones y 
situaciones requerldad pam dicho trabajo 

Fondo.- Parte de t.Ja}a encrgla contrasto débll, más oraoda y slmpla que la figura (no siempre) 
pueden porclblrsc como superficie o espacio, las érnas del "fondo~ tarnbíón 1ienon forma. 

El tondo os la b.1se de un diseño, ya que os el que nos da. desdo la S'.lnsaclón de ambiento, contrasto 
o en e( últlmo do !os casos figura principal 

Un back projocllon será el rondo utilizado para nuestra animación dldácllca, para poder darlo mayor 
fuerza al 1ra00jo. nmblentaclón y sltuadont;s por las que atraviesa nucsrro modt>lo. 

Técnica.- Tefevislón v audiovisual Explotando el mOOlodel v\deoda telovislón, con el debido estudio 
de la forma a roa\lzar en animación y con la !\gura adocuada, aprovechando los fondos y los avances 
do la tócnlca, se obtienen los elementos nccosmlos tlel Diseño que se puncien ap{lcar a una 
anlrnacJóo como la quo so prolendo; para dicha prOOucclbn so han escogido dos mecUos de difusión 
para enriquecerla y proveerla ya que cl aud10\lisuul es un medio dJdádico quo proporciona muy 
va!losas exporfonclas para las personas que lo elaboran y de gran Interés en el pUblico. 

El audlov\sual consiste en una sccuencla de lrn.'lgenr.s ti¡as proyectadas que dcsanollan un terna 
y quo van acomrm\adas de una cinta sonora 

También $e le conoce por, Diaporama, Montaje aud1ovis~al o simplemente audkrvisuaJ. 

la utnldad do este material para esle 1rabajo en especifico, serla aprovecharlo como fondo para 
las distintas secuencias do animación en video. Se tratará de elaborar un fondo tal que en un 
momento dado sea parto del persona.Je central o el mismo porsonajc central sea el fondo. 
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La televlst6n seré. utiUzado como soporto principal debkio a su fácl acceso y gran dtfus16n a 
cualquier nivel. 

111.2.- POSIBILIDAD DEL DISEÑO EN LA ANIMACION. 

La anlmaclón por ser un medio auidiov\sual, llga al receptor concionte o lnconclento de una manera 
dlrecta debido al ambiento en que se desarrolla, predispone al lndlvk1uo generando su atención. 

Iniciada la proyccción de la animación con la música adecuada o en sncnclo total, evoca lugar y 
tiempo, sucesión de planos, escenas y pmsonajes, manteniendo vivo~ lnlerós del. espectador. 

Las condlclones cerebrales que gont~ra el audlovisunl son tas del sueño, aunque se<i el de soñar 
despierto, ydel mismo modo so ve transformada toda la estera emocional hasta alcanzar en muchos 
casos Un."l participación física en los aconlcclmlontos (risa, llanto, desagrado, emoción. ole.); el 
espectador casi tiene la sens;:1d6n do haber sido participe a travé~ do los Intervalos do tiempo y do 
espacio, dcshlbléndolo do los ar.onleclmlcnlos sociales, permitiéndole tomar parto acliva, ya que 
a la luz dol día se ha acostumbrado a reprimir !ocios los movimientos espontáneos subordinándolos 
a su racionalidad pensante y son estos bloques los que en gran parte san eliminados porta situación 
aucfiovlc;u..--,,1. 

Pero, a pesar de estas ventajas no sólo la producción es mlnima sino que la información que existe 
también lo es, ya quo sólo se remite a algunos luxtos do técnicas básicas de animación, filmes 
comerciales. spots de televisión promocionando algún producto do consumo. 

Por lo tanto, es lmpensab!o encontrar alguna fuente do estudio quo apoye la elaboración de una 
animación didáctica, sin embargo so buscó sin óxlto; llegando a la conclusión de que sólo se cuenta 
con las bases técnicas. 

El propósito del dlseño es transmitir mensajes por medio del lenguajA de Imágenes, aprovechando 
los elemonlos gráficos como la linea, la forma, el clarooscuro, el color, la técnica (on esto caso In 
animación). 

E1 Diseño Gráfico es ta disciplina que prcterldo sallsfacor necesidades especificas de comunicación 
visual mediante la configuración, estrucluración y sistematización de mensajes significativos para 
un medio soctal. 

Sin embargo, el tratado y aplicación dn eslos mensaJos dependo de la ática profesional del 
diseñador. 

Es por esto que el dlscf10 puedo tomar la animación más allá de las poslbllldadcs que nos puede 
brindar como un medio de concientlzaclón y educación. 

Para esto es nocesario lomar la animación de la mano y replantear la renovación de nuestro cine 
de animación a través do un retomo a tos otfgonos, con un eslfto simple y económico que permita 
un desarrollo real en el campo de la comunicación, en el campo de la animación, diseño y 
animación. 

Por lo tanto el trabajar el audiovisual, la tolevlsión y la animación, desdo el punto de vtsta del 
diseñador, debe tratar de realizar un traba]o de animación dk:láctlca retomando el sentk:lo original 
do ósta. 
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Para la justificación del mmco teórico, se ¡:>lanlea ta alabo ración do una animación con un tema de 
mucha actualidad; la ·1armacodepmxlcnck'l·. con la Intención do U1ilizar dicha animación en una 
población Infantil, entre los nueve a doce años. Dicha animación so realizará con la coordinación 
y apoyo de Centros de Integración Jl..J\/onil. con su cede en Alcapotzalco. 

Las pasibilidades do la animación didac1ka o rnc¡or d1chu, la animación como materia\ didáctico, 
son muy ricas, ya que es capatdo solucionar y hacer accesiblo un tema, cu¿¡lqulera que ésto sea, 
a un público no ospectalizado, ya que en la animación lodo es poslble, desde darle vida a una obra, 
hasta animar nuestro propio entorno. 

LPOR QUE ANIMAClON OIOACTICA? 

Una de las principales experhmc\as prolesior\alos os L>I servicio soda1,del cual so desprenden un 
sin fin de opciones, entro las que se encuenlran las lnst1luckmes de Centros de Integración Juvenll, 
en las que e\ profeslonlsta se Integra al departamento de VYPSS (Volunlarlndo y pasantes en 
servicio social), llevando a e.abo la dilusión del cenlro y sus line:> a varios coleglos a nivel medio 
superior, modio básico y bAslco, apllcando el programa de Información públlca periódica (IPP), y 
empleando la plática tipo de tarmacodependencla 

En dicha plática so preveo a los niños y adolecellles a quo se abstengan del consumode lármacos, 
tratando los slgulontos punlos 

- Dofmición d.o la tarmacodopendoncia 
: ~~fo~~%i~~'° tistes o lldicción 
- Síndrome de abslmencia. 
- Tipos do usuarfo. 
- Factores que propiWJn la tarmacodependoncla. 
- Causas do la farmacodopondoncia. 
- Prevención de la farmacodepcndencra 

Invitando a los receptores a Informarse más a fondo de ésta enfermedad por modio de los Centros 
de Integración J1Ncníl Azcapotzalco 

Como primer punto del profeslonista al conocer dicho programa, Els el de entenderlas necesidades 
del mismo, por o¡omplo. como hacer mAs nulda y lunclonal dicha plátlca. 

Con ~ propósito de IM:1cer mhs dinámica la plálitn de larrnacodependencla, y tener un mayor 
Impacto en la atención de los oyentes, se elahoró un rotalollos con las lrnAgcnos y puntos més 
Importantes del 1oma, lo cual permite obsefVar los siguientes resultados: 

f. La plática efoctivamonlc os más dinmn1cd, tfol.Jido df interés que genera el rolafo/ios. 

2. Agiliza la plática, reduciendo e/ tiempo de és/a a 30 minulos, (la cual, sin dicha 
herramienta, se llevaba a cabo en 50 ó 60 minutos), dando un mayor margen a preguntas 
y rospuostas del tema. 

3. ~:g~~Tc,~cb6:n~~~ cJ:}~e~:C:~crn~~~r,~ el público so interesa más en lo que son y 

4. Y lo més impo11an10 do lodo, os que se logra captar la atenctón de la genre en un 80%, 
cosa quo no es posible con la.plática sin ningün tipo de apoyo visual, 
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Sin embargo, a pesar do las ventajas otorgadas por lo rotafollo con los niños. ol desarrollo de la 
plática es más compllcndo, ya que sa sueltan dudas y contradicciones, las edades de éstos niños 
fluctúan entro los 9 y los 12 años. 

111.3.· PROPUESTA. 

Con base a lo anterior, se propone una animación para nlf\os do 9 a 12 at\os de edad. En la cual 
se uatarén los principales puntos do la Farmacodependoncia, que so utilizan en~ rotafollos que 
aunados a las posibilidades de ósta técnica. pcrmttlrá.n una mayOf fuerza e Impacto vlsual, con lo 
cual los resultados so lncremcntarian de\ 80% de la atención antes lograda, se presumo que con 
una anlmaclón se lograrla el 100% do la atención grupal; y aún Más, se realizarla para satisfacer la 
curloskiad natural do los niños de una manera más eflcaz de lo que la podria hacer el promotor. 

Sin embargo, las poslbílidades de la animación no se reducen a un auditorio infantil, las vonlajas 
antes mencionadas so ampUan a todos los grupos sin dls1\nclón de nNel económico y cultural. 

111.4.· Pl.ANEACION. 

Se pretendo crear una animación por medio de v\dco por sor el medio m.1s directo y económico 
para una producción do ósta envergadura, además quo so realice casi por si misma la animación 
por la oocuencla de \as tornas. la::; cuales serán do 2 segundos. 

El dosrrollo del traba fo será en un luoar indetormlnado, con una hora indeterminada (con la lnlcnclón 
domoOvarla ltnaglnaclón del Infante), con un modelo de roodcra, e\ cual so verá rodeado de repente 
por circunstancias y sentlmlontos varios como los que provoca la farmacodopondencla, y do Igual 
manera que ésta atac1J. en cualquier momento y lugar, a cualqulcr persona casi sin scmtlr; cuando 
ol lndMduo advierte, ya es un farmacodependlento. 

Tratándoso do explotar cl Back Projecllon. se utilizará un fondo de Imagen lijo, dándolo as! una 
mayor fuer.za al trabajo y ublcaclón en nuestro pals; resaltando asf lo mfl.s Importante a la par del 
modelo. do tal forma que el fondo será una ple:rn vital durante todo el proceso sin aplastnr el modelo. 
De Igual forma la lui será determ!nunlo. depondlen<.la do las clrcuanstanc\as ósla será de una 
Humlnaclón normal. pasaremos a la luz muy tenue y de ah! a la penumbra. tratando de resaltar el 
sentir del modelo. 

Todo cslo se reall1arí\ con ol apoyo de un locutor, GI c.ual narrará los hechos y clrcunstanclas quo 
podrkln suceder a cualquier persona sin Importar condición cultural o social. El locutor nevara la 
batuta del momento, llevará a nuestro modelo por diversas situaciones y circunstancias por las quo 
se espora que el espectador sienta la angustia y el mensaje de la animación. 



Para tal evento so elaboró un guión de la slgulenlo manera. 
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111.5.- GUION. 

~México es la ciudad má grande del mundo en donde vtven muchas personas además do tr. 
Por vMr tantas personas en un mlsmo lugar, han surgkto problemas como la v\olencla, la 
contaminación y la larmacoclcpondencla, entro otros. 

La farmacodependencla os una enfermedad que se Inicia por el uso de modlcamontos sln haber 
sJdo rocetado!l por un médico. También ocurro al usar sustancias tóxicas que dai\an el cuepo do 
cualquier persona. 

En los nlOOs como tú afecta el crecimiento, la vista, ol tacto y el gusto. Entorpece tus movimientos 
y provoca sentimientos do culpa, angustia y soledad. 

La farmacodepondoncla hace quo tú no to lleves bien con tus padres, hermanos y amigos. 

Cuando el daño es muy grande puede provocar la muerte. 

Algunas causas por las que existen enfermos de ésto mal son: 
• Problemas on la familia 
• Las malas amisrados 
. Sontirso so/o o crear quo no eres tmportanre 
- No tenor llxfro en la oscucla o el trabajo. 
- No saber quo hacor con al 1iampo libro, os decir, osfarde oc/oso. 

Para no sor un enfermo do farmacodcpondencla, tú puodus apro11echar lú llompo libro si pratlcas 
algUn deporte. o realizas alguna actividad como dibujar o locar música, loor cuentos, historietas o 
¡Xatlcar con la lamllla y les amigos 

SI usas tú tiempo libro en alguna de estas actividades. disfrutarás má.s do la vida. 

No permitas quo lU 111da se destruya 

Construyo tú propio futuro 

En dicho guión lltoror1o so remarcan los slgulontos puntos: 

• Ubicación det problema. 
- Qué es y cómo so origina el mal. 
- Consecuencias en los nirlos 

: g~~~~~,!~;1r~~:~~~~~:f:pco~J'J:c7~º"cia. 
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B sigu\ente paso a seguir es la claborncl6n del guión técnico: 

1. ?,j·/f{Jg~1~~cfJs~ pg~ga~~tJ~~é'li~fNDO (hora lndelormlnads). 

i"~~º~ ~la ciudad más grande dt..~ mundo, en donde viven muchas person3s ií~~s ~e tr > 
2. &t. ZOOM - BACK 

CIUDAD DE MEXICO. 
FULL SHOT (F.S.) 

•Por vivir tantas personas en un mismo lugar, han surg1do prObfema~, ~":'~·, 1':' ~~~ia:,'~ ,I~ 
contaminación y ta farmacodependencLa entro otros". · · - · - - --

3. &!. IMAGEN ES DE VIOLENCIA EN !AS CALLES. 
ZOOM-IN 
MEDIUM SHOT (M.S.) 

Imágenes de diversos fármacos. 

4. Exl. ZOOM - BACK 
FULL- SHOT 
APMECE UN MODELO DE MADE/lA. , .. -,_. - -.. : -

MLa farmacodepeodcncla es una enfermedad que se lnicLa por-~ u~ de modic8mentos &In ~tJ.er 
sk:Jo recelados por un mé<:flco". ' - _,·----~,:- · 

5. fxl. ZOOM - IN 
3/4 SHOT (3/4 SJ. 

"También ocurre al usar sus1anclas tóxicas que dai\an el cü9~ dB.C~qÜl~i--Pt;;.s"ó!iá;.: 

ZOOM-BACK 
ESTADUSHING SHOT (E.S.) 

EL MODELO DE MADERA SE MUEVE, SACA UNA TABLETA Y UÍTRJ\~;cdNÜNA BEBIDA XXX, 
SE SIENTA Y BEBE. . 

6. Ex!. TILT - UP 
MEOIUM CLOSE UP (M.C.U.) 

"En los niños como tú, afecta el crecimiento, la vista, el tacto y el gusto"'. 

7. Exl. ZOOM; 111\CK 

EL MODELO SE TOMA LA CABEZA SACUDIENDOLA CON AMBAS MANOS. 

"Entorpece tus movimiento:¡ y provoca sentimientos de culpa, angust\a y soledad". 

EL MOOELO TRATA OE CAMINAR, TRASTABILLEA, CAE Y SE SIENTA 

8. E><f. E.S. 
Conl\nóa 



39 

~~nl't 
... "La farmacodopendencla hace que tü no te llcVes bien con tus padr~s. h~rmano~ y e~lgos". 

TILT-DOWN 

EL MODELO VOLTEA BUSCANDO A ALGUIEN EN EL FONDO, EL CUAL O CUALES SE ALEJÁill 
HASTA DESAPARECER. . . . . · . 

9. Ext. •cuando el daño es muy granda, puede provoc~r la m_uene:~::: _ 

APARECEN FARMACOS QUE LO RODEAN Y LO TIRAN AL SUELO •• ·.•.· 
AL CAER EL MODELO ES ENVUELTO POR UNA MORTAJA .. 

DISOLVENCIA 

10. Ext. ZOOM - BACK 
F.S. 

'Algunas causas por las que existen enfermos de ésto mal son: 
· Problemas en la familia 
. Las malas amistades 
- Sentirte solo 6 croor quo no eres imponante 
. No tenor éxito en la oscue/a .ó el trabajo 
- No saber que hacer con el tiempo libre, es decir, estar de ocioso•. 

11. Ext. APARECE NUESTRO MODELO DE PIE, VIENDO PASAR IMAGENES DE Nlf/OS Y 
MALVNIENTES (PROVOCANDO EL CONTRASTE), QUEDANDO PENSATNO. 

12. Ext. ZOOM - IN 
LONG • SHDT (LS} 

"Para no ser un enfermo de farmacodependencla, tú puedes aprovechar tu tiempo libro, si practicas 
algún deporte". 

LE LLEGA UNA PELOTA AL MODELO Y ESTE LA PATEA. 

13. Ext. O 'Realizar alguna actividad como dibujar o tocar mlislca• 

TOMA UN PINCEL Y DIBUJA. 
APARECE UNA GUITARRA. 

DISOLVENCIA. 

APARECE EL MODELO CON UNA GUITARRA Y COMIENZA A TOCAR. 

14. Ext. ZOOM • BACK 
E.S. 
•Leer cuen/os, historias d platicar con la tamif1a y los amfgos•. 

APARECE UN SIGNO DE INTERROGACION SOBRE LA CABEZA DEL MODELO 
APARECEN ALGUNAS PERSONAS EN EL FONDO Y EL MODELO HACE ADEMANES DE ESTAR 
PLATICANDO. 

Continüa ... 
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15. Ext. •st usas tu tiempo libre en alguna de estas actividades, disfrutaras más de ta vida•. 

EL MODELO SE MUESTRA TRANQUILO V CAMINA. 

16. Ext. •No permitas que tu vida se destwya,· construya tu propio futuro•. 

APARECEN FARMACOS V EL MODELO LOS VOTA V SE YERGUE ORGULLOSO. 

Créditos. 
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GUION DE PLANIFICACION DE LOS MATERIALES AUDIOVISUALES/GUION LA ANIMACION 
COMO RECURSO PARA LA PREVENCION DE LA FARMACODEPENOENCIA 

IMAGEN 

1. Titulo: LA ANIMACION COMO 
RECURSO PARA LA PREVENCION 
DE LA F ARMACODEPENDENCIA. 

2. F.F. Exterior de la Rep. 
mexicana al fondo MCU .. 

3. ZB Ciudad de México FS 

lfe~É~'&'if~ffi~\ FARMACO-

4. Imágenes de violencia en 
las calles ZJ 
MS Imágenes de diversos 
térmacos. 

5 ZB-Aparece un modeto 
de madera. 

6. Zl 3/45 
ZB-Es el modeto de madera 
se mueve, saca una tab'eta y 
la traga con una bebida 
xxx, se sienta y bebo 

7. TU-MCU 

B. ZB El modelo se toma 
ta cabeza sacudlendola 
con ambas manos. 

El modeto trata de 
caminar, trastablllea, 
cae y se sienta. 

NARRACION IDEA 

•México es la ciudad 
rná.s grande del mundo. 
en donde vtven muchas 
personas además de ti' 

~Por vlvir tantas perso
nas en un mismo lugar, 
han surgido problemas 
como la vloloncla. la 

ra=~~~~~cfu~cia cnlre 
otros". 

"La farrnacodependencla 
es una enfermedad que 
se Inicia por el uso do 
modlcamentos sin haber 
sldo recetados por un 
médico" 

''También ocurre al usar 
sustancias tóxicas que 
dañan el cuerpo de cualquier 
persona 

"En loa nli\01 como tu 
afecta ol crecimlcnlo, 
la vista, el tacto y el gusto''. 

~Entorpece tus movimientos 
y provoca sentimientos 
de culpa, agusna y 
soledad". 



9.ES 
TD El modelo voltea buscando 
a alguien en el fondo, el cual 
o cuales se a1ejan hasta 
desaparecer. 

10. Aparecen fannacos que lo 
rodean y lo tiran al suelo al 
caer el modelo es envuelto 

gc¡>S~~~;:sn&· 
11.ZS..FS 

12. Aparece nuestra modelo de 
ple, viendo pasar Imágenes de 
niños y maMvlentes (provocando 
ol contrastre}, quedando pensativo. 

13. 21 
LS Le llega una pelota al modelo 
y este la patea. 

14. T ama un plnct:I y dlbuja aparece 

~'IB8~e.r~c1A 
Aparece el modelo con una guitarra. 

15.ZB 
ES Aparece un signo de 
Interrogación sobre la cabeza del 

~~g0~1~X~~~rn1~~~~r 1a 
personas en el fondo y el 
modelo hace ademanes de estar 
platicando. 

16. El modelo se muestra 
tranq'..lr.o:> y camina 

17. Aparecen fannacos y el 
modelo los vota con un ademan y 
~~~~é~~loso. 
CREOITOS. 

ªCuando el daño es muy grande, puedo 
provocar la muerte 

~~~~~S:f1~ ia:o~~e existen 
- Problemas en la tamHla. 
- Las malas amistades. 
- Sentirse solo o creer que no eres 

Importante. 
- No tener llxlto en la escuela o ~ 
trabajo. 

-~i:.b:! ~~~i~ecs~¡~~ ~~~~~o 

~Para no ser un enfermo de farmaco-

?uªfl:~~nl~:e~~f~r~~l~r~fg~~har 
deporte. 

"0 reallzar algún actMdad como 
dibujar o tocar música 

"l.Der cuentos, historias o platicar 
con la família y los amigos. 

"S( usas tu tiempo libre en alguna 
de estas actMdades disfrutarás 
mAsdola'Vkla. 

"No permitas que tu vida se destruya; 
con.«truye tu propio futuro. 

42 
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STORY BOARD. 

"STOAY BOARD", término que puedo lraduclrso como "historia de tablero", en donde se Ilustran 
las tomas o secuencias de la historia por contar. El "STORY BOARD", se puede presentar de dos 
maneras; "STORY BOARD" a dos cc'unmas y "STORY BOARD·' de historieta. 

"STORY BOARD" a dos columaa.- Se encuentra colocado del lado lzqulerdo do la hoja, do 
recuadros. el desarrollo do la Imagen y dcl lado derecho, los partamentos y acolacionos do sonido. 

La hlslorla so dosam>lla secuonclalmonto con dibujos en los recuadros; et número de los recuadros 
dependerá do la prcsición deseada, en algunos casos se llega a lener una hnayen por cada cuadro 
a filmarse. Cuando os nocosarlohacer acotaciones do Imagen; óstasso colocan al ple dorecuandro 
y a un lado de¡ mismo. La columna de sonido se escribo on correspondencia dirocta con los 
recuadros y contiene par1amontos, toxtm; o lndlcnciones do olectos y música; su tcrmlnologta es 
la mlsma qua usa en los guiones dcl cine 

·sTORY BOARD'" de hlstorloto.· El formato do ésto guión se roallza con rocuadros consecuthlos 
de manera análoga a las tiras cóm\cas o historietas; las Indicaciones do sonido se colocan al ple 
de los rocuadros. La tcrmlnologla os la misma que so usa en ol cine. 

Los ~srORY BOARD"'. al Igual quo los guiones do cualqulor medio do comunicación, so escriben 
por un solo lado do la hoja. 

Para la olaborac\bn del "STORY BOARD", pata la producción del video, LA ANIMACION COMO 
RECURSO PARA lA PREVENCION DE FARMACOOEPENOENCIA, se utlllzá ol "STORY BOARD" a 
dos caumnas. 

EL CUAL PRESENTAMOS A CONT\NUAC\ON. 
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_ _ "Méldco es la ciudad más grande del mundo, 
en donde vMmos muchas personas además 
de« 
(fUU.SHOl) 
ZOON-IN 

ZOOM-BACK 
CIUOAO DE MEXICO 
FULLSHOT 
"Por vMr tantas personas en un mlsmo lugar 
han SU!Qldo problemas como la vlofencia, la 
contaminación y la FARMACODEPENDENCIA 
entre ofros" 
(IMAGEN DE VIOLENCIA) 

ZOOM-IN 
MEDIUMSHOT 
IMAGENES DE DIVERSOS FARMACOS 
ZOOM-BACK 
FULLSHOT 
APARECE UN MODELO DE MADERA 
"la farmacocfependencla os una enfermedad 
quo so inicia por el uso do medicamentos sin 
haber sido recetados por un módico." 



ZOOM-IN 
3/4SHOT 
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"También ocurre al usar sustancias tóxicas que 
dar'\an el cuerpo do cualquier persona 
ZOOM-BACK 
ESTABLESHING SHOT 
EL MODELO DE MADERA SE MUEVE, SACA 
UNA TABLETA Y LA TRAGA CON UN BEBIDA 
XXX SE SIENTA Y BEBE 

nLTUP 
MEDIUM CLOSE UP 
"En los niños como tú afecta el crecimiento ... 
"la vista, el tacto y el gusto: 

ZOOM·BACK 
EL MODELO SE TOMA LA CABEZA 
SACUDIENDDLA CON LAS MANOS. 
''Entorpece lus movlmlenlos y provoca 
sentimientos de culpa, angustia y soledad. 
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ESTABUSHING SHOT 
~La farmacodependoncla hace que tú no te 
lleves bien con tus padres, hermanos y amigos" 
TILTDOWN 
EL MODELO VOLTEA BUSCANDO A ALGUIEN 
EN EL FONDO, EL CUAL SE ALEJA HASTA 
DESAPARECER 

"Cuando el daño es muy grande puede 
provocar la muerto". 
APARECEN FARMACOS QUE LO RODEAN Y 
LO TIRAN AL SUELO. 
AL CAER EL MODELO ES ENVOELTO POR 
UNA MORTAJA 
DISOLVENCIA 
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ZOOM-BACK 
~Algunas causas pm las que existen enlcrmos 
de este mal son: 

'" Problemas en la famUia. 
• Las malas amistados. 
"Sentirse solo o creer que no ores lmportanto. 
• No tener éxito en la escuela o et trabajo. 
• No tener que hacer con cl tiempo llbro, es 
decir estar do Ocioso. 
DISOLVENCIA 
APARECE EL MODELO VIENDO IMAGENES 
DE NIÑOS Y MALVIVIENTES QUEDANDO 
PENSATIVO 

ZOOM-IN 
LONG SHOT 
QPara no ser un enfermo de 
Farmacodependencla tu puedes aprovechar tu 
tiempo libre, si practicas algun departe. 
LE LLEGA UNA PELOTA AL MODELO Y ESTE 
LA PATEA 

"O realizar alguna BC1i\lldad como dibujar o 
tocar música". 
TOMA UN PINCEL Y DIBULA UNA GITARRA 
QUE APARECE AL FONDO 
DI SOLVENCIA 
APARECE EL MODELO CON UNA GUITARRA 
Y LA COMIENZA A TOCAR 



ZOQl&.BACK 
ESTABUSHING SHOT 
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"l.oer cuentos, hlstorias o platicar con la fa mi la 
y los amigos". 
APARECE UN SIGNO DE INTEAAOGACION 
SOBRE LA CABEZA DEL MODELO. 
APARECEN ALGUNAS PERSONAS EN EL 
FONDO Y EL MODELO HACE ADEMANES DE 
ESTAR PLATICANDO CON EU.OS 

."SI usas tu,tlempo libe en algunas do estas 
actMdades disfrutar más de la vida" . . 
EL MODELO .SE MUESTRA TRANQUILO Y. 
CAMINA" . 

"No pennltas que tú vida se destruya, 
construye tu propio futuro. 
APARECEN FARMACOS Y EL MODELO LOS 
VOTA Y SE YERGUE OAGUU.OSO. 

CREDITOS 
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PROOUCCION 

La producción del video "LA ANIMAC\ON COMO RECURSO PARA LA PAEVENCION DE LA 
FAAMACODEPENDENCIA": so nevó a cabo entre los meses de diciembre de 1991 y abril de 1992, 
con una sola cé.mara de video, RCA PRO BSO PRO CAMCORDEA, una grabadora LASONIC 
SURAOUND SOUND SYSTEM. y una vldoograbadora PANASON\C OMIVISION VHS. Para ol Back 
projetlon se uso un proyector de transparencias Kodak (Mod. '?). y so elaboró una pantalla de papel 
albanene do so Kgs y pape\ iluslración como marco, para tal efecto se hicieron cerca de 72 
diapositivas a un modelo de madera, larmacos ... arios y una gitarra, además de personas y libros. 

So proyectaron las lotos seleccionadas pro ... larnente sobre la p.1ntalla de albanene con poca luz y 
sin ésta, dependiendo de \ns necesidades de las tornas, se realizaron un total do 3t3 tomas de 
video para la edición, de las cwi1es 32 no su Ulíliz.iron y lulJron descartada5, 3t lomas no sirvieron. 

Por lo tanto. para la edición definitiva do ta animación, se utilizaron un total de 250 tomas do 2 
segundos y 7 tomas de 1& segundos. crétfüos y urnblernas de UNAM • ENAP 

El primer prohlema al que se cnlrcnló la rca\izaciOn y produr::clón, fuó la pantalla, ya que en un 
principio se consideró una mall.1 cspcci.il. la c-11al por su precio, so descartó, se optó por el pepel 
vegetal 

Después la Iluminación, para la ilumindción se hnblan considerado luces de color, 
desafortunadDmcnte no funcionaron, pues no eran suficientes para el modelo, se Intentó una 
lámpara do 60 Watts y no lunclonó, la luz que emitia se pcrdla. La Iluminación que se uso para el 
trabajo lué un loco normal de luz amarilla y una lámpara de luz blanca de 100 Wans. 

Las tomas en video. tuvieron duración de 2 segundos, tratando de ahorrar tiempo. A lo cual el 
rosu11ado lué muy satlsfactorlo, ya que la animación casi so d\6 dlrectamente desdo las prlmorns 
etapas. 

La edición se11cv6 a cabo siete veces para escoger lil me¡or, sin emb..·irgo, al transferir Bmm. a VHS, 
le hizo perder un poco de calidad de imágen. la opción de 7 videos a escoaer. nos dl6 la ventaja 
do corregir errores de tiempo e Imagen, de éstas 7 opciones, se refinó sólo una para hacer un 
master de edición para obtener la animación delinitiva 

La inserción del audio fue bastante ptoblemállca, debido a que la grabadora tiene diversas \lmitanles 
respecto al auxiliar, se tubo que tomar la sei'lal directamente do la salk:la do las bocinas a la video 
grabadora, con un cable de entradas RCA. con una adaptación de cables do lnterform en los plubs 

El primer video con audlo quedó bien (más no perlecto, ya quo el audio se siente un poco hueco); 
de éste master se hicieron coplas para su aprobación, desafortunadamente estas Ultimas ya no 
tienen la calidad de imagen y sonido del master (como era do esperarse). El video se nota un poco 
difuso y el audio se nota muy viciado, bastante hueco de londo. No es por justificar las deficiencias 
técnicas, pero se estima que con un presupuesto {aunque hubiese sido mfnlrno), el resultado seria 
otro 

Sin embargo. se logró el resultado deseado, bastante satislactorlo, con el mensaje y la Idea 
deseados • 

f STA 
SALIR 

TESIS 
DE LA 

NO DEBE 
BIBLIOTECA 
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La prfnclpaf llmitanle quo puede tener esra animación, se alberga en la Imaginación del produclor, 
pues a pesar de que es un trabajo casi artesanal {por asídoclr), lfene la fuerza dela animación, la 
T.V. y el audio Visual (transfer), del cual el resullado al emplearse en niños, a los que va dirigida 
ptlnclpalmenlo, se hará nalorlodesde un prfncllplo. Se espera acaparar la atención y comprensión 
del Infante. 

Uegando a la conclusión de que os posible ulillzar la animación como material didáctico, ya que 
el prnsonte Ira bajo es una muestra do olla, el resultado final so decidirá después cuando so proyecto 
a grupos de niños, las cuales !;Otán los jueces y fiscales de éste proyecto. 

A pesar do ser un trabajo casero, de carecer de a/ardo técnico, se demueslra una opción a la ya 
deteriorada temállca e ldeo/og1~, de la animacfón, el lema escogido os baslanfe complejo frílbajarlo 
con niños, más nunca se ha //ovado a caho con un apoyo visual especial para niños, por lo tanlo 
•La animación como recurso para la prevención de la farmacodopcndcncla", es una propuesta 
abierta para quien fa quiera continuar lomado ésta tesis como anlecedenle, (para destrozarla, 
contradecirla o el último de fas casos MEJORARLA). Esperando cumplir con su función la presente 
producción se terminó el dta 17 de abril de 1992. 
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GLOSARIO._ 

3 FULL SHOT: Toma complela del modelo (figura completa abarcando toda la pantalla). 

8 ZOOM - IN: Acercamiento de la toma por medio de la lento de la cámara( también conocido 
como FADE ·IN). 

9 ZOOM BACK: Alejamiento de la toma con la lenlo (FAOE BACK). 

6 MEDIUMSHOT: Toma do la cadera a la cabeza dol modelo (loma de la mitad superfor, lncluye_ndo 
la clnlum) 

10 3/4 SHOT: Toma dela rcxhlla a la cabeza del modelo (abarca en toda la pantalla, 3/4 de la f_lgura)." 

2 ESTABUSHING SHOT: Toma general del lugar en que so desarrollan los hechos (panorámica: 
puede haber varias figuras humanas. abarcando monos de un tercio de la pantalla). - -

7 TILT: Movlmlcnlo vertical hacia arriba o hacia abajo de la cámara (UP- OOWN). 

5 MEDIUM CLOSE UP: Toma del busto del modelo. 

1 DISOLVENCIA: Desvanecido de la loma. 

4 LONG SHOT: Toma general (se pueden Incluir liguras de un tercio a tres cuartos de la pantalla). 

t 1 STORY BOARD: Historia de tablero 
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EVALUACION 

Apesardel resultado de-! trabajo y las satisfacciones del mismo al revisarlo personas especializadas 
en el medio objetaron de la calkJad !anta creativa como de producción, por lo tanto se optó por la 
elaboradón de un nuevo video el cual se rcallzarfa por medio de computadora obteniendo una 
mefor calidad de prcx:fucción: sin embargo cl guión se llNo quo ajustar en !lempo por la cuestión 
económica ya que la nueva producción tuvo un costo do 3'000,000 do pesos en noviembre de 
1992, trayendo con!>fgo otro Upo de llmltanles pues el productor de ta1 avento no cumplió con lo 
acordado, dando lugar a diferencias de diversa índole. 

Teniendo ahora dos ejemplos de un mismo tema tratados de diferente manera nos enfatiza las 
p~bitidadcs de la animación la cual so puede sofuclonar de diferentes maneras y tócnlcas, dando 
como resultado una animación didáctica proyecto muy ambicioso pero de innumerables 
salfsfacclones y experiencias demostrando la veracidad del presente trabajo. 
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