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INTRODUCCION

Actualmente la creacion y produccion de los mensajes audiovisuales para television
se hat convertido en todo un proceso técnico-artistico que se ha revolucionado con la
ias de calidad,

. fon

introduccion de herr: tas y i »S que resf a las

innovacion y aprovechamiento de! material.

La adaptacion de nuevas herramientas como la computadora y la prictica de

I permitido lograr avances importantes en ¢l proceso de produccion y cn

diferentes téenica:
especifico en [a post-produccion de los mensajes audiovisuales, ya que ofrece nuevas

alternativas de desarrollo v acabado de la imagen.,

. no lineal (eff Zine) es una téenica que se realiza a través de la

computadora, que ofrece una serie de jas cn el cjo v di ion de las i

Asimismo, no existe pérdida de calidad en la imagen y cuenta con una amplia gama de

La edi

efectos de transicion.



a iéenica no solo significa reducir los 1iempos y costos, ademas motiva la
creatividad y  experimentacion,  cr

encadenamiento de las ideas.

ando ¢l ritmo  de las imfgenes y cl proceso de

De ipual manern, la computadora permite trabajar otras técnicas que - facilitan la
praduccion de imagen

=5 crealivis en movimieno, como la animacion en 2D y 3D.

Este recurso permite la claboracion, modelado o digi

ion de per: jes ylo
clementos en foros virtuales o reales.

La animacion representa un medio de expresion a través del movimiento, el cual
difiere del movimiento que hay en el cine. teatro, television o cualquier otro medio de

expresion. sta téenica ticne sus propias caracteristicas y una de cllas s utilizar parimetros
QUK

contradicen fa logica v las leyes de la lisica

Ante estas afternativas, ©s necesario que el futuro pr
dotido de instrumen

en Comunicacic

esté
para que pueda producir mensajes, utilizando
s y herramicntas que en ta actualidad existen,

al teorico-técnico
diversas téeni

proposito del presente trabajo os dar a conocer al alumno material que lo

introduzen on ef conocimiento de nuevos procesos y técnicas que a través de la computadora
se pueden realizvar dentro del proceso de produccion

£l primer capitulo de esta investigacion explica las etapas que integran cl proceso de
produccion en television v los clementos que intervienen en cada una clias. Cabe mencionar,

que este capitulo es la base para catender 1a produccion del mensaje audiovisual, asi como
{os nuevos procesos que se han adoptado po

a su desarrollo.

El siguiente capitulo menciona como se ha integrado la computadora en ¢l proceso
de produccion televisiva y su participacion en e} mismo. Ademas, introducc al alumno en el

conocimicnto de dicha herramienta, asi como fos componentes basicos que la conforman.



Asimi este docume expone en el tercer capitulo los puntos referentes al

i cn comt

proceso de animacion, como una téenica alternativa para que ¢l profx
experimente una nueva forma de expresion y produccion de mensajes audiovisuales. Por
medio de dicho proceso se pucden lograr imagenes que cautivan al espectador, y aun mas

atractivo, existe 1a posibitidad de retratar la imaginacion.

De igual manera, esta investigacion contempla en ¢l cuarto capitulo los aspectos

basicos referentes a la edicion no lineal (of' line), proceso fundamental que persigue motivar
a! comunicologo a la experimentacion de nuevas formas narrativas a través del control de las

herramicntas bisicas (audio, video y efectos especinles) dentro de un solo sistema.

A través de este documento s¢ mostrard como las nuevas herraimientas para la

generacion y ord iento de las ima se han integrado en el proceso de produccion,

apoyando a los realizadores en la creacion de escenas que forman parte fundamental del

mensaje audiovisual,

Este aspecto se reforzara por medio de un video que contiene la seleccion de diez

animaciones, las cuales muestran la evolucion de dicha técnica (quinto capitulo)

Bl desarrollo de este trabajo s realizo a través de 1a investigacion documental y de

campa. La primera. basada en bibliografia y hemerogratia nacional y extranjera. La segunda,

se realiza utilizando fa enteevista como técnica de inves . Esta repr S una parte

¢l desarrollo de cncia de

fundamental  p: pacion, debido a 1a escasa e

docuntentos que hablen del tema.

Dicha téenica, basada en la experiencia personal, fue aplicada en distintas compailias
y centros de investigacion ubicados en el area metropolitana ¢ inmersos en el ramo de la

cedicion y animacion por computadora.

Lista investigacion conjunta informacion que esta dispersa y en una fase de

crecimiento: une dos ramas, la produccion televisiva y la informatica, brindando una base

teorica-téenica para difundir nu

e nlte e i R .
vas alternativas en la pro y del \j




Con

se cn lo anterior, el fin que persigue esta investigacion es que el profesional en

Jue pr

coni

s innovadores, a través de la computadora, que le permitan
ener mayor calidad en Ia produccion y post-produccion de los jes audiovi £

t.a tinalidad practica de este documento ¢s servir como una guia para que cof

comunicofogo pucda emplear dichos procesos en fa produccion y edicion de los mismos.

Asimismo, persigo fundamentar las bases para posteriores estudios que pucdan
determinar jos avances de eslos procesos, asi como sus consecuencias, logrando asi la

difusion de las nuevas tecnologius y en especial del proceso de edicion y animacién por
computadora

6



CAPITULO 1
LAS ETAPAS EN LA PRODUCCION DE UN

PROGRAMA

B larpo vy compleio proceso artistico, 1éenico, linanciero y  administrtivo  que

conduce a la realizacion de un programa. Jdescansa sobre tres pilares tundamentales: pre-
produccion (v preparacion),  produccion (o grabacion) v post-produccion ( que inctuys

cditaje v procesos de

acabado  video/audio).  Todo etln s

wle englobar bajo un coman
denominador gue se conoce con ¢ apelativo de "la produccion de un programa®”, y que
incluye también al cquipo de labajo 1éenico y artl

tico que va a hacer posible esa
realizacion

Lin este capitulo se explicara cada etapa, con la tinalidad de dar una introduceion a
los principios basicos de la produccion televisiva, identiti

do los tund

0s tedrico-
y ol os In

que intervienen en este proceso.



Tes

1.1 PRE - PRODUCCION

Una produccion televisiva se inicia con la clapa de pre-produccién, que incluye
desde las primeras ideas imprecisas hasta ¢l punto en el cual se les plasma en un papel.

Una vee que se ticne la idea de producir un programa s nccesario preparar una
presentacion gque deseriba

€n 1Erminos generale:

el tema y la anturalcza de 1a produccion.
En torma preliminar se inicia una investigacion del tema y caleulo de costos para
decidir si ¢l proyecto es factible en términos financicros y de trabajo. Posteriormente,

particndo de los objuelivos del programa se generan vanas propucsias que puedan funcionar
para la realizacion del mismo

Dichas propuestas reciben el nombre de concepto creativo.

A pantir de éstas, se selecciona alguna sugerencia que cumpla con los objetivos del
programa.

Ln caso de que la iavestigacion preliminar sobre ¢l tema sca aceplada y se decide
continuar con . produccion, serdl convenicnte establecer las caracteristicas téenicas del
programa: duracion, color o blanco y negro, formato de video en ¢l cual se grabara. tilulo
del trabajo ¢ inicio de ia investigacion del tema para la realizacion del guion.

Una condi

Oon previa para realizar una produceion de calidad es la cexhaustiva
investigacion del tema, ta cual debe tomar en cucnta los siguientes aspectos:

. "Ofrecer un conocimiento general del area cn la que se ha situado la materia de la

produccian, con Ia finalidad de tener un panorama amplio que pueda introducir al espectador
al tema deseado.

2. Incluir todos los datos de importancia, asi como opiniones contrarias sobre el
topico. Esto requicre cstudio de Ia fiteratura rclevante, materiales de archivo y contacto con

las personas y expertos involucrados cn este campo, to cual evitard contradicciones en ¢l
texta.



3. Proporcionar Ia informacion necesaria para 1a ¢j 30

de Ia pr ion: lugares
¥y persor

s de quiches sera i ol auwtori

para ln grabacion (en caso de
ser exteriores), disponibilidad de Ia encrgia eléctrica, etc. " *

iis importante sefialar que o investigncion dependerd de Ins caracteristicas del
progrum;

Sin _embargo, realizar un trabajo  superficial o inadecuado traerda como

cc un o iderable de costos, andemis de jucir a una planifi 6

iguaimente deficiente, ya que dicha investigacion debera constiwir la base para 1a realizacion

del programa, que conflevara a cumplir f objetivo del mismo.

De aqui en adelante, e) equipo de produccion debe tener mano libre en el proceso de
realizacion.

AN CLIION 1T

N1

SRARIO

El siguicnte paso es claborar y preparar un texto. con base en Ia investigacion

realizada, que serl Ja guia para Ja produccion del programa, también llamado guion téenico-

literario,

Para 1a claboracion de este guion es io cl

guaje y I gr
televisiva, lo cual permitird estructurar la partc técnica det mismo.

La gramitica y <l lengusje televisivo se compone basicamente ‘de-tomas  y

cntos de fa camara. las formas de corte o paso y al indicaci dici 1

' icirich, Berwanger,

V. u bajo costo, p. 133




i Movimientos opticos.

El sistema de lentes de [a camara permite variar el angulo de la toma, posibilitando

acercar o algjar a un objeto y/o sujcto de la camara sin desplazar la misma. Los planos que

se pueden obtener son los siguientces.

ECu. (EExtreme Close up) plano extremo o cerrado de una parte del
cuerpo.

c.u (Close up) plano de la cara o de una parte especifica de la
misma.

M.C.UL {Medium close up) plano de los hombros hacia arriba.

M.S. (Medium shot) plano de la cintura hacia arriba.

{(Medium {ull shot o plano americano) plano de las rodillas

hacia arriba.

£.S, (Full shot) plano del cuerpo completo con parte de la
escenogratia

.S {Long shot) Plano general abierto.

B.1.S. (Big long shot) panoriamica.

T.S. (Tigh shot) toma especifica de un objeto.

Z.1 (Zoom in) acercamiento del objecto por medio de la lente.

(Zoom back) alcjamiento del objeto por medio de ia lente.



| 98 I e 4 Movimicntos de cimara on su propio cje.

Son movimientos ue la camara sobre un tripié o en. el hombro del
camarografo puede hacer sin realizar ningan desplazamiento.

TU. (Tilt up) movimiento vertical de Ja camara, de abajo hacia
arriba.

T.0. (Tilt down) movimiento vertical de la camara. de arriba hacia
abajo.

PAN. R, (Pan right) movimicnto horizontal de {a camara a la derecha.

PAN. 1. {Pan leN) movimicnto horizontal de la caAmara a la izquierda.

1113 Movimientos de camara con desplazamiento,

Son movimientos de la camara a través de un desplazamiento, ya sea en un

tripié, en una groa o ¢n ¢l hombro del camarograto.

DOLLY IN

DOLLY BACK

TRAVEL RIGHT

TRAVEL LEFT

CRrR.U.

CR.D.

acer i con movimicnto de camara.

alcjami con i de camara.

movimicnto harizontal de la camara a la derecha.
movimiento horizontal de la camara a ja izquierda.
(crane up) gnia hacia arriba.

(crane down) gria hacia abajo.



1 1.1.9 Formas de corte o pasa ¢ indicaciones adicionales

Es la manera de indicar ¢l inicio o fin de una toma o secuencia o simplemente

¢l paso de una imagen a la siguiente.

r.o.
DIS.
.

FX.

SUPER

CREDITOS

PLANO

LSC,

SEC,

P.S.

- (Fade in) de negros a imagen.

(Fade out) de imagen a negros.

(Disolvencia)translacion de dos tomas paulatinamente

(Corte dirceto) es of paso directo de un toma a otra.
s el paso de una toma a la siguiente a través de un
efecto clectrénico. i
Es la insercion de titulos sobre imagen.

Es Ia enunciacion de todo el personal que realizé la
produccion. Esto se¢ realiza con la tituladora o

gencrador de caracteres,

la unidad basica de la imagen.

(Iiscena) s la seric de tomas o planos que integran
una idea. .

(Sccucncia) Es la serie de escenas que pertenecen a

una misma idea que se llevaran a cabo en el mismo
lugar.
{Product shot) toma especifica del praducto que sc

anuncia -



ANIM

AUDIO

VIDLO

A CUADRO

RUBRICA

CASTING

STAFF

£l equipo de produc

{Animacion) generacion y ipulacion de i

a traveés de la computadora. Movimiento que se da a

fos objctos estaticos ¢n dos o tres dimensiones.

Es la columna que contiene todas las indicaciones al

operador de audio y a los locutores.

s todo lo que se

va a escuchar,

Contiene todas las indicaciones técnicas que permitiran
a los camarografos, switcher y editor realizar el

programa. Comprende todo lo que se vera en pantalla,

(Locutor en ofl) ¢s la persona que lee el texto sin

aparccer en pantalia.
Aparcce en pantatla.

Musica de ideatificacion del pro

Seleccion de las personas para ¢l desempedio en

programas, obras de teatro, comerciales, cte.

Es ¢l personal humano que intervicene en ta grabacion

de un programa.

Lifectos de audio especiales.

on puede solicitar que se estructure un sofo guion (que integra

texto ¢ indicaciones de audio y video), o que s¢ elaboren dos guiones, uno literario cn ¢l que

se describe ¢ dialogo o texto que ¢l programa tendra; y uno técnico que so6lo mencione las

indicaciones para los camarogralos, operador de switcher ¢ ingeniero de sonido.



Et tento de grabacion o guion sigue el curso planificado para ¢l programa y provee

il eseena

tas detalles para

a) Localizacion, contenidos visuales ¢ jnformacion técnica para el trabajo  de

decir, describe las tomas y movinientos que reilizara cada camara y sobre qué

camaras. 1.

ohjeto o persona.

baci de ido, de los ek S0NOros y Imasica que

) La anturaleza de las gr

deben ser grabados y agregados.

especificas sobre la manera en que ¢l comentario proporcionara las
iguicnie, es decir, se  deberi indicar las forma de corte o

¢) Indicacionc

transiciones de un:

paso e um toma a la sigiiente.

d) Integracion del texto principal o didlogo que serd el cuerpo del -programa;
feido. Esto se debe sefalar entre

al

mencionando ol sentido que requice

paréniesis y con maytsculas. *

*findem p. 140




Guidn de television:
CANL, VIDEO AUDIO
Fa, F.L
1 op. ENTRA RUBRICA, SUBE Y

EQNDEA. DISCO  LADQ TRACK

T.S, Logo de ln UNAM 1.OC. OFF: La Universidad Nacional
Autonoma de México presenta su

capsula informativa.

Op. SUBE RUBRICA, REGISTRA Y

HACE CROSS FADE CON MUSICA |}
DISCO LADRQ TRACK
~
2 M.S. CONDUCTOR LOC. 2 (FORMAL) Bucnos dias, en esta
¢ ion 1 prey 1o una capsul

Como se pucde observar., en la primera columna se indicara que camara serd

utilizada para cada toma. en Ia columna de "video" se sci an las instrucci detalladas

para los camarografos y el operador de switcher, mientras que en la ultima columna se
escribiran las indicaciones al operador de audio con maylsculas y subrayado, asi como cf

texto en altas y bajas para el locutor,

Asimismo, dentro de la pre-produccion se disefia el plan de trabajo que es un texto
pormenorizado, donde se agrupan todas las escenas en términos de localizacion y de horario
de produccion, en vez de en términos de scecuencia del programa. Es decir, las escenas se

plancan de acuerdo a las caracteristicas, facilidad y rapidez con que se pueden realizar. Este



tormato recibe el nombre de BREAK DOWN, que ¢s la plancacion del  trabajo de

n, el cual describe ¢l lugar, los pursonajes y utileria que se necesitara.

producci

En la planificacion de una produccién es aconsejable elaborar una lista que incluye

ten y que no tienen caricter variable, Estos factores

todas aquellos factores que ya ex
incluiran clementos como el presupucsio profarma (propuesta de gastos), el alquiler del

equipo, transportes, entre otros.

Esta lista de factores (jjos constituye un esbozo de planificacion al que deberan

afadirse los factores viariables y clementos necesarios para la produccion del programa,

1.0.2 TALENTO ARTINTICO

Teniendo como base el guion téenico-literario se puede definir ¢l talento artistico y /
o locutores que se requieren para iz produccion, por lo cual es importanie que dentro de la
plancacion o pre-produccion se designe una persona que sera encargada del “casting® o

seleccion del talento artistico que participara a lo largo de la produccion del programar.

sta persona se dedicara a clegir y comtactar a los actores o a personas (no

cmpeiar en 1a produccion.

tonales) que cubran los requisitos del papet a des

En caso de tratarse de actores no profesionales se les debe realizar una prueba frente

a las camaras, con el fin de conocer como retratan en pantalln, es decir, si su aspecto fisico

es agradable o no: su facilidad de expresion y tonalidad de voz, asi como su versatilidad para

Ia actuacion

s de vital impornancia cscoger a los actores, personas y / o animales correctos, ya

desea comunicar a traves de la edad, ¢l aspecto fisico y la

n lo que

qQue ent
apariencia externa. Esto contribuira con la esencia de la produccion. de lo contrario, causara

desagrado y duda en ¢f espectador




2.0.3 1A ENCENCOGRAVTA Y UTILIER]EA

Un aspecto importante dentro de Ia pre-produccion es la escenografia, ya que sera
uno de los marcos de reterencia para el espectador, pues (e proporcionara datos que lc
permilan identificar o deducir la épocea, el lugar o el personaje, etc.

"La ventana clectronica es similar a la boca del escenario de un teatro; dentro

cede C s y representaciones que, cuanda no se basan en la realidad y sus
documentos exigen la creacion de un espacio escénico y de un ambiente determinados,
evacan y repraducen el lugar imaginario donde se desarrolla la accién. Esta cs la funcion

que, de 1a mano del direcior artistico, tiene encomendado el departamento de escenografia
de un estudio de television™

{.a escenogralia ticne como finalidad et crear un ambiente fisico especifico para la
realizacion de un programa de acucrdo  con los requerimientos dramaticos y expresivos del

zuion y de su linea argumental, o con el caricter y significado de ia intervencion del talento

tico que se ileva a cabo delante de las camaras

La utileri

esta formada por todos aguclios clementos que sirven para ia
decoracion de la escenogratia, es decir, 1odo o que refuerce o ratifique la ambientacion
requerida, de acuerdo con el tipo de programa gue se trate”

De la interrelacion de estos clementos, escenogratia y utileria junto con la

iluminacion dependera s erencion del “espacio visual®, soporte basico del programa.

Es imporntante mencionar que un mismo decorado  puede cambiar de significado
sepon ¢l tipo de itluminacion adoptado, ya que contribuye a la recreacion de los ambientes
requeridos por ¢! realizador.

*Soler. Lloreng. La TV, una metodologia para su aprendizaje. p.72.
! Ganedtles Trevidto. Jorpe. Televisidn tcotia y practica. p.37



Los setst deben ser disefados con cuatro funciones basicas:
- “Provecr ¢l fondo y el ambiente fisico en ¢l cual trabajaran los actores.

- Ll establecer ¢l ticmpo y el lugar de la escena, asi como el caricter de la misma. La

escenagrafia  puede retlejar un estado de animo, enfati do ciertos cl fisicos
utilizados ¢n la construccion del set. tales como la altura de las paredes de una casa, el
muaterial wtilizado, los colores, cic. .

- Crear un estilo que caracterice ¢l programa,” dandole unidad a sus clementos

suales

- Funcionar como un clemento electivo 'de produccion que completa a la totalidad

-6

del programa

ti) departamento de escenografia cumple una funcion basica al igual que cada uno de

los

spectos del proceso de produccion televisiva, “A partir de la creacion del cscenégrafo ,
el espectador tendri elementas para“ubicar la época, ¢l nivel social, la forma de vida y la

inmencion del programa que sc esta transmitiendo.

1.4 KL

CIARIO Y EL MAQUINLL A

! vestuario constituye otro de los puntos imporntantes de la comunicacidon visual

dentro de un programa y s un clemento signiticante en la linca con cl contenido del mismo.

£l vestuario " sirve para definiv a los personajes, sus coordenadas sociales,

temporales y hasta culturales, y en este sentido ha de estar en consonancia con el decorado

de Ia accion” 7

“Set: espacio dandc sc construye ¢l ambicnte natusal de una forma parcial quc s¢ asemeja con gran
veracidad i 1os originales

“Soler. Lloreng. op. cit. p 73

" Soler. Ldoreng | op. Git. . p.75




£ disefio y confecciaon del atuendo de cada uno de los actores ¢s un aspecio que na
se debe descuidar, ya que delinea In personalidad del personaje que  participa en la

produceion, asi como contribuye a cubrir ¢l objetivo de la misma.

n debe estar disefiado de acuerdo a la idea original que el guién

I3l vestuario tamb
seviala.
Por otra parte, ¢ maquillaje es otro elemento que comunica los rasgos cspeciticos

del personaje, es decir. contribuye a 1a caracterizacion externa del mismo.

“EI maquillaje cuando llega a translformar tan profundamente los rasgos del actor,

que modifict en su totalidad su aspecto externo, s¢ denomina caracterizacion.

“El lamado maquillaje *de fondo” no tiene mas mision que la de acomodar ¢l color
de la pict al efecto que sabre clla produce Ia luz artificial.

130 maquillaje denominado ‘corrector’ aporta una leve remodelacion del rostro,
contribuyendo a agrandar los ojos, empequedecerios, corrige algunas cicatrices y la pict

maltraada™ "

Iste clemento lambicn se encuentra on funcion de los requisitos del guidon y objetivos
del programa, por eslo,

provocari en el espectador duda ¢ ineredulidad, ademas de caer en lo gracioso.

es importante que el maquillaje sea el correcto: de lo contrario,

AL/110

215 PRE-PRODUCCION DL

La plancacion del audio se debe estructurar con base en ¢l guion que se ha
Iz las indicaciones que ¢l operador sepuira durante Ia realizacion

borado, ya que éste seis

del programa.

ido deben pi sus de

13l operador de audio ¢ i ieros de

acuerdo al siguiente cuestionamiento:

" ibidom p. 76
[




« Queé tan complejo sera el audio del programa?

Los programas de entrevistas, educativos y los de un locutor son generalmente muy
sencitlos en cuanto a audio, ya quc In intervencion de masica o efcctos es minima; mientras
que las teleseries y programas musicales son mucho mids complejas y requieren de un mayor
n y ensayo,

cquipo (tanto lisico como htmano), mas tienmpo para instalaci
- (Qué tipo de microfonos y bases seran requeridos?
- (Pueden ser vistos los microfonos?

les paralar ion del audio?

- (Existen problemas
- ¢Cuiinto espacio necesitan los actores para desplazarse?

- Si los actores se icran ho airededor del set gqué tipo de micréfonos

conviene usar?
- (S¢ necesitn masica grabada? (discos , e.d., etc.) Se debe conseguir el material

- {8e necesitan efectos de sonido? Sc deben buscar, seleccionar, grabarlos en cinta o

cartucho y determinar como seran sincronizados.

dicaci con la finalidad de

El ingenicro de audio debe marcar sobre el guion sus i
nu descuidar ningun detalle que la produccion requicra,

No hay que olvidar, quc cl audio permitiré al cspectador ubicar Ia época, espacio y
ambicnte del prograna. .
cidén con la afia, vestuario y

idad de

De esta manera, el audio debera ir en coordi
y se pla el

maquillaje para que juntos constituyan una sola

objetivo deseado.
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1.4.6 8 WLLINUNACTON

La luz es un ¢l o pri en la produccion de television, de la cantidad y

1 de suexi era el "camo” y "qué” se vera de la imagen que esta siendo

captada por la cimara.

sten dos motivos para iluminar:

a) “Razones técnicas: con la finalidad de lograr una exposicion controlada, un nivel

necesario de luz para a operacion de la camara y controlar los niveles de contraste tonal.

b) “Razones artisticas: la iluminacion ayuda a crear una ilusion de tercera dimension,

muodificando nuestra perecepeion de tamaifio, textura, forma y distancia.  Controla de esta

ancra la apariencia ded sujeto y la escena, una iluminacion apropiada captari fa atencion det

espectador, construyendo o creando un electo nmbiental o un estado de animo™ *

l.a ion pucde iz o desviar la atenciéon del espectador de algunos

aspectos especilicos de una escena, se puede iluminar en cuanto a liente se trate en tres

tormas ba

1. “Acomodando al sujeto y a la cimara para utilizar la luz existente.

2. “Se puede o idad de luz existente i ¢l uso de iluminacion

complemeniarin. 21 arreglo basico se compone de tres tuces: luz principal (key light), luz de

relleno . (fill light) elimina sombras y luz posterior (back light) da volumen y profundidad.

3. “Creando un plan feto de iluminacion L do uni en ilumil 0.
artificial™"®
s con 1 la Hluminacion desde antes de su colocacidon en el estudio. El

diseio debe de hacerse con base en ¢

cilidades (disposicion de equipo)

* Whurtecl. Alan. T.V. Production. p.77
" ibidem p 78
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- Necesidades de escenoygralia

- Necesidades de dircecion (actuacion, cimaras)

Para esto, se¢ clabora un plan de piso o "floor plan® con los movimientos de

serian llevados a cabo en el momenta de la grabacion

cna que

Es importante conocer de antemano todos aquellos objetos que se encontraran cn el

sct ol momento de la grabacion del programa y que podrian, de alguna manera, afectar ya

sea el Mujo. la direceion o reflexion de la luz, asi como los movimientos cscénicos que seran

realizados por 1os actores, para que se asegure un control total sobre la iluminacion.

1.2 PRODUCCION

Al concluir la ctapa de pre-produccion se han tomado ya todas las decisiones sobre
¢l contenido y la forma del programa, y se han determinado de manera casi definitiva todos

los costos basicos de la produccion.

De csta mancra, aquello que se planificd durante la fase previa a la produccion se

hace realidad en esta ¢

“La produccion en television eos la feliz conjugacion de varios elementos, su

¥y mangjo para una meta o logro identificado como la grabacion o

transmision de un programa. Es ¢l proceso mediante cl cual una idea se va transformando

hasta llegar a plantearse en términos reales de audio y video (sonido e imagenes), mas los
12

1 exi cs en el o de ser grabado o transmitido un programa™.

en la produccion donde todos los elementos plancados mas el talento artistico

hacen realidad el programa, sin olvidar la intervencion del equipo de produccion, quien

dir

s y supervisa durante toda fa realizacion

toor Plan: discilo que mucsirs on donde osta bicado cada deta yel iliario,
st como ¢l equipo de cle.
Gonrsales Trevido. Jorge. op. it p.26
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1.2.4 1A, STALE EN 1A PRODUICCHON

A 10 largo de Ia realizacion del programa y durante la fase previa debe existir una

unidad de produccion, 1a cual pucde estar a por el sig e equipo:

JEFE DE PRODUCCION. Es en quien recac toda ia responsabilidad del programa’y

side, a través del director, si algo se ha de modificar’ durante’ el proceso de

produccion.

DIRECTOR. Despuds del jefe de produccion: la autoridad y'rcsponsabilidz‘xdvd'c_l
director - ¢s ia de mayor peso, ya que-es quicn coordina todos los’ elemenios i de la

produccidon como:

- Cambios o corte en el guidon al de la grab

corregirlo de acucrdo con su interpretacion antistica o # las necesidades de tiempo propias” -

del programta. - : o

- Supervisar fa seleccion de los actores para ¢l programa, ya que ¢l director podra

dar su opinion acerca de las contrataciones.

- Dirigir durante los ensayos y grabaci todos los el os del prog .

- Aprobar la muasica scleccionada.

tar presente en la post-produccion del programa.

- Reunirse con los actores para conocerlos y explicarles el método de trabajo a

seguir, los horarios de ensayo y grabacion.

ASISTENTE. Pucede ser tanto de prod: ion como de dir iGn, cs quien se encarga

de realizar los Namados, repartic los guiones, de vigilar y supervisar la ‘claboracion del

‘. S PP

material de apoyo y la escenografia. £n caso de ser asi de pr dirigir la




de alpan programa v ser previsor de que todos los requerimicntos de la produccion estén

listos

JLEFE DE PISO O FLLOOR MANAGER. Es la autoridad inmediata sobre todos los
elementas que se encuentran en ¢ estudio, focacion (exteriores) o control remoto durante la

tr ision o grabacion de cualqui rograma. Es quien sirve de voz y ojos al director y es
B prog 2l y

quien debe de iransmitir sus observaciones e indicaciones, ademas de reportar lo que ocurre
en ¢l estudio.

i3l jefe de piso es el enlace con el stail’ y talento artistico del programa, ya que
mancja a los actores que aparecen a cuadro, marca los movimientos, las entradas y las

salidas (inicio y linal de la accion) y la intencidén de lo que se quiera transmitir,

SWITCHER. Ll operador de switcher ©s la persona encargada de mezclar las

imigenes en su inicio y licmpo correcto a traves de un tablero de control.

Un buen operador de switcher siemipre contempla la siguiente toma antes de hacer el

ciones del director.

corte de paso. L switcher osta bajo las indi

OPERADOR DI AUDLO. El encargado del audio debe de estar pendiente de que 1a

n corresponda o cada una de las imigenes que aparecen en ¢l programa. La

sonoriza
musicalizacion le da presencia a la imagen, al tiempo que facilita al espectador el
recopnocimiento de situaciones y ayuda a crear la ilusion de la realidad, dando al programa

nuayor credibitidad v 1o ambientacion requerida

as de e manipulacion u operacion de

CAMAROGRAFOS Son las personas encarg;
fas camaras, son Jos que realizan ¢l encuadre solicitado, por o que la experiencia sobre 1a

fca de las imigenes debe ser amplia, ademas de conocer lo suficiente sobre

compasicion pl

ta gramatica de la imagen

NICO DI ILUMINACION. La iluminacion es un arte, sobre todo en su parte

mas creativa que es Ia de realizar una serie de diferentes asp 1 y

e de laue.

@ partir delmon



El trabajo de Huminacion ayuda a crear la ilusién de la realidad y por 1o tanto, ¢l

cheargado de este departamento debe de cuidar Iquice indicacion del floor o del

directar.

PERSONAL DE ESCENOGRAFIA Y UTILERIA. Son los elementos a los que se
les atribuye ser causantes de la magia de la television. Gracias a 1a escenografia y utileria se
pucde recrear fa realidad y transponcerla en un estudio, donde los cfectos de tluminacion
pueden atterarla. Estos depanamentos se encargan de realizar ¢ instalar todo lo necesario
para recrear ¢l ambiente adecuado a) programa.

PERSONAL TECNICO. E) director técnico es ¢l encargado de revisar y garantizar
¢l correcto funcionamiento de todo ¢l equipo que interviene durante la gmbncién‘ o
transmision, asi como de aconsejar al director sobre las posibilidades del equipo ( camaras,
consolas de audio, switcher, salas de edicion, ete)) .M

t.a conjugacion de todos estos el hace bl lizacid

del programa,

asi como obiener una produccion de calidad.

12,2 1A GRABACION DEL PROGRAMA

La realizacion del programa es ¢l momento en que todos los clementos plancados se

conjugan para poder grabar y obtener cl material que de: és scra cditad La bacio

pucde ser de dos tipos:
- Enestudio.

- En cxteriores.

cs. Trevidlo. Jorge. op. cit.. p.33 - 45



1221 fin estudio

La rcalizacion en estudio "... es una operacion complcja que requiere la actuacion

conjunta, coordenada y precisa de un amplio abanico de profesionales de todas las ramas:
1éenicos de produccioén y artisticos"™ -

En primer lugar en toda produccion se emplea simultaneamente, sobre la misma

s camaras.  Su nimero es variable y se determina por las

aecion y escenario, va
caracteristicas del progrima, pero generalmente nunca es inferior a tres.

i de dar, a

La utilizncion de estas inditiples cimaras viene imp a por ia

partir de una sucesion de planos diferentes, la ilusién de desarrollo continuo de una accion.

La sucesion de planos seri obtenida a través de las distintas camaras que intervienen
en ol programa, de mancra que micentras una de cllas cs la scleccionada para ofrecer su

imagen al aire o para grabar, el resto puede moditicar sus encuadres para captar nucvas
tomas o puntos de vista que seran transmitidos a continuacion.
L} cerebro ordenador de este modo de operar es el director de cAmaras, que emite

iste de intercom nternos desde el cuarto de control

ordenes por medio de
articipa cn las operaciones de 1a produccion.

a todo el personal que p

El control del estudio se encomienda al jefe de piso, quien transmite y ejecuta las
able de la coordinacion del trabajo durante la grabacion.

ordenes del director y ¢s respons
Durante la realizacion todo tipo de ordenes e indicaciones que el jefe de piso deba

transmitir a los actuantes, se hace por schas, aplicando un codigo o lenguaje visual con base
blecidos por y

en movimicntas de brazos y manos. Unos signos son e

conocidos por todo ¢l cquipo, ya que no sc debe emitir ningan ruido que altere la grabacion

del audio.

'*Soler, Lioreng . ap. cit. . p.6X



de las ima tiene un

La labor del director en lo que respecta a la pl
sehalado margen de libertad, ya que sus decisiones Jas toma sobre la marcha y cllo exige

tener idad de improvisacién, serenidad e intuicion.

Kl mezelador de video o "switcher”, quien normalmente se sicnta junto al director,
abedece las instrucciones de éste al seleccionar fa imagen que sera registrada o transmitida
en directo. T R n

Los microfonos de estudio estan concctados directamente con cl cuarto de control

de sonido, que sc halla a eargo del operador de audio, lo cual permite que cl director csté al

i de este tambié

duccion,

De esta mancra, ¢s como se integran cada uno de los el dé la pr
que al momento de concluir debe proporcionar todo el material visual y de sonido que

aparcceri en el producto final.

sten varios procedimientos de producceion de programas fuera det estudio, que se

realizan por medio de locaciones o grabaciones en exteriores.

£in primer lugar cabe destacar ta existencia de la unidades moviles (U.M.)

1o e

de un lugar

“Una U.M. ¢s un pequedio estudio de grabacion facil © tr

a otro y que se utiliza para registrar eventos que succden en lugares distintos.

: tuente de alimentacion y

“La U.M. porta los sigui s ¢l os té
sincronismo para las camaras, monitores de control y de salida, mesa de mezcias y efectos de

video, mesa de inezclas y amplificadores de audio, pio de grabacio de
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interce N, r no, walkitalkies (radios para comunicarse), antena y espacio

para almacenaje de camaras, tripiés, cables y demis clementos auxiliares™'®
Es imponanie mencionar que la U.M. es el medio que permite la realizacion del
programa en locaciones , donde ¢l trabajo del escendgralo no interviene demasiado, ya que

¢l ambicnte natural es quién dara el marco y la ubicacién a la escena.

Si se trata de una grabacion con luz-dia, posiblemente la ayuda del ingenicro de

lumi 1 no se requicra; sin embargo, si la grabacion es de noche se necesitara quc este

departamento desempeiie sus labores.

El operador de audio debera col fos micréft d dos para la prod ion y

asi poder captar el audio sin interferencias y con claridad.

La labor del director y del jefe de piso se  desarrollan  de la misma manera que

cuando se produce en ol estuddio.

L

vemaja de producir en exteriores ¢s que el prog tendra bi naturales
que permitiran que el espectador se identifique. ademas de reforzar 1a escena y hacer creer

que es real,

Cabe meacionar, que cuando sc trata de | i de ima ¢s decir, de

rccopilar material para despuds cditarlo ¢ insertarle voz en off, unicamente se requicere el

cquipo portatil como la ciamara, tripi¢, vidcograbadora portatil, pilas para la camara, cables

para interconectar los cquipos y lamparas st son as.
1.2.3 SWITCHER
El switcher o "tablero de control” o lador de i " es el instr que

permite crear las transiciones entre las diferentes tuentes de imagen (camaras, control

remoto, transparencias, generador de caracteres, cte. )

' Whaursel, Alan. op. cit.. p.76
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importante detenerse en este elemento  de la produccion, porque es quien permite

i sel 7O lny n de las les de video, asi como realizar las transiciones
de tiecmpo por miedio de dilerentes recursos que la mezcladora de imagenes permite realizar.

125 decir la puntuacion del programa

Asimi el switckh es un cl que auxilia en la edicién, cuando se trata de

Ui emision en vivo.

Existen muchos y muy varindos tableros de’control, todo dey jc de las

de i produccion: sin embargo, todas re

las

d. it de video.

1. “Proveer de métoados i

~

“rear eftelos especinles.

3: “Permitie ver en monitores las imigenes de Ias diferentes fuentes de imagen, antes

de seleecionarlas para pasarlas al aire.

*“El tablero consiste cn corridas o filas de botones que estin divididas de Ia siguiente

manern:

- “PREVIO. Es aqui dondc se arregla un efecto antes de ponerlo al aire, donde se

preparan las tomas que precederan a las que estan en el aire.

- "CANALES DI MEZCLA A Y B. Son un seclector de fuentes designados
especialmente para crear mezclas y son activados por el "previo” y la transicion entre una
fuente y otra (A y 3) s¢ hace a través de una palanch mezeladora,

-"EL CANAL DEL AIRE. Es quicn decide finalmente ia fuente que ira al aire o que

PR

se grabard
1.os tableros contiencn también una seccion de botones que controlan las cortinillas o

twipes'.

' Jones, Peter. The teehmique of the Television.. p.33
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1.2.3.1  Efectos clectranicos

Los clectos clectronicos es una parte importante del switcher , ya que ademas dec la
s

disolvencia 0 ¢l corte directo existen miles de efect

clectronicos de acuerdo a las

caracteristicas técnicas de 1a mezcladora.

“Es importante mencionar que realizar un programa de television es como escribir un

libro, donde la gramatica de la i vaa

varios asp técnicos como son los
etectos electronicos. ) : :
“La produccion televisiva no es dividida en capitulos o parrefos, pero si en

- 17
s

sect ias pri les y secund,

Los cfectos electronicos se logran por medio del generador  de efectos o switcher

que realiza las transiciones de tiempo o formas de corte o paso.

Los realizadores util

an diversos recursos narrativos que a- pesarde: que’ nos

trasladan a Jugsres tan chis

nte:

en ticmpo y/o io no romp la ti iidad “dq 1a

nareacion.

L.os clementos narrativos entendidos como articulaciones del lenguaje mas utilizndos

son
FUNINDO. Es Ia encimacion del tinal de una toma con el p‘ri‘ncipio dc
otra. Y : O
DISOLVENCIA, s cuando se enciman dos tomas con ol {in de observar

ambas no como la union o paso entre ellas, sino como una

nucva toma.

FADE OQUT. Oscurccimiento gradual de la imagen hasta llegar al negro
total. ) k

Burder. John. The technique of editing. p.92



FADEIN. De un negro total el cuadro se va aclarando hasta llegar o la

normalidad.

CORTINILLA O WIPE. Eltcto optico mediante el cunl una imagen se sobrepone

a otra hasta desplazarla fucra del cuadro.

CORTE DIRECTO. Es el cambio de una toma a otra sin existir un efecto optico

que medic entre elias,

FLASH BACK. Es ¢l regreso al pasado. El alcance que regularmente se

realiza para marcarlo es ¢l fundido o desenfoque,

BARRIDO REVERSIBLE. Es ¢! efecto por el cual la imagen pucde ser cﬁmbiﬁdu

horizontal y verticalmente.
POLARIDAD REVERSIBLE. Es ¢l cambio en reversa de la escala de grises. En
blanco regresa a negro y el negro a blanco.
CONTROL DEL BEAM. Este efecto aumenta la brillantiez de la imagen.

SPLIT SCRELN O PANTALLA DIVIDIDA. Se puede hacer ¢l efecto de split

screen separando ¢l wipe en el centro de la pantalia, cada
mitad con diferente imagen. '*

tos clectos y muchos mas son {os que puede realizar una mezeladora dependiendo
del modelo que ésta sea; sin embargo, actualmente con la intervencion de otros cquipos mas

sotisticados  como la computadora basicamente, se pucden realizar efectos © manipulacidén
sobre la imay 1 que ret

muchas veces los limites de la imaginacion.

“revidio, Jorge. op.

. p.id3 - 135
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1.3 POST-PRODUCCION

Al e

minar la tase de pre-produccion y produccion se debe tener todos los
elementos visuales y de sonido que se conjugaran en ¢l producto final. A partir de esto, la

tercern y Gltima ctapa de la produccion puede iniciar: la post-produccion o edicion.

Dicha tase “... engloba todos aquellos procesos operativos de base técnica y /o

artistica que conducen, una vez grabado cl material original, al acabado definitivo de la obra,

es decir, un programa televisivo 1al y como llegara al conocimiento del publico” '

I concepto cdicion (del inglés editing) se apoya en su aspecto tearico en las normas
linguisticas que descubric el medio cinematografico casi desde sus origenes y que han
constituido 1odo un cuerpo de reglas y normas, las cuales han dado origen al lenguaje propio
del medio audiovisunl en movimiento: la television.

La post-produceion comicnza en Ia sala de edicion (o sala de montaje), la cual
implica "... la manipulacion y/o registro y/o reproduccion de sonidos ¢ imagenes  por
procedimicntos magneéticos de forma sincroniea y simultanea” ¥

Posteriormente, Ia edicion  se desarrolla a través de los distintos aparatos de
procesado de la imagen, contintia con la cabina de audio destinada al tratamicnto d‘ely sonido

v termina con ¢l copinrdo final del programa.

£l concepto de la edicion  se vincula nl de continuidad narrativa, ya'que im[;lic'a la

operacidon de unir un plano o secuencia tras otro, con el {in de construir el hilo narrativo o

argumental del programa.

"La edicion es un proceso mucho mis sutil que uni

es
tomas. la manera de editar un programa tendra una influencia_considerable en la reaccién
del publico respecto a lo que ve y lo que oye* 2 DA

' Soler. Lloseng. op. cit.
Bonct, Eugeni. En torng at video, p.44
' Millerson. Gosnld. Manuat de produccian de video, p.179

s
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is decir, 1l post producclbn no s6lo consiste en cortar una toma a la medida exacta
(plano) y unirla a otra igualmente ajustada, sino que ¢s necesario llevar una continuidad
artistica que permmr.: desarrollar 1a historia o tema, ademas de Io5rar transmitir ¢l mensaje
que se desea sin confundir o perder al especiador;

1.3.1 ¢ CUANDO SEDEBE EDITAR ?

necesidad de editar se impone tanto por razones ¢ tipo artistico como técnico,

Generalmente, cada toma por sceparado tiene una longitud temporal mayor que su
duracion atil real, ya que al iniciar la grabacion de un plano hay que dejar transcurrir cierto
tiempo no inferior a los 10 segundos antes de dar orden de “accién®, con el fin de permitir
que Ia toma de la imagen se estabilice en la cinta y electrénicamente. Este sobrante debe
climinarse en la edicion,

Por otra puarte, ocurre algo similar al f{inal de cada toma, debido a que e

[iiH oscopio (grabadora) se prol a mas alla de finalizada la accién, lo cual también
debe ser climinudo

in otras ocusiones, b edicion se requicre cuando existe 1o necesidad de insertar

alpin plano de recurso dentro de una secuencia o eliminar alguna accién innecesaria. De

esta manera, un programa diferido™  ofrece la ventaja de que cualquicr error de grabacio
pucde ser

apado”, o decir, corregido en la sala edicion, insertando alguna toma o
iendo planos grabados.

Asimismo, cuando se graba un programa en orden distinto a su cmisién debe

acudirse a la edicion para reor i el hilo arw 1. Cuando se utiliza material

procedente de mas de una camara o de distintos origenes (archivo, material fotografico,

cte.). se requicre editar el materind para su insercion, igualmente, el sonido puede ser

retocado y mcjorado en ln post-produccion.

= Pro.,r.uu.x dilerido: cs una nmduccnin sa realizada, de la cuat se tienen invigencs ¥y sonidos grabados que
pucden ser editados.



Por anto, *cl mativo ma

importante que hace imprescindible 13 edicion es et hecho

de considerar ¢f montaje ¢como la base expresiva, creati capaz de conferir sentido artistico

al material en bruto, es decir, un concepto prapio y genuino de la narracion cinematogrifica

y heredado de etla® *

1.3.2. LA GRAMATICA Y Lot SINUANIS TELEVISIVA XN 1A EIDICION

La edicion o montaje (comao se le denomina en cine) "es la arquitectura dinamica del

material, de fos planos: una forma artistica nueva ., propia y creativa® ¥*; es el punto final
que nos lleva a realizar ¢l proceso de encadenamicnto de ideas, el cual se basa cn la

gramitica y sintaxis televisiva

El lenguaje televisivo es de suma importancia, ya que serd el primer elemento junto
con la camara que permitira producir el mensaje de acuerdo a la idea que se quicra
transmitic: un segundo elemento sera la post-produccion  que nos llevara al acabado final de

NuEStro programa.

La gramatica televisiva tiene de antecedente y se basa en el lenguaje cinematogrifico,
en las variantes del plano (gencral, medio. primer plano, plano americano, etc.)®® y las
infinitas  posibilidades dc  variables de! encuadre, lo cual permite realizar diferentes

combinaciones en ¢l proceso de edicion

D¢ aqui la importancia de fa interrelacion  que existe entre la  post-produccion y el
fenguaje televisivo, porque se debe tomar en cuenta que  “... ¢l encuadre mas logrado no
basta para expresar todo «f significado del objeto sobre la pantalla, Esto solo pucde lograrse
por una combinacion de planos parciales. es decir, por ¢l montaje™ 2

Cada plano, toma 0 encuadre tiene sentido propio, s como una nota de una melodia,

solad,

que

ticne un significado parcial: sin embargo, en 1j dquieren ido con las

=*Soler. Lloreng. op. cit. p Y0

3 Batas, Bela. Evolucion b esencia de un arte nucvo, p,39

2% Nota dichas tamas s mos tos de cimara se describicron i ¢l primicr punto de este capitulo
Ao, Chnstian. E) film E) psicoandlisis del cine. p.87
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demas notas. Las imagenes  de igual manera, solo adquieren su signiticado total a partir de

la cdicion, con las imagenes anteriores y posteriores

De esta manera, los planos relacionados sc integran para formar una escena y la
ruptura cn la continuidad del espacio y tiempo y de la accion indica progresion de una

a la sig . La transicion de una secuencia a otra puede ser por un corte directo

o por una disolvencia prolongada o suave o por un efecto electronico, todo dependera de la

intencion que debe tener la forma de corte o paso.

s como lo mencion

John Burder realizar un programa es como eseribir un libro,

donde la gramatica de la ims va a deli vitrios aspectos téenicos como son los efectos
clectronicos.

La pr

de un je audio

sual no es dividida en capitulos o pirrafos, pero

sioen pr T o darias.  Un libro ticne signos de puntuacion y ‘un

programa debe dictar ¢l ritmo del misimo, a través de diferentes formas de corte o paso: :las
disolvencias pucden scr consideradas para marcar ¢l final de un parrafo y una fundicion en

neEro marea un punto y aparte o ¢l final de un capituto.

s asi como se puede considerar at plano, 1a secuencia y l1as diferentes de formas de

corte v paso como unidades conformadoras del discurso audiovisual.

Estas unidades son tas que dan signili al

del praceso téenico-

tico que permite enlazar ta idea principal.

De aqui la importancia que adquicre la post-produccion porque cs Ia etapa donde las

series de imagenes toman sentido, donde la g itica y la si is televisiva se pl en el

mensaje audiovisual

1.3.3 L 1EQUIPQ BN LA POST-PRODUCCION

Imig y idos pueden cditarse conjuntamentc o por scparado. La instalacion

ca, embrionaria de  una célula de montaje contempla la’ utilizacion de dos
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wios une considerado lector (player), ¥ el otro editor-grabador (recorder). B
primero se alimenta de la grabacion en bruto obtenida por la ecamara, El segundo facilita una
prabacion cditada.  En fase con cstos clementos se conectan otros que permiten la
realizacion de un trabajo artistico mas depurado, que va mis alld del simple empalme por

corte y que enriquece Ja narrativa audiovisual,

E1 elemento bas

co de la cadena de edicion cs el io que "lce” la imagen

grabada antes de sy edicion. Actualmente, las modernas salas de ediciéon  ya incluyen la

posibilidad de alil arse simulta ¢ desde varias fuentes de imagen, entre cllas

multiples lectores o players que facilitan la bi final de ima de todas las

procedencias

Et proceso de edicion gencra siempre una copia del material original, el editaje es un
copiado dc planos bajo ciertas pautas. Para que este proceso no degenere excesivamente las

imigences, sc canaliza la sciial de video a través de un aparato TBC (o corrector de base de

tiempos), ¢l cual se T como ¢l o ilizad y corrector de la seial en los
procesos de transferencia,

La cdicion de las imagenes exipe de 1a téenica otras posibilidades por encima del
simple ensamblaje o insercion de planos por corte directo. Son recursos habituales del nuevo

lenguaje  videogriafico Ias  transiciones  encadenadas, las  disolvencias en negro, la

multipli

de ima y ¢l uso de electos mas sofisticados.

Todo esto es posibie gracias a la incorporacion de otras maquinas auxiliares en la
cadena de edicion como el generador de efectos digitales®, con el cual una imagen no tiene
limite de ticnipo aparente para que pucda ser manipulada. Asi como la digitalizacion por

media de a compumadaora

Sin restarle importancia, la post-produccion del audio, al igual que el vidco, sc basa
en técnicas que i permiten obtener mayor calidad y sofisticacion.

es (DML Digital Multi HiTects, Aparato clectronico integrado por chips los
cuales cucntan con un aumeso Jde clicctos prestablecidos difcrentes o tos que pucde reulizar un switcher.
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tis muy comiin que un programa grabado  en vidcotape sca llevado a una

regrabacion  de audio, en clla se pucde . quitar o difi ¢! audio original det
programa. inclusive se puedc grabar de nuevo Pl si las idades asi lo
requicren.

£in In grabacion de audio generalmente se afade masi de ido, dial

narracion . etc. y se modifica cualquier pista con filtros, ccualizador, reverberancia,

De esta manera, cualquier modificacion  se realiza dentro del cuarto de contro! de

audio, donde sc cncucntran tor grabadoras y ¢l alma de todo cste equipo: la

consola de audio.

Existen gran variedad de consolas que ofrccen distintas posibilidades en 1a edicion ,

pero generabimente ticnen clementos como: controles individuales de volumen para cada

scial, un tid de idack de 1 que muestra grafi e la i idad.

controles maestros de salida de la sefial y mezcla detinitiva (union de dos sefiales).

De esta manera, la post-produccion de audio y video se pueden realizar en una sala

de cdicion pequedia con los ¢l Geni basicos; sin embargo, a medida que ¢l discilo
det audio y el video es mis sofisticado, tas salas de editaje van adquiricndo mas altos niveles
de profesionalidad, su plcjidad técnica es mayor, asi como el volumen y calidad de sus
presiaciones.

1.3.9 TIPON DI EDICION

L.a edicion se pucde llevar a cabo al momento mismo de la produccion de un
programa (al momento cn que la imagen esta siendo llevada al videotape) © una vez

fnnd

ter toda la prod ion , en la ctapa quc se conoce como : post-produccion.
! p pa q

Existen varios casos en que la edicidén puede llevarse a cabo:

1. En vivo . en vidcotape: ¢l programa es grabado complcto como si fuera una

transmision en vivo, La edicién se lleva a cabo en el switcher al momento mismo de la
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accion, ya que se Ia adecuada de distintas fuentes y/o se inserian efectos

de transicion, o programa queda terminado y listo  para su re-transmision al final de la

grabacion.

2. Tomas basicas de proteccion : el programa cs grabado en su totalidad, al igual que
la técnica anterior, pero cualquicr error que presente (actores, técnicos) es protegido | con
una scgunda toma. Esta puede ser integrada al material a través de la edicion electrénica

inmediata, o mas tarde en la post-produccion.

3. Grabacion scgmentada: una sel de (it ! ias) o
e Ty b

son grabados en desorden. En la post-produccion todos los os son

la sccuencia correcta y se afiaden los efectos de nudio y video.™

1.3.5 PRINCHIOS Y TECNICAS DI LA EDICION

Liste proceso responde a cinco mecanismos basicos que permiten su realizacion,” La

y or del material disponible:

post-produccion i con el or

t. Scleccion y locilizacion de la toma que sc desen incorporar. Se coloca la cinta en

el magnetoscopio y se busca ¢l punto adecuado.
2. Sc carga una cinta vacia en el segundo magncetoscopio para efectuar la copia.

3. Para cfectuar la regrabacién - es necesario arrancar las dos maquinas y que
estabilicen la velocidad para reproducir y grabar al mismo tiempo. (ya sc dcbe conocer la

duracion de la tloma y ef punto de corte).

4. Cn el momento apropiado (al (inalizar lo que sc desea grabar) parar

simu ambas i

¥

Soler. Lloreng. La T.V. una

Bia para su ap izajc. p.u3
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5. 8i Ia siguicnte toma que se desea grabar esta en la misma cinta original, debera
avanzar o rebobinar Ia cinta hasta situarla sobre ¢l punto cxacto del comienzo de la
grabacian,

De esta forma, el dircctor del programa selecciona de cntre las tomas ofrecidas por
las diferentes camaras y otras fuentes de imagen la que se grabard. Esto es, seleccionara la
magen que veremos en la pantalla y el orden de las mismas, logrando la continuidad
anrrativa adecuada, ademas de contemplar las transiciones de las tomas, las cuales se pueden

etectuar atilizando un mezcladar.

Técnicas de edicion.
Existen cicrias téenicas para una edicion correcta. Aunque todas las reglas tichen sus
excepeiones, éstas han nacido de la experiencia:

sonido. Brindelos a la vez, si no es

1w fraccion de tiempo que se pueda,

a) Nunca permita que la imagen preceda al

posible, ¢l sonido debe preceder a la imagen por ln mi
de o comrario se notari como crror téenico.

cdan ser perfect: : Icidos. La

rse o una vel fquer

b) Los titulos deben pasa

velocidad aptima es la que sc Heva al ser leidos en voz alta.

¢) Sonido e imagen deben ir todo el tiempo acompaiandose y no como rivales. Al
ion, éstos deben ser sobre lo que esta en pantalla o sobre lo que

hacer comentarios cn televi

Vit ver en unos segundos

d) Cuando se sobreimpresiona un titulo sobre una imagen de fondo, se deben utilizar
tonas contrasiantes para que sean ticiles de feer. ’

¢) LI corte, la disolvencia o mixco y ol fade deben ir siempre con el ritmo de la
musica, y si ¢l programa no tiene musica. las transiciones deben ir de acuerdo al ritmo ¢

intencian del mensaje.




N Lvitar disolvencias rapidas, dos dos como mini y tres como lo normal.

) No cortar cuando las caimaras estan en movimiento.
h) No hacer disolvencias entre cimaras en movimiento.

i) Cuando corte durante un didlogo no sc rija precisamente por los finales de los

parrafos, favorezca a ta persona que impartn mayor cantidad de informacion visual u oral,

) Utilice tomas largas para descanso de 1os ojos o 1omias dé‘acuerrdq a'la intencion y
al tema del programa.

k) Aliniciar de una toma amplia. Generalmente, se da una bxinor:in\icn. la cual es un
ptano de ubicacion donde se desarrollara la accién.

1) Evite insertar o cfeciuar cambios entre tomas similarcs,

as son algunas recomendaciones para el proceso de edicion, pero se debe tener en

mente que muchas de éstas no se llevan a cabo y se edita de acuerdo al gusta del productor

y/o al objetivo del programa.



CAPITULO 11

LA INFORMATICA Y EL PROCESO DE PRODUCCION

Todo avance teenologico trae consigo una serie de cambios en la forma de examinar,

percibir y principalmente en la manera de utilizar nuevas herramientas.

tloy en dia, la computadora se ha vuelto un recurso indi ble en ta ividad dc

todo profesionista, situacion imposible de negar en el po de la i i

Esta herramienta basien en la cual se apoyan las csperanzas de la realizaciéon de

proyectos luwuros, ha hecho posibic que en los altimos treinta afios la humanidad haya

avances sorprend cn distintag areas: administrativa, los b han mcjorado

sus procesos de operacion: cientifica, ¢l hombre ha liegado a la luna; en la medicina, en a

ceducacion y por supuesto en la iOn ha r tuci do la manera de plasmar la

creatividad y transmitic los mensajes.
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Dentro de este marco ©s necesario destacar un punte de suma importancia: la

lizacion y itacion  sobre las tecnologias que nos ayudaran -8 ser mas

competitivos en nuestra labor diaria.

[© ida  se i a4 de genceral . la - participacion que tiene la

computadora en el proceso tle produccion.
2.1 LA PRODUCCION TELEVISIVA POR COMPUTADORA

Inicizlmente, la computadora dentro de la produccion fue como una herramicnta de

organizacic I ion y inistracion, pero con ¢l desarrollo de nuevas técnicas’

surgieron campos que no eran parte del proceso “clisico” de la produccién.

d. "

La T lora ha venid terrena. A dentro de este ambito se
ha venido a conformar como un cquipo asistente que posibilita el trabajo,  brindando

diferentes opciones de desarrotlo.

ta pre-producciéon esta berramienta es utilizada dentro de tres niveles: el nivel

artistico, técnico y administrativo.

a) Nivel artistico

L. pre-produccion como ya se menciono, s la parte creativa e imaginativa de la

produccion de un video o programa. La computadora ¢n esta etapa es un clemento que

facilita la planeacion del mismo, ya que permite ordenar, estructurar y dar forma a las ideas

que seran plasmadas cn la nueva produccion.

Asimismo, la computadora facitita el de la infor ¥a que se puedc

cambiar, intercambiar o corregir ¢ incluso permite experimentar armando diferentes tipos de

suiones o inter infor cion entre diferentes formatos.,
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1) storybos

el es uno de los formatos que mas se ha simp!

ado con ¢l uso de 1a
computadorit, ya que aon sin tenere habilidades para o dibujo, este programa {acilita ¢l

de:

arrollo de videtas que

erviran de apoyo para la realizacion del programa.

Storyboard cs uno de los softwares mas utilizados por tener los elementos mas
comunes, ofrecicndo el mayor numero de opciones con menor requcrimicnto de

conocimientos. lo cual permite al productor o al profesi 1 de la icacion incursionar

cn esta drea y visualizar 1a nueva produccion.

b) Nivel técunico

En la pre-produccio bicén se debe pl <l equipo que serd utilizado durante la
realizacion. Esto sc determina de acuerdo a las caracteristicas del programa, si es grabado en
una locacion o en un sct, ¢ ifica las idad ECni

f.a computadora permite reali

ar ¢l tistado del equipo técnico. brindando al
praductor la eportunidad de contemplar y checar que todos los elementos técnicos que
intervendran en 1a produccion estén presentes. e igual manera, se pueden tener formatos

pree:

ablecidos, donde se indique o seleccione el material que serit utilizado. Esto a su vez,
sirve para llevar un control sobre cl mismo

Asimismo, existen diversos paquctes o sotlwares como el autoead , que auxilian al
productar en cuanto a la construccion de escenarios o sets. Otros programas cspecifican ¢l
armado a escala o en fceera dimension (31D), lo cual permite pre-visualizar lo que sc tiene
que producir, o bien, moditicar o mcjorar la idea.

n lo referente a la uminacion existen difercntes programas que mancjan desde lo
mas sencillos sistemas por medio de reflectores hasta los mas sofisticados totalmente
compularizados que

mulan las transiciones de brillos y colorcs. Estos programas rcalizan

todo «f trat de

pl ion de ia iluminacion a través de informacion que se proporciona
en la junta de produccion. donde se establ tas idad

generales y especifienas que
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:ma de la posicién de los refl es,

requerira ¢l programa. Gsto permite presentar un

S y las esp

Lis importante mencionar, que no sicmpre se realiza de esta manera, ya que el
productor conace a su equipo de . técnicos y ¢l nivel de Ia produccidon que se realizara, lo

cual le permite dar las indi it de oral & i jo la inter dela 7

computadora y la preparacion de formatos. :

istrative

«¢) Nivel ad

t.a computadora juega un papel importante dentro del aspecto administrativo en una
i contables que facilitan el manejo

produccion, ya que existe una plia gama de herr

y <l ealculo de los costos de la misma.
Algunos de los paquetes que existen son utilizados en csta area como procesadores
de palabras, bases de datos, graficos, hojas de calculo, entre otros,

La hoja de cileuto es un formato de hoja que presenta una tabla con cotuninas
marcadas por letras vy {as numeradas, lo cual permtite mancjar la informacién por

afecta una porcian de Ia tabla, se ajustan todas las cifras que

coordenidas o formulas, si se

culus  La hoja de calculo permite ver la cantidad total con la

hayan sido capturadas por
que se cucnta y/o ¢l monto real de la produccion y de cada uno de los factores que

intervienen en ésta;, ademas permite visualizar cada uno de los montos por medio de grificas
¥y poreentajes.

te programa cs atil y ficil de trabajar. sin embargo, hay productores que prefieren

elaborar su propio formato, donde especifican los clementos que se deben contemplar, de
acuerdo al orden de importancia que dicte su criterio. De esta manera, llevan un control de
los gastos que croga la produccion.

Asimi Ia computad se utiliza para claborar todos los oficios necesarios para

solicitar permisos o aprobacion de algan detalle o presupucsto.
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Fn general, Ia computadora resulta ser una herramienta Otil que facilita Ia plancacion
del nuevo programa y permite pre-visualizar o que implicara la nueva produccion; ademas

de facilinar los tramites administrativos y el lliecnado de las hojas de planeacion y Hlamado.

La siguiente ctapa cs la produccidén, cn la cual se llevara a cabo todo lo plancado.
Durante esta etapa es minima la aplicaciéon de la computadora; sin embargo, existen algunos
aspectos en los que interviene,

jo una grabacion se hace en espacios

Uno de ellos ¢s 1a operacion de la ca
muy reducidos o en maquectas o en donde ¢l operador no pueda seguir ¢l paso de la camara,
Ia computadora a través de un programa realiza el recorrido de la camara. Los movimientos
de poleas y pequeitos

de ésta s realizan por medio del accio iento  de

motores que reciben instrucciones de la computadora.

Este sistema de grabacion carece de efrores de movimiento o saltos en 1a imagen, es

prectso y nunca sale de foco, logrando despl. i y angul que bran al

espectador

a grabacion de un programa, la computadora también ofrece otra

Fo o referente o

alternativa

Cuando se graba un programa cn formm analoga * existen diferentes formatos de
£ prog,;

cinta on los se pucden grabar las imagenes que constituiran el trabajo final, cntre cllos se

encueniran los siguientes:

- Formato VIS, Beta, 8 mm, (produccion no profésidhal)

- Formato 3/4, §-VHS, B Hi 8 (prodaccion’ profesional)

tidad b

- Cinta cinematogrifica 16 mm., 35 mn, ({ broad / pr

cinematografica)

* proceso Andlogo: s cl i dé ta p i iva a truves de herraticnias
dtica para el i delas i Ordiz, A. Editor independienie.

clectrdnias y ¢l uso de cinta
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Esta torma de re

ha pr do cicrtos probl como: cinta
fuera de carrete, errores de tiempo, interferenc

. danos cn bordes, almacenamicento, ademas
de la pérdida de calidad por el nimero de veces que se copia €l material

, a esto se lc llama
perdida de

alidad por generaciones.

Con la computadara ha sido posibl lizar™

las i

y solucionar varios de
fos problemas ya mencionados, ademis de ser una forma mas segura de manejar las
imagenes sin perder calidad por generacion.

Asimismo,

ste sistema de registro de imagenes es utilizado para llevar un control del

material de stock™ |, ya que permite un rapido y localizacion de las ima

que se
sirve para llevar un inventario de los
programas producidos. Sin cmbargo, ¢l gran problema que se enfrenta con cste sistema ¢s el

necesiten insertar en b programa. 13sto a su vez,

cspacio en ¢l disco de la computadorsa, ¢l cual debe contar con una memoria bastante amplia
para que pucda procesar la informacion

£n la altima etag

2 gue es la post-produceiéon, la computadora ha tenido siempre
mayor participacion, ya que cs ¢l ordenamicento y acabado final del programa. Existen

difcrentes aspectos en los cuales es utilizada esta herramicnia, pero uno  de los que ha
revoluci

nado es 1o edicion o montaje, porque ha permi

o mcjorar ¢l proceso y realizar
cosas que anteriormente se consideraban imposibles.

L.a edicion fucra de linea (oft'line) permite editar transformando la imagen analogica
en una digital y editando  con Iz ventaja de hacer todos los cambios sin perder generaciones

en o imagen, o bien, insertando o cliectos especial

Pasteriormente, icndo las i

ya procesadas se regraban en cinta magnética
para suransmision.

witalizar: consisic cn convertir ka informacion visual ch digitos. cn quhnrlc ta oonlmmdad. romperia cn
R ignarle digitos para que fa pucda

de stock: imagenes prabadas con anterioridad que pucden scr ilizad:
de ucucrdo al tema o desarrollar,

en




Iiste nuevo sistema de edicion por computadora ha permitido acortar tiempos de
edicion o acabado. brindando la posibilidad de elegic. entre diversas opciones,” dando
vistosidad y dinamismo al programa. ' E

25 importante mencionar, que la edicion ofT line es ttilizada con mayor frecuencia en

comerciales, programas de corta duracion y secuencias de peliculas. Esto sc debe . a'que ¢l

espacio en disco o la memoria de I miquina debe ser muy plia para‘el al i
del material :

iste tema se ubordara mas a detalle en el capitulo cuarto. ST

Ouro aspecto donde In computadora participa es en Ia titulacion, que se refierc-a‘la

captura de texto o titulos a Jos cuales sc les puede asignar color, textura, volumen (3D) y *

movimiento (animacion).

Asimi b, esta herrami juegn un papel muy importante en la creacion de
animaciones, las cuales pueden ser incorporadas al programa para- dar’ vistosidad y

dinamismo o se puede generar ¢l je total i do. G los spots para

television son los que se realizan de esta manern, ya que captan la atencion del televidente de

manera inmediata

ta nucva téenica de producir no solo ha cautivado a los espectadores por sus

angtos de camara, coforido y movimi os de las i sino que ha permitido expresar
cosas intangibles como es la i i ion del ser b asi como cxplicar proccsos y
conceptos que son dificiles de jer. un cjemplo de esto es la funcidén de cualquicr

arpane del cuerpo humano o algan proceso quimico.

Finalmente, la computadora también ¢s utiliznda para lograr una gran varicdad de

cono

mbién lacilita ta edicion del audio.

Para la mcjor comprension de esta herramienta en el proceso de produccion, sc

mencionaran las partes fundamentales de ésta y su funcionamiento.

47



2.2 LA COMPUTADORA Y SUS COMPONENTES BASICOS

La computadora es una herramicnta muy til en la solucidn de problemas y lo que cs

verdaderamente relevante es su velocidad. Se puede definir como un **sistema electronico

que mancja simbolos y esti Aado para aceptar y almacenar datos de entrada, procesarios
y producir resultados de salida automaticos, bajo la direcciéon de un programa almacenado
de instrucciones detatladas paso a paso™ *?

Para que una computadora o sist de camputao funci ita de dos partes: la
parte fisica (que se pucde toear) lamada hardware, que cs ¢l cquipo propiamente; y la parte

logica (que no se puede tocar o software) que son los programas y demas instrucciones que
necesita la maquina para operar. : : :

2208 ARQEIITFCTURA (TIARDWARLY)

puladora, es decir, las partes que la

La descripcion de la arqui a de una

constituyen se denominan hardware.
Toda computadora consta de:
a) Unidad Central de Proceso (tTI‘U)
) Memoria ccnl‘ml [\] prin‘ci‘prnlv‘; '

c) l)ispus’lli\"us periféricos (entrada y salida)

a) EICPU es IA pn‘hc' prin;:ipal o cerebro de la comp Jora. De clla d

p todas
las funciones del sistema integrado y es quicn interpreta y cjecuta las instrucciones que se le
dan a la maquina,

RV Laura. §. Juccién o In ¥ ul mancjo de MS-DOS . p.25
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¢l lugar donde se sithan por un fado los datos para

h) Memorin central o principal e
ser procesados, y por otro el programa a lin de gieeutario. La memoria central consta de
memoria RAM (Random Access Memory) memoria de acceso alcatorio y memoria ROM

{Read Only Memory) memoria de solo leetura.
c) Dispositivos periféricos (entrada y salida) . Una computadora pucde aceptar datos

y proporcionar datos procesados. Los teclados (entrada) y pantallas (salida) hacen posible
tre los dispositivos de entrada se

la comunicacion centre nosotros y las maquinas.
ete. Actual esta en

encuentran: teclados, lector aplico, mouse, joy stick, "
procesa de perfeccion la comunicacion por medio del lenguaje hablado.

Los dispositivos de salida son: pamalla de visualizacion, impresoras, graficadoras,
unidades de microfilm (vidco betacam, u-matic, 374, 16 mum.), trazadores graficos, ctc. En
las Gftimos afos se han desarrollado como sistemas de sintesis de voz generada por medios

dlectronicos.

stos clementos permite definir a la arquited de la putadora

Cada uno de e
como una interconexion lagica con la memoria y con los dispositivos de entrada y salida. Es

decir, la computadora pucde almacenar en su memoria la informacion sclectiva que

rico de cntrada o canal de comunicaciones

provenga de cualquier dispositivo pel
concctado a ella; asi como dar salida o ciertas intormaciones provenientes de su memoria.

binaria o

La operacion interaa de Ia maquina esta b fa en la arit
numérico binario, la basc ¢s el numero dos y s6lo hay dos simbolos: O y 1

in Ja actualidad, estos simbolos se representan por medio de interruptores
En el mismo

clectronicos organizados on pastillas de silicio, que se conocen como chips.
interruptor solo puede tener dos posibles posiciones: si deja pasar corriente, es decir, si osta

abierto representa un 1y si no deja pasar corriente © estit corrado representa un 0,

alobus. Laura, Op. Cit. p 47
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Al 0y al 1 seles considers ia mini i d de infor ion; a este clb

minimo o digito binario se le lama bit y a un conjunto de ocho bits asociados para
representar mas informacion se le llama octeto o byte.  Existen 256 permutaciones posibles
entre ceros ¥ unos, cantidad suficiente para asignar un codigo individual a cada letra, digito

y signos especiales™

De esta manera, Tn computadora admite d

stos (entrada) y por medio de las diversas

operaciones los procesa

cmile una respucsta (salida) a la cual se le denomina informacion.

tis decir, ta computadora puede flevar a cabo con rapidez desde unos miles hasta millones de

instrucciones por segundo. Esia idad <l de de la rapidez con que sus componentes

clectronicos puedan cambiar sus estados de o y dido y sa.

2.2.2 PROGRAMACION (SOOI TWARLE)

i1 solware “se reficre al conjunto de instrucciones que la maquina puede leer,
Namado programas, que permiten que la computadora realice las funciones deseadas™ **
Bl 23 de febrero de 1984, hace 12 aflos, la primera pagina del Business Week

representaba ¢l siguiente titular a toda plana: “Sollware, the new driving lorce™ Sollware: la

nueva fuerza conductora. Muchos teenalogos ai leer el titular sonricron y comentaron que
llegaba con dicz afios de retraso. Pero otros reconacicron que cste titular era un presagio de
que se empezaba a comprender la importancia del software de computadoras. ** Hoy por
primera vez en la historia de Ia informatica, el softwarc ha sobrepasado al hardware como

elemento clave del éxito de muchas empresas, productos y sistemas.

£l sottware se ha convertido en el elemento clave de la {ucion de los si: y
productos informati En las r fas cuatro décad cl software ha pasado dec ser una
resolucian de probil pecializados y herrami de lisis de la infor i6n a una
' hidem .27
* Loug. Larny. atas val p icnto dc i ion. p.4
b Ropers. 1 icria det un ico, p.3-2




industria por si misma, ya que ha generado programas que incursionan en la mayoria de las
arcas tlaborales.

De ncuerdo al concepto citado, la palabra soflware se emplea para denotar a todos

los

T de un si de computo que son i bl cs decir, al conjunto de

instr prog: as y pr fimi que hacen que éste funcione , y es mediante &t

que las personas aprovechan los recursos fisicos (hardware) de ias computadoras para
procesar datos.

La progranmeion logica o software cs ¢l clemento que cambia para trabajar con una
misma maqui determi o su funci i

‘de ncuerdo con la aplicacién especifica
que se trate. B N

£ software se clasifica en:
a) lenguajes
*de programas
*macuing
*alio nivel

b) programas

*aplicacion

tema

Los | jes de progr Sn son un conjunto finito de palabras, simbolos e

i que se ) di un i de reglas idas como si is y
permiten deseribir cileul toma de decisi y otras oper que debe realizar la
computadora.



El lenguaje maquing es el lenguaje que Ia computadara entiende y esta formado por
unos y ceros, es decir, usa el sistema numeérico binario. Todo programa que se almacena ¢n
Ia memoria principal y que permite operar a la computadora estard’ integrado  por

instrucciones de lenguaje maquina.

£ lengunje de aho nivel conocido como superle‘ngunje ha éigniﬁcndo una forma mdas
avianzada de programar una computadora, puc‘s las - instrucciones . generan - mas de una
instruccion en lenguaje miaquina. Los lenguajes de alto ‘nivel: Basic, Cobol, Pascal, Fortran,
Algol, ete. )

L.os programas se pueden agrupar de la siguiente manera:

- Programas de aplicacion: son aquellos que se escriben con el propdsito de resolver

un pr

pecifico, se les e como ¥y son una de pr

para llevar a cabo alguna R pecifica o ca Otil a mas de un usuario. La gama de

paquetes es ilimitada, los hay para casi cualquier actividad.

- Programas de sistema: se claboran como ayuda para ¢l programador, rcaliza
tunciones comunes para todos los usuarios. En este renglon se considera basicamente al
sistema operativo, el cual se copia en la memoria de la miquina desde un disco duro o

flexible. Los sistemas operativos mis ditundidos inter i 1y i e son: el MS-

DOS, para computadoras persunales de IBM y compatibles; multifinder para ambientes de
Macintash, entre otros. A7

2.3 ANTECEDENTES DE LA ANIMACION POR COMPUTADORA

Podemos considerarnos privilegiados testigos del inicio de 1a denominada 2a.
.

Revoluciéon Industrial: la 1 de las putadoras. Los patrones de trabajo han
sufftido moditicaciones.

obos. Latra. Op.c

. P.54-50

»n
»




Las computadoris que existian hace tan solo -0 aios, ademads de ser enormes y muy
caras, se usnban basicamente para fines cientificos y espe:

cificos, y solo un reducido numero
de personas tenign conocimiento de su funci i pacidades y limitaciones, por lo
tanto, las computadoras tenian poco electo en la vida de ta mayoria de las personas. Pero los
tiempos han cambiado, 1

hay comy; joras de todos tipos, tamailos y precios,
pricticamente en cualquier actividad.

En ¢l ambito del cine y la television, la computadora se ha venido conformando
como uni herramienta Giil que permite ablener trabajos de mayor calidad.

La por co

fora es una de las principales actividndes que se realizan
actualmente dentro del drea de produccion televisiva y cinematografics; y para los

espectadores ha resultado  sumamente atraclivo ser testigos de situaciones quizas no
imaginadas.

A técnica hin mareado su avance a través de tas diversas formas o mcedios en que sc
ha desarrollado.

iniciando con algo rustico hasta llegar al uso de maquinaria sofisticada.

La animacion con empleo de miaquinas ha cxistido desde hace mas de 150 afos.
ticron varios experimentos todos cllos basados cn o pri
retinaria, osto ¢s, que las

£

dec la persi

imigenes  que se proyectan cn la rctina no sec borran
instantancamente.

12} primer dispasitivo de d

sC

ino ¢ TAUMATROPO , fuc inventado
. a mediados de la década de los aflos 1820, La idea basica

era la de cmplear unos cordeles para hacer girar un disco con una imagen cn cada lado.

por un doctor inglés. John Par

Cuando se hacia girar of disco, podria verse ambas imagencs al mismo ticmpo. Es probable
que s¢ originara cn la obscrvacion del giro de una moneda. Sc pucde considerar que no cs

amimacion real, sino un cfecto de sobreimposicion de dos objctos que de alguna forma
numticnen telacion.

realidad, ef primer dispositivo que produjo imagenes animadas fue el

FENAQUISTOSCOPLO, que significa mostrador de movimicntaos, o cual aparccié cn 1832y
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tuc inventado por Juscph Plateau. Este dispositivo cstad constituido por una rucda giratoria
ranurada. Ll disco giratorio contiene una serie de ima

dibujadas que repre: an cada
una s un cuadro de animacion. Para obscrvar las animaciones hay que mirar a través dc Ins

ranuras y haccr girar 1a rucda. Las ranuras actaan como cl obturador de un proyector de
peliculas.

El fisico belga, apuntaba que cste invento scrvia tanto para reconstruir ¢l movimiento

a partir dc una scric de dibujos fijos, como’ para descomponerio, observando una seric dc
imagenes fijas. : BT S :

La siguicnte herramicnta importante de

1A |, se inventd hacia 1834 por William G. 'quric'r,mn' lqglétcrm,’ donde se le lamaba “la
rucda del demonio™. : : i KRR PR
Fue redisciindo en Francia por Picrre bcsvigncs cen 1860. El zoctropo cs un tambor

giratorio con imdgencs dibujadas cn su interior, ticne ranuras con scparacion idénticas cn las
superficics laterales.

Mucho antes de que sc inventaran las camaras cincmatogrificas, un hombre llamado
Cadweard Muybridge alineo una seric de camaras {ijas para fotografiar un caballo cuando
copriit,. Mas adelante desarrollo el ZOXORANISCOPHO para proyectar sus imdgenes on
movimienter sobre una pantalia, Utilizo raedas de

stal con sus

bBuagenes desplazandose a
1 disco girabs on un proyector que mostraba un ciclo repetitivo de
movimienta. No abstante un ciclo compteto duraba medio sepgunda,

1o largo de ta periferia

LY PRANINONCOPI fue el dispositivo que substituyo las ranuras del zoctropo por
espejos  Suinventor. Bmile Reynaud, erco una version de este dispositivo que proyectaba
imagenes sobre una pantalla. Con el empleo de largas tiras de papel traslucido, con cuadros

dibujados cn cllos como peliculas, sc introdujo en la produccion comercial y abrid la primera
sala cinematogratica del mundo cn Pa

is cn 1892,

Otra forma popular de producir animacion, cn los antiguos tiempos, cra ¢l libro del
hojea ripido, denominado en ¢l ambito téenicoa como el cincograto,

nominada ZOETROPO o RUEDA DE 14



Las peliculas de dil

>s tuvieron su pionero en 1908 en otro francés, Emile
Cohl. Puso dibujos lineales negros en hojas de papel blanco y los folografiéd. En la pantaila
utilizaba el negativo para mostrar liguras blancas desplazandose sobre un fondo negro.®*

En los afios siguicntes se produjo una subita aparicidon de nuevas peliculas de dibujos
animados, incluyendo *Gertie el dinosaurio domesticado® (1909) y en 1917 aparecio e

primer personaje de dibujos animados memarable, ©

¢lix, el gato’.

Se desarrollaron y experimentaron,  con anterioridad a la aparicién de dicho
personaje, 1as siguientes 16enicas:

* * Las peliculans de siluetas. Figuras recortadas negras sc utilizaban’ sobre fondos',
blancos para crear animacion.

* Animncién por fases. En cste procedimiento se superponinn bosquejos sobre la
parte superior de cada uno para ahorrar ¢l dibujo repetido de un fondo para diferentes fases
para mavimientos de figuras en primer plano.

A

ncion de celuloide. Este proceso climinaba la animacion por fases utilizando
celuloide transparente para el primer plano y superponiéndole sobre un fondo opaco. De este

modo fas fliguras de primer plano podrian desplazarse o cualquier lugar sobre el fondo y solo
era necesaria una fotogratin. ™

A principios de Ia década de los afios 20, ¢f (rabajo de dibujar los fondos se hizo por
separado de la tarca principal del movimiento de fa animacion,

Ln 1928 los estudios cinematogrificos de Walt Disncy comenzaron a producic las
poputares peli de dibuj i i

I w. fintre los per jes mas populares se pude citar a
Popeyve de Max Fleischer (1933); Afickey Mouse, Blanca Nieves, Pinocho, Famasia,
Dumbo, I'ato Donald, todos de Walt Disncy. Tom & Jerry (MGM);, pajaro carpiniero de
Wialter Lantz, Bugs Buiing

Nidvestrer (Warner Brothers)

™ Sadout. Georges. Historia del cine mundial. Cap. 1l
bl ados por computadora, P16

ox. David. Graficos anis




Ln los aiios 60, dos cientificos de Bell Laboratories desarrollaron las primeras
animaciones por computadora en el mundo. Los logros de Zajac y Knowlton estaban en ¢l
area de las configuraciones abstractas y texturizadas. Estos trabajos cstablecieron los
cimientos de las posteriores animaciones de alta tecnologia en computadoras poniendo de
10 que las texturas podian modelarse en pantalia.

Algunos de los mas importantes Inboralorios desarroltaron aplicaciones para la
animacién por computadora incluyendo la simulacion del flujo de fluidos viscosos (Los
Alamos), la propagacion de lus ondas de choque en un solido (Lawrence Livermore National
Laboratory), la vibracidn y el aterrizaje de un avidén (Boeing Aircraft).

Desde la década de los 70, la animaciéon por computadora sc ha desarroilado a
que se perfeccionaban las computadoras y se descubrian g
manipulacion de imagenes.

i

para la

Los publicistas televisivos se convirtiecron en los principal.esb combradores de
animacion, utilizandola para stracr la atencion del televidente y con la cspemnza de haccrles'
recordar ¢l anuncio que observo en la pantalla. . . ('

La aparicion  de la computadora digital posibilitdé que la |mag,cn cxlsllern por
completo en el interior de la memoria de la computadora, Formulns matcméucns pudncron
cmplearse entonces para manipular la escena y el resultado fue nlgunas |mégcncs muy

reali con calidades especiales.*

[in el sirca de la produccion televisiva, 1a computadora ha venido a conformarse

como un clemento indispensable en ¢l drea artistico-creativa y de innovacion.,

Como se ¢itd en el primer capitulo, Ia produccion de un programa puede llevarse a

cabo dentro dc un estudio de television con escenificaciones irreales, es decir, situaciones
totalmente creadas y t

predeterminad etc.;, o en | ion donde ¢l

ambicnte es naturnl, wtilizando la unidad movil con el equip io para la grabacid

oy el

* Ibidem. p.17-20



Asimismo, en locacion sc pucde grabar hechos reales que sucedan en la vida cotidiana y que
programa scgun

totalmente esp i qQue se | fen utilizar en cualq

seran i
el tema o tratar.

Particndo de esto y con el fin de dar el sentido y ¢l significado, a la vez innovacion y
b lo los di ios para lograrlo,

dinamismo al programa, Ia television ha
fe , los cuiles se han desarrollado de lo mas sencillo hasta lo mas

utili o distintos
sofisticado, de lo mecinico a lo clectronico y actualmente a lo digital, incluyendo los

on por

avances tecnologicos como Ia

Dentro de los recursos de innovacion que utiliza la tel en la prod ion de

programas se encuentran los siguientes:

1) Efectos dpticos

<) Por montaje o edicion
) Etectos electronicos
¢) Efcctos digitales

N Animacion por computadora

Pt COMO tipos de t icion entre dos g [\

Muchos de estos eltetos se uti

escenas, o para alterar el significado de una sola imagen.

(i)




a) Efectos apticos

Iiste tipo de efectos consisie en crear ilusiones opticas o efectos de sombras, usar
espejos,  gobos, lentes especinles con  prismas,“defocus™ o fuera de foco, filtros de

cimara.etc: *

L) Efectos mecinicos

Son mecanismos que sirven para fabricar -artific efectos especi tales

como la lluvia, nieve, humo,fuego, cte. Las técnicas para la fabricacion de estos cfectos
varian segon las posibilidades de cada produccién, pero tadas se basan en la construccion

de aparatos y con maximo de cfecto realista.

<) PPor montaje o cdicién

L edicion o montaje como se le conoce en of prafico, no solo

permite fa reor ganizacion sepan el guion de los planos y su coloeacion en el orden apropiada

L sino tambien da ¢l ritmo y 1a sccuencia al programa. En esta thase tan importanie es
donde cada una de las escenas toma sentido en relacion & la unidad, donde la ordenacion de

las partes permite ln composicion dinamica det film. **

Como  es logico, los distintos planos o encuadres deben estar ordenados y

co s COrr para no perder ¢l sentido de unidad y la sensacion de permanccer

* Gonviles, Trevifio. Jon,c “Teles isi6n teoria y pr..lcu:n, p.149
2 Hartwing. Roburto L. T beisica para p.Y6
*' Balaz. Bela. Evolucion y esencia de un nucvo arte. pad
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en el mismo lugar, de fo contrario se rompe con 1a unidad del supuesto espacio total de ta
aceion.

Un clemento que permite hacer bios de produciendo b 1

y sin
rupturas en la secucncia cs la misica, ya que permite relacionar o ubicar la accion previa con

1a siguiente adn sin tener una referencia visual, ¢s decir, atin sin ubicar el espacio geografico
donde se desarvollara la accion.

Por cjemplo, si la escena tiene lugar en un baile, se escuchara la musica de jazz
incluso en {a toma mas insignificante aunque no se vea la orquesta. Aunque vea Unicameate
una MANo que sosticne una rosa, sabré que el actor sigue en el mismo lugar. Si, en cambio,
con el mismo detalle sabitamente oigo otros sonidos o voces, intuyo aun sin verlo que la
mano con ta rosa se encucntra cn otro lugar. St cn el mismo cjemplo escuchamos el canto de
los pajaros en lugar de jazz. no scria sorprendente que la mano que coge la rosa y también la

persona aparccicran en la imagen total de un jardin. Estos cambios de escenas son los que
permiten producir buenos clectos, *

Lis nsi como 1a edicion representa un medio eficaz, de dar el sentido que requicra la
imagen de acuerdo a s unidad sin hacer uso de los electos clectronicos,

d) Efectos clectréonicos

HEste tipo de efectos se logran por medio del switch

o Indor de video, ap

cleetronico que mezcla imagenes. Asimismo es otro medio que se utiliza en ia post-
produccion de un programa y quec igualimente permite dar otro én(‘oquc, dinamismo ¢
innovacion n la imagen y al programa en gencral. | '

' ibidem p.4S
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El mezclador de video es un cquipo que permite seleccionar una entre varias fuentes
de video y realizar transiciones y efectos entre dichas fuentes. Las posibilidades del

mezelador determinan que tipo de transici s y efe pucden utilizarse.

Todos los mezcladores de video disponen de la posibilidad de realizar como minimo
tres tipos de teansicion: corte, fundido y encadenado o disolvencia. Ademas, de una infinidad
de ctectos dentro de los cuales encontramos:

1) Llaves de luminancia: se pueden detinir como agujeros cortados en una imagen de

video que se rellenan con otra imagen.Se generan partiendo de diferencias de luminosidad
{contraste).

Programa

Camara 2

Llove de tuminancia
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2) Llaves de color (chroma key). s un electo similar a las Haves de tuminancia

donde se recorta un agujero en la imagen pero el circdito que genera el efecto no trabaja con
niveles de contraste. En un chroma key, el mczclador detecta el color scleccionado en la
sehal llave y en las zonas donde esie colar existe se rellena con ta informacion de otra seiial

. "
de video. ?

; :

£ A
.

&t AN

oty wanty —

TR

L4 fareaa e wemea

1.Chioma Key.
2.Civoma Kov a poniciio completa
3 Poizonale wMmplcando 1epa dol MIsMa colcs Gue of Chioma Kev

* Hartwing. Roberio, Op. Cit. p.72-74
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3) Barrido reversible:  este cefecto permite cambiar las imagenes horizontal y

verticalmente, tal como se veria a través de un espejo.
H 1= v a
- Barrido ‘reversible
.. horizontal .-
Barrido “raversibla
vertical
s
. Barfido reversible Josrizontal Y vertical
4) Polaridad reversible: permite ¢l cambio en reversa de la escala de grises. El blanco
regresa a negro y el negro a bl Permite el Lio de negativo a positivo y de  positivo a
negativo.

5) Control de beam: aumenta Ia brillantez de la imagen, de tal manera que el blanco
s¢ huce mas blanco.

6) Estirar y comprimir clectrénicamente: se puede hacer a una persona mas larga y

delgada o mias corta y grucsa. Sc distorsiona la imagen tal y como lo hacen los espejos.



) Wipe o barrido: es ¢l cambio de una tomn 8 otra por medio de una cortina que

corre atraves de ta pantalla en diterentes lormas.

, T

Wipe Wipe
vertical horizontal
Wipec Wipe -Wipae
de circulo piramide - de ‘cala
horizoatal © ;- RS

Algunaos tipos de “Wipe .

K) Nplit screen o pimmllu dividida: ¢s cuando una toma’ s¢ compone con dos
imagenes., fjemplo de esto es cuando en la mitad de la pantalla aparcce una persona

hablando por teléfono y'cn In oten  mitad otra persona contestando la lamada.
9) Efecto de flexion: es la torsion de la imagen en forma ondulada.*®

listos cfectos pueden variar de acuerdo al modelo de mezelador que se teaga, entre

mas recicnte sea el modelo, tendra efectos mis solisticados.

* Ganviles “T'revifo, Jorge. Television wcoria ¥ practica., p.143-146

66



¢) Efectos digitnles

En fa actualidad, en la edicion de un programa no solamente se cuenta con un

mezclador de video o switcher, también se ha incorporado en la sata de edicion otro bloque

de et peciales d inados cfectos digitales.

Son consolas inegradas por chips mejor conocidas como Digital Multi Effects
(PDME). Estas cucntan con una serie de efectos prestablecidos que difieren de los efectos de
un switcher, ¢s decir, son mas sofisticados en los movimicentos de Ia i Actual

tos madelos mas reci de dichas ¢ las permiten modificar el efecto de acuerdo a las

necesidades del programa.

Aunque la te sin digital disy > de su propio apartado, existen algunos cfectos

iteh

digitales basicos. De igual manera que ¢l ,» cada equipo de ef digital 4i

du su propio repertorio de efectos; sin embargo, nornmalmente incorporan los siguientes:

- Compresion: con cste efecto la bnagen pucde ser mas ancha o alta, o puede

comprimirse en una zona la imagen completa.

- Pushes: este tipo de electo se emplea cunndo una imagen de vidco empuje a otra

arla fuera de pantalla.

i ] 1

son de giro emy » los ¢jes centrales, vertical y horizontal de Ia

pantalla del monitor de television.

- Rotaciones: son giros también pero se pueden definir los ejes de giro, incluyendo cl

<je perpendicular a ta pantaila, 7

El numero de efc digitales es practi e ilimitado. Las ima d

retorcerse, deformarse, dividir en fragmentos y volverse a juntar. Los limites de un equipo

de efectos se encuentran en ¢l costo, el tiempo y la imaginacion.

" Hanwing. Roberto. . op. it p.76



nA

adorn

macion poer compu

12t video digital ha abierto un mundo de posibilidades en los procesos de produccion

de television, donde se pucden realizar cosas impensables hasta hace pocos aflos.

IZn el momento actual, se estan creando centenares de apli i para la ani ile

por computadora. iste dis i ! i}

0 esti i a los fabricantes a desarrollar nucvas

técnicas para la generacion de efectos visuales,

La animacién se puede definir como “creacion de vida artificial en imagenes para

peliculas o pres ciones visuales generadas por computadora™ ** ' Es decir, de la imagen
fifa obtendremoas una seric de modificaciones para crear una ia de movimi . Estas
modificaciones (ima fijas) se despli una tras otra a una velocidad "adecuada,

generando el efecto de movimiento llamado animacion.

La ani ion con emplco de maqui ha existido desde hace mas 'de 150 afios.

Desde ¢l dispositivo mids rostico y illo hasta la macy mas sofisticada que se utiliza
hoy en din. o
década de tos 70,1 i iON por o dora sc ha desarrollado a
medida que se perfecci las doras y sc d bren técnicas p'ara“ 1a

A partie de

manipulacion de imigenes.

En México hemos recibido la herencia de todos estos adelantos de paises como E.U.
y Japon que cuentan con la infracsiructura neccsaria  para - invertir. en . este - tipo : de

investigaciones.

t.a animacion en México se iniciéd hace aproximadamenie quince afios y en realidad

fucron pocas las empresas que pudicron adquirir ¢l cquipo suficiente para realizar este tipo

de trabajos, ya que eran mdquinas muy grandes y d iad d. demas de que

requerisn mas tiempo para realizar cualquier operacion.

™ Fon. D

. Graficos animadas por compuador, p.d
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Dentro de las primeras empresas que adquirieron cquipo para realizar animaciones se
encuentra Qualli, compaidia lilial de Televisa y Velevisa Chapultepec.

“Qualli consiguio equipo Silicon Graphics con la primcra version de Alias (software
para animacion). Para tracr las maquinas fue dificil porque era equipo dise@iado para la Nasa,
el cual se utilizaba para simwulacion y visualizacion cientifica y militar. Inicialmente, se

realizaban animaciones muy sencillas como logotipos voladores o se utilizaba en eventas
especiales, debido a que la operacion y

Zacion no era
trabajuba con nimeros para que la maquina reali
raddi

tan scacilla y rapida. Antes se

wra una tuncion, Lo unico que ha cambiado

alimente es Ia manera de

troducir los datos, antes por ¢jemplo, para poner color rajo
se tenia que el

run numero especifico, ahora es mas amigable, Gnicamente cliges el icono
correcto y se realiza la funcién indicada™ ™

s de esta manera como se ha introducido poco a poco csta tecnologia que ha
capturado

atencion de los productores y que gracias a clia la innovacion se ha convertido
<nouna g

rera de etectos especiales de alta teenologia. ocupando el liderazgo quicnes tienen
1a mcjor animacion,

™ e Wisnter. Saskia. EEntrevista personal. Qualli. 31 julio. 1995



CAPITULO 111

UNA ALTERNATIVA EN LA PRODUCCION

Diariamente cada uno de nosotros somos receptores de una serie de anuncios

comuerciales televisivos, i que en ¢ 1 ocasiones ya tenemos grabadas cn la
mente, Pero que muy pocas veces hos  preguntamos como han sido generadas. Al

obscervarlas en el televisor o en la pantalla < afica, sol cnie  apr

movimicntos espectaculares y colores brillantes. Sin embargo, muchas de las imagenes han

sido generadas en computadori, con un realismo y angulos de camara inverosimiles.

Nuestros antecedentes en la historia seialan que somos una cspecie de amanies de la
animacion y de los cfectos especiales. Bsto se ve reflejado desde los dias en que los
primitivos moradores de Inas cavernas scntian un estremecimiento interior al observar el

crepitar de las llamas. Cuando éramos nidlos nos senligmos inados por la ani 10

LQuién no recuerda cuando con las manos colocadas cerca de una lampara, creabamos

sombras de mariposas en movimiento y monstruos sobre ¢l fondo de una blanca pared?
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in la actunlidad, ¢l ncegocio de Ia atraccion de la animacion ha explotado con tal

intensidad que las li

son los cle S esy; 1 De hecho ¢n nuestros

streflas” de las

dias, ya no pademos ver una pelicula y estar seguro de lo que estamos viendo existio alguna
vez en el espacio fisico.

s un hecho que la mayor pare de la informacion captada por los animales mas
evolucionados entra al cerebro a través de los ojos. El cerebro humano, de hecho, dedica
una gran parte de sus células simplemente a interpretar esa informacion. Quiza por ello ¢l

humano siempre ha tenido la necesidad de expresarse grificamente.

Esto se ha venido desarrollando a través de nuestra historia. Entre ¢l ocre usado en
las pinturas de las cavernas y la tecnologia digital actual sc encuentran cientos de medios
yraficos que incluyen -aparte de las innumerables técnicas de dibujo y pintura- la fotografia,
¢l cine y ta television.™

] LA ANIMACION ¥

1IVOS

L animacion os la téenica inids reciente para generar i en movi

utilizadas en cine o en television,

Este cfecto de movimiento a partir de una scecuencia de imagenes fijas que se

despliegan una tras otra a una velocidad ad ia se como

s1

¥ en renlidad. Desde un punto de vista

tas imag en maovimd D No SC

cientilico, 1a anima

On se basa cn ln mceecanica del ojo ( y. en cierta medida cn las

impertecciones del ojo). Cuando los objetos se desplazan con una rapidez superior a la de
una determinada ficcuencia (entre 18 y 24 veces por scgundo),
Y '

18 inndo persi ia dc la vision retiniana y ¢l movimiento tiende a hacerse
borroso.

entra en jucgo un fenomeno

-

x. David. Graficos animados por computador, p.2.
' valle. Alcjandro ¥ Salomén. Alfredo. Entrevista personal. Animadores CNA.Oct. 1995,
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Lista os asi, porque unit imagen Gnica recogida, de manera instantanea, por el ojo, sc

e por el corcbro du

Y

e mas tiempo que ol de registro real en la retina. Por

consiguicnte, una imagen de un sepgundo s

capta de manern instantinea en un
determinado periodo de ticmpo (50 milisegundos), ¢l cerebro sigue reteniendo fa altima

imagen y se pucden combinar las dos imagencs,

Cuando una serie de imagenes se presenta en una rapida sucesion, tal como se realiza

con un proycctor, el cercbro mez

cla las dos imagenes juntas y cuando cstas imdgenes sdlo
cambian muy poco de una a la siguicnte, el electo final s un movimiento continuo.

t.a animacion puede crearse de varias formas, en cada una de cllas, €} nimero de
imagenes presemtadas al ojo en un segundo determina la frecuencia del parpadeo de la

presentacion visual. Las peliculas de 35 mm. utiliza una frecuencia de 24 cuadros por
scgundo. Esto signitic

que cada scgundo aparccen 24 cuadros de informacién en la
pantatta. Eo la pelicula de 8 mm. | Ia frecuencia ¢s de 18 cuadros por segundo, La television
ticne una frecucncia de 30 cuadros por segundo.

La velocidad a la que los objetos parecen moverse cn una animacion es en funcion
del numero de dibujos utilizados para conseguir un mo

o y de la di in entre la
posicion del objeto en cuadros sucesivos. ¥
Por cjemplo. iniciul do se hacia una pelicula  se fotografiaba cuadro por
cuadro y despuéds se corria de manera continua, lo quc daba la ion de mo

Actutlmente, I evolucion ha sido que en lugar de construir {i:

icamente ¢l objeto y filmarlo
con una camars, ahora s¢ pucden generar todos los objetos en la computadora de manera

virtual, ¢s dedir, no los puedes toear aunque fisicamente parcee que existen,

Todo lo que se reliere a animacion s¢ basa en este principio lamado “persistencia de
14 vision™, ¢! cunl ha sido ¢! punio de partida parn muchos animadores. Lo que se ha
revolucionado son los diferentes procesos mediante los cuales se crea la animacion. Esto

gracias a la intervencion de equipo cada vez mis sofisticado, asi como de programas

*? rox. David. Op.eit..p 7
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{sollwares) mas

1 i y cn su operacion, pero sin restar el grado de
complejidad que envucive este tipo de trabajo.

La animacion representa un medio de expresion a través del movimicnto, el cual

difiere del movimiento que hay en el cine, television , teatro o cualquicr otro medio de

on,

Esta nucva téenica tienc sus propias curacteristicas y una de ellas es que puede
utilizar clementos o fendmenos que son irrcales o ticnea cicrtos parametros que los

convicrien en hechos increibles como la aiteracion de la gravedad, ¢l peso de los objetos,
ete.

Asimismo, tienc diferentes objetivos de acuerdo al arca de aplicacion, dentro de las

cuales se distinguen las siguicntes: enwrctenimicnio {T.V. y cine) se uiiliza como

herramicnta en los comerciales, ya que pucde cubrir ¢l comercial completo, una parte o el
logotipo tnicamente; o puede ser ¢l medio fund

en la prod de un largometraje.

n ta investigacion | se requicre en ¢l arca médica, por cjemplo en medicina forense,
se captura la informacion nec

rin en la computadora para reproducir o simular alguna
tesion en ¢} cuerpo humano, de tal manera que el niédico obtiene varias alternativas de como
octrria s muenie,

Tmmbicn, se utiliza en In viswalizacion cientifica para cxplicar como funcionan los

engranes de un cquipo hasta como se as molé a 10
yranes d. hasta ¢ S 1 1 las, 1. 1

de un satélite en ¢l
espacio, cte. De igual manera, los campos donde esta nueva técnica tiene mas éxito son: !a

cducacion, presentacion de nugocios, video y d les de peq y grandes
productores, sistemas de multimedia, arqui ura e investi
La ani ion tiene un po de apli ion muy lia, lo que la imaginacion pucda

concebir en la mente, se pucde crear.

n




S DIGITALIZAR?

3.2 jQuUE

A partir de que emergio la ani ion por P a, la creacion o generacion de
fifcado de lo tradici 1 (ani iones en plastilina, modelos de madera,

se ha

mecinicos, ete.) , hasta lo mas complcjo: la animacién por computadaora. Para ello, las

imagenes se puceden obtener de diferentes formas y una de ellas es 1a digitalizacion.

L.a digitali 0 e siste en rtir una  informacion (fotografia, imagen,

textaete.) a nameros, es cdecir, ¢s posible 1omar una voz, una fotografia, el fragmento de

una sinfonia o de un video y convertirlo en numeros. Conceptual se considera que Ia
informacion que capta el ser humano cs analdogica®®  y continua, por otra parte la
informacion que no es continua o disereta, segon le llaman Jos ingenicros, es digital o posible
su digitalizacion™

D¢ hecho, convertir Tn informacion visual consiste normalmente en quitarle Ia
continuidad, romperia co {ragmentos y entonces cada uno de ellos sc le asignan los digitos.
tos (Oy 1) e

to es de 1a siguicnte manera, todas las computadoras trabajan a base de di;

impulsos eléctricos, si ticne un 1 es que pasa corriente, de lo contrario si ticne un O cs que

corriente. Toda Ia informacion que se desca introducir a la computadora cs

no pa:
necesario convertirla para que la maquina lo entienda, lo cual se llama digitalizar: convertir

macion en digitos de Oy I,

toda la i

Cuando se ha introducido la informacion, ¢l soflware de la computadora In
coma resultado Ia repr acion electrdnica del objeto original en

interpretara. ot

<l monitor.
Existen varias formas o medios de digitalizar:
a) Scanncr bidimensional

b) Camara de videco

** Scial anatégica os aquetla que varia de forma continua en el tiempo,

24,

** ~Digitaliszacion™, Publish, vol. ¥ N.t, Encro,
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) Convertidor {analogico /7 digital) (digital /7 analogico)
d) Digitalizador 3D (basado en rayo laser) **
¢) Pluma o pincel clectrénico (por medio de coordenadas y sensores)

Cada uno de cstos medios, utilizados para digitalizar, tiene sus propias caracteristicas
y objctivos, ya que su discio delimitara las funciones a realizar, obteniendo de esta mancra

las caracteristicas de la imagen: dimension, modelo, textura y color.

delai sino

Uista teenologia no solo representa un gran enla
que significa un cslabon importante en la manipulacion de la misma, ya que pone a nucstro

aleance un equipo altamente funcional y un control jamas sofiado sobre la imagen,

3.3 PROCESO DE LA ANIMACION COMPUTARIZADA

nitaciones en cuanto a

La animacion es una forma variada de arte que no tiene 1

imaginacion y tecnologia.

de icion, forma o estado de uno o varios

tista té s b resuftado del bi P
ubjetos a través de! tiempo. Dentro de este po existe t variaciones de generar y
animar un objeto y actual ¢ Ia herramicnta principal para realizar este trabajo . es la
computadora y un soflware adecuado. :
£l objctive final ¢n una animacion es dar movimi a los obj op j

reales o virtuales que componen la escena, la forma a realizar la animacion dependera del

hardware y software, la habilidad y ol estilo de cada animador.

Generalmente, ¢l hardwarse y ¢l sollware de mayor costo proveen mcjores opciones

en los diferentes aspectos del proceso de ani ion por putadora.

L.a animacion moderna por computadora puede ser dividida en tres partes o

modulos:

** Acdo, Tania. lintrevista personal. Arca realidad vinual CNA. Oct. |




- Modclado o diseio
- Animacion o produccion

- Render o post-produccion

Antes de inicinr cunlquiern de las ctapas se debe contar con un story board®® o
disciio general, el cual muestra la evolucion de la animacion en borrador desde el punto de

vista del espectlador; sin 6l puede haber cambios drasticos al haber finalizado el trabajo.

L.as imigenes pucden obtenerse de dos mancras: mediante su registro o mediante su
construccion. Al registro o caplura de imagenes sc l¢ conoce como digitalizacion y pucde

realizarse a través de varios mcedios.

La construccion de imagenes pucdc realizarse con téeni de dibujo tradicionales a

través de un leclado, una tableta, una pluma o un “raton™, o mediante la introduccion de

informacia e

cn pard ros para que la maquina la interprete cn imagenes en 3D

{tercera dimension). 1o qu

se conace como mandeladds o diseiio : ¢l proceso de creacion de
los objetos o personajes en 3D que intervendran en la animacion, con base en el story board.
Asimisimo, en esta ctapa se pueden aplicar las texturas, trabajando con diferentes materiales

(plastico, madcra, ciscaras, material rugoso, metal, marmol,etc.).?

Esta primers

[d

apa que es el modelado de objetos implica muchas horas de trabajo y

dedic

On, ya que se busca obtener modelos o actores que se aeerquen a la realidad o bien

Nos. Esto cambia cuando el ani J ce ¢l It

madelos excéntricos y exti

del programa o programas, ¢s decir, cuando domina la herramienta. Por el contrario, cuando

el animador esta iniciando le Hleva un periodo de tiempo considerable relaci sC Yy

manipular la herramicnta de trabajo y por consccuencia, la generaciéon de animaciones cs

lenta ¥ quizas burda.

“* Story baurd: sccucncin grafica de una idea o de la composicion grifica v textual de un comcreial de
pubhicidad. programa para television o pelicula para cine,
~ Morrison. Mike . 31> Animascion and rendering™ Video Systems, vol.20 N. 7 Julio, 19943,
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Despuds se pasa al modulo generador de la animacion, en csta ctapa se tiene un
*foro abierto’, donde se colocan las luces, los *actores’ y la bi it

para que secali 1a
sccuencia correcta.  Asimismo, se indican los angulos de camara y se establecen las
trayectorias de los actores u objctos: “mi actor se mueve de un lugar A a un lugar B”, la
ciamara se despl scepun las indi

es dadas.

En este mddulo se ensambla todo 1o que fue creado y capturado; es la fase mis
creativa, yn que se tiene toda la libertad para poner las caracteristicas o atributos de la
imagen como se requieran (fondo, luces, camara, objetos, cte.).®*

Las imagenes pueden ser dificad. di

operaci que provocan aparentes
y oricntacion de un objeto. Las transformaciones mas

s en ia posici t

elementales son:

La rotacién, que cambia la orientacion del objeto sin mover su origch o
punto de inicio.

L. translacion, mueve cl punto de origen sin cambiar su orientacion o
1amado. N

La escala, moditica ¢l tnmado sin alterar su oricntacion ni su origen.

La perspectiva, ¢s ln simulacion aparcme del tamafio de los objetos a medida
que se alejan del espectador.®”

Al finalizar la segunda ctapa, cuando ya sc tienen todos los clementos necesarios, ¢l
animador pucde indicarle a la maquing que genere una previsualizacion de lo que sera la
animacion final, lo cual se conace como “quick render”, Esto se puede lograr y obtener

rapidamente porque la imagen ¢s comprimida, es decir, no se despli 4

cn su real,
sino al por aje indicado; io mis: puede hacerse con ¢l color.

R i . Cartos. £ Prof. Discio Industrial de 1a Universidad Nuevo Mundo UNUM |
anumador independicnte, Ago. 1995

~ Acdo. Tunia. CNA Arca Realidad Vinual, Entrevista personal, Oct. 1998
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Shi mane

Ll maquing procesa mienos  informacion y pucde generar la

animacion, permitiéndole al animador observar el trabajo realizado, checar detalles de color,
texturs y que la trayectoria de los objetas sea la correcta. Es decir, que la animacion cumpla
con ¢l objetivo establecido en el story board. Por el contrario, si esto no ocurre, el animador

tiene la oportunidad de hacer los cambios pertinentes, antes de pasar a la ctapa final.

Es importante mencionar, que no todos los softwares de animacién cuentan con las

caracteristicas, aly s tendran la capacidad de lograr lo i do anterior
otros no,

Por tltimo viene ¢l gencrador o render, cs el paso donde la computadora hace los
cilculos necesarios, util

-ando ta descripcion de ln escena en 3D y genera una fotografia
similar de esa escena. La computadora traduce toda la informacion que se ha introducido,
tomando ¢n cuenta luces, anpulos de camara, texturas de las superficies, posiciones, cte.
Esto es manejado por el sottware.*

iin esta clapa la imagen en 31D s¢ convierte en una imagen plana de dos dimensiones,
fo cual permitirn que la

quina genere todos los cuadros intermedios para que

posteriormente se pueda ver la animacion. 13s la parte mas tardada y que no nccesita
supervision.

Mientras In miquina realiza todos los calculos, no se pucde trabajar otra cosa (esto
dependera de las caracteristicas y capacidades del equipo) , ni se puede ver si lo que hizo la
maquina cra realmiente lo que se queria. IPor csto existen dilerentes procesos de *rendereo’,
para comprobar que los movimientos estan bien hechos, es decir, que ¢l objeto pase por
donde debe pasar, que no tropiece con nada, que no queda oculto, ctc. Se checa que todos
los objetos que se ensamblan estan correctos.

ta altima fase ¢s la que justifica ¢l costo de la animacion, ya que depende del

tiempo que tarde en generar cada cuadro. Por cjemplo, una animacién realista con sombras,

' valle, Alcjandro. Satomén. Alfredo. CNA i -Centro
1998

Entrevista . Oct,



ESTA TESIS RO BEBE
SALIR BE 1A B!IBLIQTECA
brillos y textura  tarda de 15 3 20 minutos por cuadro, considerando que s¢ necesitan 30

cuadros por segundo si se trata de un anuncio para ia television.

cs io menc . que cada animador tiene su propio estilo para

trabajar la animacion, lo cual se vera rellgjado en la forma de desarrollar ¢l proceso mismo,
el cual bi¢n se ad 3 a las idades y objetivos de la animacion, asi como. a las -

posibilidades ded hardware y software con que se cucnte.

3.4 ANIMACION BIDIMENSIONAL Y TRIDIMENSIONAL

Dentro de la animacion no existe una clasificacion especifica, mis bien tiene

diferentes propasitos u objetivos por los cuales se gencra. Esta debe responder al tipo de

programa, co ial, pelicula, do | o video de capacitacion, etc. que se requiera.
Anteriormente, adentrarse en el dérea de video y ani ion por putadora ern mas
dificil por no existir sufici infor i ademas de que los costos cran demasiado

fa ani ion bidi i I, ta cual

clevados. A enusa de esto, se tr

incluia mover algunos logotipos sobre una imagen ya grabada.

Una animacion bidimensional s¢ puede crear a partir de una imagen capturada por
scanner, un digitalizador o cualquier medio, para posteriormente retocearla, ponerle color y

darle ciertos tipos de movimiento.

l.a animacion en dos di s ©s un i plana donde no hay una cara

posterior, ni profundidad y por cc ia no se pucde girar o rotar.

Para lograr una animacion tridimensional se requiere construir un objeto que incluya

un nomero determinado de puntos, una cara  frontal, lateral y posterior. Asimismo,

intervienen factores como profundidad de camara y alg otros pecial Para

- .

generar una animacion en 3D se T sita pasar la tridi i | a dos
para que la computadora, haciendo los calculos necesarios, genere los cuadros intermedios

logrando la profundidad y el movimiento del abjeto.
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Conceptualmente, la animacion tridimensi

1 es la vi i ion de perspectivas de
abjetos creados a partir de coordenadas on los tres ¢jes del plano cartesiano: anchura, altura

y profundidad, en un espacio afectudo por fuentes de iluminacidn, con una ubicacion
determinada del observador y ¢l posterior efecto de movimiento a partic de una
secuencializacion de estas visualizaciones. La unidad bisica del del

Jo y de la

tridi i ) es ia a

Para comprender ¢f mundo tridimensional se necesita o implica ser un observador
minucioso del mundo; esto significa traspasar nuestra “habilidad coman® de observar en dos
dimensiones, como si tuvicramos una placa, hay que pensar qué hay detras de los objetos,
observarlos con difcrentes perspectivas, para lo cual sc necesita tener cicrtas relaciones

ft con el 3 s decir, se

tencr un acer i con el objcto, por
cjemplo, cn cl caso de las {rutas. se tocan, se huclen, se comen, ctc. o cual ¢s parie de la

experiencia de lo tridimensional, de entrar, involucrarse con ¢l objeto e imaginarlo en
diterentes posiciones y alternativas.

! mundo de tres  di i

cn la computadora tiene tres caracteristicas

= Pertencee a la Hamada reali

ad virtual, porque se trabaja con un monitor de dos
dimensiones, lo Gnico es que se le da I imulando 1a profundidad del io. Se

maniputa cl objeto y se mueve.

- La computadont resucive la visualizacion del objeto desde todos los puntos de

vista, Ll animador no tiene que pararse o hacer movimicntos para tener diferentes
perspectivas del mi esto fo resuclve la logi

- Ticne la capacidad de modelar o simular 1a superficic de los objetos, dar diferentes

texturas para que adquicra la personalidad que se desce. Es posible simular 1a superficie del
objcto en su interrelacion con ¢l an

Es decir, ¢l material utilizado responde a las
caracieristicas reales del objeto: sombras, reficjos, brillos, cte.

" Valle. Algandro ¥ Safomén . Alfreda. Op.cit.
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Linseguida s mencionaran varios conceptos que se mancjan en cste ambuo, que
sirven para sensibilizarnos y forman parte  de . cualqui prog tri | y de

cualquier plataforma®® : Macintosh, rc o Silicon Graphi Son los sig:

VCom;dvnn‘dus . . . R
* se identifican }xor lés indicadores x,y,z

* significan: ancho, nl(urn‘ y profundidad

* representan las posibilidades de movimiento del objcto.
Primitivas bisicas

Sec llaman asi porque son aqucllas figuras geométricas que permiten comprender las
envotventes del mundo tridimensional y son la esfera,el cubo, el cilindro y ¢l cono. Son

esqueletos de *alambre’ a partir de los cuales se modelan otros objetos.

wipulncion de primitivas

* desplazamienio: se reficre a In posibilidad de mover un objeto cn las coordenadas

. de arriba hacia abajo. de izquierda a derccha ¥y de adelante bacia atras.

refiere a la posibilidad de girar un objeto en relacién con su centro o

* rotacion:

con ¢l eentro del mundo

* escnlamiento: se refiere a la posibilidad de modificar el tamafo de un objeto ¢n

con las coord Ias x.y.z en escala uniforme o no uniforme. Escala uniforme: que

ref
se altere el objeto de acucrdo a sus proporciones. Escala no uniforme: que se altere el objeto

.0 Z.

de acuerdo a un gjc en especial .

“* pataforma de tratajo: es la magquinaria ncccs.m.l para i b.unr dc los
edicion ofl line, cic. ) a un aivel T -f i cascro. Para cllo, exisicn diversas

platafor G. mac, PC.

Rt




Concepto de render

I capacidad que ticnen tos programas de tres dimensiones (313) para interpretar o

desplegar la superficie y ¢l aspecto de un objeto. Un programa en 3D entre mas sofisticado,
fino, caro y mas poderoso, sc revierte en la calidad de las superficies o texturas que se
pueden dar en el acabado de un objeto liste tipo de soltwares necesitan tener suficiente
memoria para desplegar o interpretar In informacion del objeto; de lo contrario, se pucde
congelar la maquina, es decir, su capacidad de memoria no es suficiente, por lo tanto,

paraliza ¢l proceso.

Es importante mencionar, que cada programa tiene diferentes tipos de render puede
ser lino o burdo, entre los mas conocidos se encucntran: wire frame (esqueletos de alambre
COn cierto grosor); ray racing (a través de rayos); ray painting (utiliza cfectos en 3D para

pintar y dar un aspecto real); shade (ofrece bastante calidad de sombreado), cte.

Atributos: color y reflcjos

Bl color se relaciona con la modalidad de render y las condiciones de luz para
a idea de **claroscuro™ . para percibir un objeto con

desplegar un volumen a través de

sombras. tonos medios y luces alhias.

zat ba metatora de la luz adtificial, simulando focos

La luz en los programas en 3D i
y su posicion en el mundo. il usuario puede alicrar la posicion de la luz de acucrdo a l1a
i ion y profundidad del objeto.

posicion en el mundo, cs decir, de acuerdao a la
Asimismo, pucde agregar varias fuentes de Juz, iluminando la parte frontal o la parnte
posterior del objeto; o moditicar fa intensidad de la misma, desde muy tenues o luces al

100°, de intensidad

wdelado en 3D

Operaciones hisicas en

- Extrude (extruir): operacion que permite dar profundidad a un objcto, su
una i en 2D, con extrude se

equivalente conceptual son los reli . Por

convierte en una imagen en 3D,
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- Extrude con tipogratia: operacion con la que sc obtiene profundidad de una letra o
palabra, trabajadas en su modalidad de “outline™ en un programa de dibujo bidimensional. La
modalidad de *“outline™ implica - trobajar los nameros o letras- en . calidad ‘de’ dibujo‘sr Yy

manipularios.

- Revolve (revolucion): operacion que permitc que una siluetn se multiplique en”

revoluciones para obtener un volumen torneado. Un I.Jl.ll’lplu de este es un !arol de, nnvudad
que cuanda esta cerrado vemos una silucta y al abrirlo se multlphcan Ins caras formando la
figura final, en este caso el tarol ™

‘Todos los Iérminos  que se mencionaron son los os b que se i1

en cualquier programa de animacion para modelado en 3D.

tin resumen, la Unica gran diferencia entre la i i0 bidi Iy

tridimensional, es que la animacion en 2D es una i plana con movimi por ¢l

contrario, en una animacion en 3D intervienen herramientas que simulan la profundidad del

objeto, ademas de que cada imagen posce dos descripci una repr acion

de 1a estructura de la torma y una serie de especificaciones, dando como resultado imagenes

de gran realisimo,

3.8 PLATAFORMAS DE TRABAJO

Un aspecto importante en la animacion es ol hardware que se utiliza para trabajar, ya

que en parte de él y de otros factores mas, dependera Ia ¢alidad que se pucda obtener.

El hardware y ¢} software puede ser dividido en alto y bajo fin, esto se denomina asi

por su costo y calidad. A 1 los si plios y de alto nivel estan decreciendo y

s¢ estan aproximando al nivel basico.

El nive! alto en hardware opera con sistemas UNIX como Silicon Graphics (SGI),

que son estaciones de trabajo con grandes p ialidades de aplicacion y p i de

- thcl S. L.u/ dcl C.lrmcn Cnn:dr’ium de 1o UNANMN Diseido grafico y arnes visuales. Teleconferencia:
a en 3D. UTE 7 CNA. 25, 27 y 29 dc murzo. 1996,
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informacion. Este tipo de plataformas son utilizadas por compaiiias o corporativos muy

grandes, universidades, la NASA| la Fuerza Aérea y reconocidas compaiias productoras de

cine y television.

En ¢l nivel basico sc encuentran Amiga de Commadore, Apple de Macintosh ¢ IBM
PC y compatibles. Cada plataforma tiene sus ventajas y desventajas. La gran diferencia entre
¢l basico y ol ahto nivel es la velocidad en €l render, modelado y animacion, Es cvidente que
entre mas rapida sea It computadora, podri renderear o generar los cuadros de informacion

s riapido; sin embargo, la velocidad del modelado no es similar porque depende de las

U
posibilidades del soltware.

Una caracteristica mas de los sistemas de alto nivel es que son capaces de mover
objetos en 31 alrededor del monitor en tiempo real: To contrario  a algunas plataformas de
nivel basico.

3.5. 1 Silicon Graphics

icon Graphics (SG) es considerado ¢t lider en computacion grafica y sc ha

convertido en una de las plataformas mas poderosias. Conto su nombre lo indica se enfoca a
en 3D rapid. 3

la computacion grilica y cucnta con un circuito para generar i

Todas Ins estaciones de trabajo, servidores ¥ super p as de SG b, fas en

{a en vist on, pr tridi

UNIX" provcen la teenologia mas a
wolor, sonido y medios maltiples. La linea de productos SG también es compatible en forma
ones de red y concctividad superiores en ambicntes heteregéncos, que
t tipos de si Esto significa que SG puede

binaria y provee solu

permiten compartir fos datos centre
leer archivos de PC o Macintosh, porque hay cierta compatibilidad entre plataformas, lo cual

s muy positivo, ya que permite trabajar con lo mejor de cada plataforma.

ivo (opent cn i ) utilizado para aplicacianes
nierfase o presentacion totalmente éenica.
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Una gran desventaja que ticne SG es ol costo. La plataforma y los programas ticnen
un costo muy clevado, va que son para empresas de cine o . television, centros de

investigacion, grandes complejos industriales, cte.

“Sus programas y cquipos jamis podran ser cascros, PC lo puede ser, MAC lo
pucde ser para gente con mayor posibilidad cconomica; sin embargo, SG es para empresas
muy luertes, ya que los softwares que mancja no son tan sencillos como se quisiera; la
presentacion de dstos no son tan amigables, aunque la velocidad del render es bastante

buena, dey o de la complejidad de la i Algunas veces es mas la popularidad

que la eficiencia real al 100% ...""*

De igual mancra, los usuarios de esta plataforma comentan cque el soporte técnico s
deficiente, ya que muchas veces o tienen que solicitar a la casa matriz que se encuentra cn

California, USA, lo cual hace ¢l tramite largo y molesto.

La pl forma SG con dis! s estaci s de trabajo, en las cuales sec puede

trabajar la animacion cn 313, son las siguicntes:
a) Indy
b) Indigo2

©)Reality station, Onyx, POWIER Onyx

a) La cstacion de trabajo Indy es ¢l punto de entrada a la linca de productos de
S3G. Indy ofrece un medio digital con todas las caracteristicas necesarias, acoplado con
graficas tridimensionales basadas en soflware. También, presenta una arquitectura de sistema

de la infor ion es rapido.

extremadamente riapida, es decir, el pr

Indy permite a los usuarios incorporar cn sus trabajos sonido, video y graficas de 3D

y colaborar interactivamente ¢n grupos de trabajo. Destacindose por el alto rendimicnto y

> vela C.. Agastin, Infografo. CNA Centro Multimedia. Entrevista personal. Julio 30,1996,




biujo precio entre Ias estaciones de trabajo utilizadas a nivel de entrada. Es de facil

cr fento y pmiento.

b) In

izo2 cs la estacion de trabajo de cscritorio™ mas poderosa de SG, que

combina. una CPU avanzada, grificas innovadoras, arquilecturas digitales para medios

expansibles y aplienciones de primera para ofrecer un rendimi sobr \ Indigo2
ofrece una amiplia gama de grificas, incluyendo la nueva cstacion de trabajo indigo2
IMPACT , que combina graficas tridimensionales de alta velocidad con capacidad de
cluboracion de imagenes completamente integradas.

La facil exy ion, ¢l al

masivo interno de datos y las sofisticadas
opciones de video hacen de la Indigo2 una ion de trabajo al

versatil,

Indigo2 genera ganancias en productividad en industrias clave, tales como

manutactura, video y pust-produccion, si laci visual,

petroleo y gas, sistemas
de informacion geogrifica, claboracion de imagenes para fines médicas y levantado de
wstos

©) Las supercomputadoras Reality Station, Onyx y POWER Onyx combinan ta
idad de ipre iento de una supercomputadora con la arquitectura de grificos

mis avanzados a nivel mundial. Onyx utiliza la altima

tecnologia simétrica de
multiprocesamiento, ademas, integra todos los clementos claves de la generacion de
aplicaciones de ygraficas avanzadas en un solo sistema con capacidad inigualable para

aplicaciones de ticmpo real en:

- claboracian de prototipos visuales/CAD (tridi i les)

- procesamicnto de imagenes
- transmision de peliculas y videos

- visualizacion cientifica

ibrjo 1 de i 1a jonde i © un vidco a través de
fa miquina » sin abandonir ¢l escrilornio. cs por csto que sc lc ina “1rubajo itorio”.
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- simulacian visual 7

3.5.2 Macinosh

La compuadora Mac nacid con ¢l propasito de ser una herramienta que manejara cl
mundo grafico, simulando la experiencia cotidiana con In idea de que las tareas comuncs se

hicicran sencillas y las complejas pudieran ser posibles.

ta basnda en un microprocesadar Motorola que brinda rapidez y perfeccion en ¢l
trabajo.

Esta plataforma se entre las p: mas SG y PC, porque su costo es un

poca elevado pero ofrece mucha facilidad en cuanto al trabajo.

La configuracion de Mac cs mds sencifla que la de las PC’s , lo cual permite bajar

animacién a video con alta calidad y en po reat (despli el movimi dela i

como se verd en pantalia), a través de Imedia 100 (tarjeta que permite realizar dicho
trabajo).

Los softwares de animacion  que se pueden trabajar en esta plataforma son caros,
pero ofrccen alta calidad y versatilidad cn sus opciones. Sin embargo, ¢l manejo de algunos
programas requicre mayor conocimiento del area, ya que sus interfaces (presentacion del
programa) no son muy amigables,

Esta plaiaforma cuenta con diferentes estaciones de trabajo para generar animacion

cutre otras cosas, los modelos son los siguientes: : L
- Power PC 7500

- Power PC 8100 / 9100 / 9500

io ion al Estudio Digital SG del SigloXXI. Expo Cinc, Vidcoy T. V. con Silicon
Giraphics. Ménico,D.F. Junio 18-21,1996
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tos iclos ticnen F cn a formato con las PC's, porque su

procesador es hecho por IBM, lo cual permite generar nmmncmnes en PC y re!ocurlns en

MAC o viceversa. El nimero de cada modelo es un indicador de maynr ia y rapid

3.5.3 Amiga de Connmeodore

La linca de computadoras Amiga de Commodore rcprcscnm un lrnbnjo |ngcmcnl mas

claborado. Esta linea al igual que Mac esta basada en proccsndores Mmorol Una Bran ;.

ventaja que ticne Amiga es que pueden conectarse una nmplm cantidad de pcn vcos“ que

I hacen ma

% poderosi.

Ademias cuenta con un coprocesador de audio y otro de vndco. y ncepla la concxion .

de digitalizadores para captar sciiales de audio- o video 'para procesus ‘de

titulacion, : :

Esta plataforma cucnta con varios Iclos y los mas utilizados cn

= Amtiga 000 / 5000 (mayor capa

cidad y rapidez)

Aunque existen microprocesadores mas ripidos como Power PC y Penliuhli :Al.nng'
puede superarlos porque wtiliza co-procesadores para trabajar con input/output (enimdns yv
salidas), audio y graficas. Estos co-procesadores pueden hacer varias lnrcaé, pcrmiticndq a
la computadora correr mis de un programa o tarea al mismo tiempo, fo que se conoce como
“multi-tasking ** :

sobresalientes de Amiga son: genera lu seidal de video en alta

Las caracte FERHE

calidad, . sin necesidad de tarjetas especiales de video y es capaz de gencrar una seiial

compatible que sc pueda grabar dircctamente a la videograbadora (VTR).

Lo que hace que Amiga sea mis poderosa cn yrificas es ¢l Vidvo toaster Card y cl

soflware desarroblado por la compadia NewTek. Estos permiten crear animacion en 3D con

" Perifdricos: acecsorios externos a la
informacian como ¢l “ron™, ls impresora. ¢t lc!:hldﬂ ctc.

en ¢l proceso de la




ctectos digitales de videa y calidad de ision broad Ei practico sistema de edicion
Que utiliza ¢l video toaster o ha hecho extremadamente popular y es usado en programas de
television ™

Sin embargo, esta plataforma al parccer, ya no ticne mucho futuro porque su

participacion dentro del ambito de la animacion y el video ha di id bl
3.5.9  Comy loras per fos (1°C) 3 bl

El nimero instalado de PC’s en México es impresi e, gracias a la variedad de
programas quc exi para cste dclo de T loras,

Las It joras  per )] son las mas eccondmicas dentro de todas las

plataformas; lo unico es fue requicre def conocimiento técnico a diferencia de la Mac, donde
solo presionas “ON™ y todo trabaja, es decir, son mucho mas faciles de manejar; por cl

contrario, las PC’s requieren un poco de atencidn téenica.

L.os principales CPU’s para PC que trabajan animacion en 3D son los siguientes:

-3 86 Dx2 (4) (Ambos delos con co-pr ico

integrado)
-4 86 Dx2 (4)

- Pentium overdrive 136 Mhz

- Pentium 166 Mhz / 200 Mhz (Modelos mas p vy vel )
Esta plataforma ha resultado ser la mas 6Gmica y con soft es de bajo costo;
! as de ser muy ible para el usuario, lo cual no quicre decis que sea “casero™, ya que
sus progrimas son profesionales a los cuales puede tener Iqui p

intercsada cn el area

™ Morrison. Mike. Ani Dy i Video Vol. 20 N* 7 Julio 1994 . Traduccion libre.
*Yela C.. Agustin, Infografo. CNA Centro Multi i .Julio 30,1996,

®9



3.6 SOFTWARES DE ANIMACION

Los programas de on por

dora bhan tenido grandes avances y
cambios, ya que esta drea constituye una de las de mas rapido desarrollo y aplicacion.

El soflware ha ido marcando su avance de acuerdo a las necesidades y objetivos del
usuario y en cierta fida a las capacidad

del hardware. Es asi como se establece una
carrera entre el hardware y el soflware: un nuevo modcio de maquina con mayor rapidez y
capacidad conlleva a generar una version mas adelantada en el software,

lixisten alrededor de 40 o mias soflwares de animacion cn diversas plataformas

pr o i-profesi les. De igual era, existen diversos programas exclusivos
para determinadas platafony

s, ya que éstos trabajan de acuerdo a la potencia inherente de
1o maquina,

Cada software ticne diferentes posibi

dades © mayores ventajas ¢n un aspecto

cspecifico dentro del proceso de animacion, es decir. un software pucde ser un bucn

delador (d tiendo de los obj adi ). iend

la alternativa de wiilizar otro
para animar, o cn la aplicacion de texturas o para renderear, ¢tc. Para aprovechar al maximo

fas diferentes posibilidades que cada programa de animacion ofrece, €s necesario conocer

bajo que ambicnte o condiciones trabaja, asi como las distintas posibilidades o alternativas
que maneja.

Para 1a platatorma Si

con Graphics (SGI) gencralmente se desarrollan los soRwares
mas ripidos del mereado No obs ¢, por lo

es el mis caro.

Dentro de los paquetes de aniny

ion en 3D que existen actunlmente en el mercado y

onales son:

que trabajan en plataformas prod
- Alias Power Animeator
- Wavefront Advancded Visualizer

< Wenvefront Ixplore Professional
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= Noftimagre Creative Environment

- Lightwave

Cada uno de- estos softwares estd dividido en tres componentes primarios:

modelador, renderco y animacion, ofreciendo distinlas y variadas opciones de trabajo y
aplicacion ¢n el proceso de animacion. :

Asimismo, éstos cuentan con difercntes modulos que permiten realizar clectos de

cine. como explosiones en el

tuces que brillan a través de la niebla o luz del sol en
una habitacion con humo, o simular sistemas fisicos: agua, fuego y humo.

Uno de los programas que permite hacer modilicaciones sobre las leyes fisicas es
Wavefront , es decir. puede realizar ani iones con clasticidad

peso, gravedad, ctc. Estas
se¢ gencran en ticmipo real y cualquier modificacian se observa de manera inmediata como

atecta ol objeto De igual manera, este software permite crear esqueletos y animarlos por

medio de sensores colocados en seres humanos, por ¢jemplo una bailarina, obteniendo
movimientos muy realistas

Fstos soflwares, que trabajan bajo ¢l ambiente de SG, han sido utilizados en
laboratorios, universidades, proyectos de  animacion de punta o en  producciones
cinematograticas como urque Jurasico, L.a M a, 1.os Pi

ipiedra, Termi 11, ete.
Por otra pare, tristemente se ve que el soporte y a creacion de nuevos productos

para la platatorma Amiga va decayendo con rapidez, pese a que cuenta con una base de

aduptos muy fuerte. Esta maquina surg

por al i

muy enfocada a multimedia? | aunque

¢S Sea iderada una herr

capaz y de bajo costo para crear

ista platatorma cucenta cqn varios pri

1 de ani ion con el Ligh que
igualmente trabaja en PC’s. Este programa ofrece refraccion de rayos, transformacion de

T Multime
Ejcmplo: vid

nformacion que se

1a

de varios medios de comunicacion.

R4
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ohjetos en 3D, animacion de esqueletos ¥ mas Con Aghuwave  se tiene ventajas en el

madelado y en diferentes funciones como por cjemplo envolver un objeto alrededor de una
eslel

o apoye ea la importacion de letras

ademas de que pucde crear diferentes cfectos
especiales

Lin la platatorma Macintosh  siguen evolucionando diversos paquetes de animacion,

siendo el mias profesionat Llecrre lmage Animation System . Sin embargo, no es una

platatorma donde surja la mayoria de 1os nuevos productos, dicho privilegio e corresponde
a lus computadoras personales (PC)

En (a plataforma MAC se

tinguen tres programas de animacion por sus diversas
ventajas que ofrecen:

) Adobe Dimensions

h) Strater de

Nttecdior 1'res

<) Infirri 1)

1) Adube Dimensions  es ¢l programa mis sencillo para modelado en 3D. Trabaja
bajo ol ambicnte de Macintosh y se utiliza generalimente a nivel de bocetaje. porque tiene
poca capacidad de desplicgue de texturas y es lento para realizar ¢l render. No es adecuado
para trabajar os objetos con mas detalle

b) Strate  ¢s un soflware con el cual sc pueden generar imagenes, modelar, crear
texturas, i

y dar efectos como botar, explotar, movimi de écul
transtformacion de objctos.

o

te programa conticne una serie de muestras o “previews™ de diferentes figuras y

texturas predeterminadas, las cuales representan una opcion mas para ¢l usuario,

Lus objetos en este software se modelan a partir de figuras geométricas o primitivas
camo la esfera, ol disco, el cilindro, etc, por tener tres dimensiones.
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Nrrater tiene nueve tipos de render, y o3 muy rapido para realizar esta fase, debido n

que 1a imagen s 1 ¢ la infor ion. Esto

e comprime para que ki maquing procese r

permite ver el objeto que se esta animando de manera inmediata y hacer las modificaciones

necesarias ¢n caso de que ¢l objeto las ite, por ¢j lo: biar texturas, dar brillos,

maodificar ¢l color, etc.

Este programa ofrece mayor versatilidad, calidad y algo muy imponante flexibilidad,
ya que se pueden combinar as texturas, rotar (dar diferentes perspectivas). mover o dupticar

tos objetos, a su vez manipuiar los puntos clasticos que conforman a éstos. 72

¢) Infini P es un software muy poderoso para actuar con elementos de tres

dimensiones, para modelar y dar atributos a objetos mas complejos y claborados.
Los aspectos fundamenitales de Intini D son los siguientes:

- La visualizacion det mundo: se tienen cuatro puntos de vista en relacion al objeto (4

ventanas con distintas perspectivas), frontal, lateral, desde arriba y una vista de la camara

con una toma especifica,

- 8¢ encuentran las coordenadas x.y.z . las cuales se ubican a partir de vistas
independicnies, donde ¢ movimiento ¢s relativo al sujeto que observa. Por cjemplo, una o

VACES POrSOMS que ven a un dren pasas a lo bugo de una via, ol movimiento que se observe

dependera de la posicion del observador. 1

obs

O oS un movimiento relativo, como si el

crvador estuvie

a relacionado con el objeto.

- Trabaja con las primilivas gendricas (esfera, disco, cte.) que son jas envolvenies

basicas que se reconocen cn ¢l mundo colidiano.

- Tiene manipulacion basica de los objetos como despl i lami y

rotacion. Cada uno de los movimientos se hace ¢n relacion con el centro del objeto y con las

coordenadas x.y,

. Asimismo, cuenta con manipulacidn precisa de los objetos, el cual es un

complemento importante.

Salvmon. Allredo. Aninsdar, CNA Centro Multimedia. LEntecy st persom

. Junio 28, 1996,
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- Cuenta con primitivas auxiliares,

las cuales son los planos y terrenos. Los planos

son {ormas bidi i les recta i

ares que perimiten simular paredes o pisos . Hay dos
tipos: planos finitos ¢ infinitos. Los terrenos son planos T dos g étri

que

permiten obtener relieves a partir de mapas preestablecidos; se ut

izan para modelar
paisajes, Un cjemplo de cste tipo de terrenos os cuando se arruga una hoja de papel y
después sc extiende. ™

nfind 1) es un programa muy igable y mas illo de
interfase o presentacion muy agradabl

. ya que tiene una

para ¢l usuario, la cual le permite desplazarse sin

LOn pre 3 o seb i puntos en ¢l infinito vinual en las tres dimensiones: cara
fromal, lateral o desde arriba.

Este programa cs muy intuitivo, sin embargo, su modelador nio ofrece las mismas
ventajas que brinda ¢l programa Niraiar.

La platatorma 1PC ha adquirido mucha fuerza en el altimo aflo (1995-96) a

sencia de 1a Negada de varios paquetes desarrotlados original para la pl ma
Amiga y fa adaptacion de softwares de otras plataformas a PC, tal es cl caso de Lightwave y

Sollmage que actualmente se puceden triabagar cn las compuadoras personates.

in general, los progiamas (que 11

N en esta plati

forma son sencillos y faciles de
manejar, **.. cuando el usai

rio le haya Ia logica al programa entonces surge la creatividad,
sin tener que introducirse a los manuales gue a veces espantan porque ticnen 300 6 400
hojas vy demasiados terminos técnicos. que se llegan a consultar para aclarar puntos
especificos . ™

La platatorma PC tiene un pequedio gigante que es ¢l 3/2 Studio  de la compadia
AutoDesk.

te permite realizar bastantes co.

as, s un buen modelador, se trabaja fa
fluminacion, los movimicatos de camara, animacion y renderco.

' Vilehis . Lz del Canmen. Catedritica de 1a UNAM. T itH al de
On cn 3D UTE 7 CNA. 25,27 ¥ 29 de marzo. 1996,
. Agustin CNA Ceniro Muldi in. Enlrevista porsonal. Julio 30, 1996,
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s un programa {acil de mancjar, aunque ta interfase o pre!
programa es de alta calidad y eficieme.

entacion es burda, el

£n cuanto a colores y texturas olrece d iadas posibilidades, ya que 30 Smdio
tiene una sorprendente caracteristica, los programas auxiliarcs o externos llamados IPAS,

con éstos se pucde crear un software mis poderoso que permite generar efectos luminosos

en 3D, movimientos de rostros o cuerpos humanas muy reales; ademas, de tener un render
que-da alta ealidad a la animacion,

Como

o de est

grande, dependiendo de cu

carncteristicas, 372 Srudio pucde hacers

1nn poderoso y tan

ntos IPAS se tengan y 10 moderno y actual de cada uno de ellos.

fiste software comparado con otros programas de otras plataformas, como Alias de
SCG o Strata de MAC | presenta mayores ventajas que los demids y 1a principal es que es un
programa de alta calidad con un costo mi

accesible.

En general, 1a platatorma PC repe

enta una opcion bastante aceesibte para aqucllos
onarse en ¢l ambito de la ani ion, y también para aqucilos que son

que deseen incurs

profesionales en ¢l

roi.

“1ay que quitarse ¢l micdo a las PC’s porque se esta levantando ¢l gigante dormido,
se debe perder ls idea de que las PC's son para ¢l mancjo de paqueteria para las secrctarias
(por cjemplo of Oflice de Microsolt), ya va mas alla, y la prucba cstd en que los programas

que eran exclusivos para Amiga o SG, como Lightmwave o Alias, sc han pasado a PC ...

liasta hace pocos alos los  mejores  trabajos  de i it sc  realizat
exclusi ¢ es estieh de trabajo UNIX (SGH) y con sollware escrito por las propias
compadias de animacion. oy cn dia eso no ha dejado de ser valido, aungue cada vez es

mayor la penctracion de software comercial para la realizacion de dichos trabajos ¢ incluso
tas PC han cstado incursionando cada vez mas en este ambito

el C.. Agustin. op. ¢it..

Inurcvista porsonal. Julio 30, 1996,
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También es inpartanie mencionar que, aun cuando lo utilizan los profesionates del
ion cada vez mas real. El software comercial

| se esta b do crear

area, act
incorpora de manera natural laos avances tedricos que se han dado en el darca en los altimos

afos. Ultimamente, ¢s mAs comun contar con programas para la creacion de plantas
sintéticas, asi como para la dinamica y el mancjo de caracicres humanoides (o actores
sintéticos)

se incorporaran en

l.as dreas teoricas con importantes . quUC segur

poco tiempo a los productos camerciales son los wavelets (formalisimo matematico util para

realizar compresion de grandes voluomences de informacion), los avances en animacion y

render de actores sintéticos, nuevos procesos de modelaje de fendmenos naturales y de
g (transformacion de una imagen

lejas y el cn té de morpl

superficies s

gradualmente). ™

por *.Personal C

“Las nuc

cpodis . Arnulfo.
Mésico. Marzo. 1996,
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CAPITULO IV

EDICION ARTISTICA

El pénero humano depende de las investigaciones cientificas y tecnologicas cn su

existencia diaria. La busqueda de nuevos esquemas y nuevas formas de expresion es un

fenomeno humano, determinado por condiciones sociales y ambientales.

1 hombre ha marcado su desarrollo a través de las distintas manifestacioncs

tecnolo;

s, las cuales representan la capacidad humana de aplicar ¢! raciocinio a la
resolucion de problemas dentro de su ambiente, sociedad y en todos los medios que le

rodean.

Istas teenologi no solo han traido cambios en su forma de vida,

PR

de poercibir v realizar sus acti sino también repro alternativas de

desarrollo y expresion. Crear una tecnologia en particular puede proceder al desarrolio de la
ciencia. La decision de Mg

ar a la luna cs un ejemplo de tal empeiio.
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En ¢l ambito co i it

1 s¢c ha b !

tener una i ion que trasp las
barreras de tiempo, espacio y distancia, 1o cual s¢ ha logrado a través del satélite, la

computadora, internct (la super-carretera de la informacion), ol fax, la televi
cle.

n, la radio,

ta P dorn, por ¢j lo, es t 1

que se ha venido revolucionando con
vistas de aplicacion en todos los ambitos del desarrollo bumano a difereates niveles:
profesional . N

P

o casero. La television ha absorbide y adaptado a la
olfando nuevas téenicas que han revoluci do la produccion de los
mensajes audiovisuales: cdicion no lineal, entre otras

0N y produccion se han logrado gracias a la teenologia, pero
alvidar que fueron creadas y son manipuladas por seres peasanies que plasman su
conocimiento y creatividad en el trabajo.

computadora, des:

al es el caso de la animacion y la
5 huevas vias de

Por tal motivo, s¢ mencionara la diferencia entre tecnologia y téenica, asi conmo su
importancia. Lsto permitira comprender la selacion que exisie entre dichos términos y la

creatividad, ademias de ser 1a base para entender la participacion que tienen dentro del
procuso de produccion televisiva,

4.1 TECNICA Y TECNOLOGIA

L.a teenologia y la wi

estian relaci d
diterenies oportunidades para que los seres |

nuevas herramicntas crean
1

u s metas y hagan ias
cosas de nuevos modos. Con el tin de aprovechar las nucevas oportunidades, con frecuencia,
las personas tiencn que aprender a vivir y a interpretar lo que percibe en forma distinta, lo
cual indica que un cambio teenolégico va casi siecmpre

de un bio social.
Este no siempre es aceptado positivamente por toda la gente, ya que aigunas personas
preficren los

alores, las metns y los pr imi o téeni anteriores, o simplemente no
logran comprender o adaptarse a as nuevas formas de ser *usua

o




La creacion de la tecnologia ha

ido cl resultado de la lucha del hombre por querer

¢l medio e que le rodea, asi como para simplificar acciones y proporcionar

nuevas vias de accion.

B} término 1 se ha definido de muchas maneras:

Ay

el mundo fisico y social

una clase espe
77

I de conocimicnto dirigida ha las aplicaciones pricticas cn

1 erin T

b)

esa grande y rugi Acquina del bio -- la te

De acuerdo a lo anterior se pucde fer como la serie de instrumentos

facilitadores para realizar un trabajo. La herramienia que proporciona nuevas vias de

resolucion, generando un cambio social ¢ ideologico en la vida del ser humano.

Otra definicion que se tiene de este LErmino es que a pesar de la aptitud tenaz de los

seres humanos para conquistar y transformar su medio circund e, sus li i son una

realidad. 51 ojo humano pucde ver dentro de timites determinados; ¢l cuerpo puede existir
Unicamente dentro de un intervalo cspecitico de temperaturas, y pucde modificar su
ambiente natural solo hasta ¢l grado que sc lo permitan sus masculos. Esta limitaciones y
muchas otrias condujeron al desarrollo de “prolongaciones™ del cuerpo humano y es a esto lo

o7
que flama tecnotogia

Por ejemplo, un automovil es un instrumento que sirve como extension de las picrnas

de una persona. Si bien los seres humanos pucden caminar o correr cubriendo ciertas

as , un auto cubre una distan a mayor velocidad y con menor esfucrzo que su

sr. En ccuencia, el automo!

{ extiende o prolonga las piernas del ser humano.

Por . motiva, herramientas  los humanos s¢ manticnen

se o si

reconsiruy el

algunas ficuliades y climinando otras, ya que cl

"'loﬂlu o l‘\(hk § MK
" McLuhan, M.null:xll El mcdio ¢s ¢l snasaje. l‘)7() p.2Y
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usuario del medio instrumental ya no necesita usar sus drganos corporales que estan siendo

remplazados por el medio

Las caracteristicas generales de la teenologia son:

1. Es evidente en todas las culturas, cualquiera qQue sea su grado de

desarrollo.

it fa en el

y comprende 1a aplicacion del mismo para
resolver problemas,

3. s fund al para la in

4. Iis csencinl para la supervivencia,

5. Altera la cultura y 1a sociedad.

6. Esta orientada al futuro.

7. Es observable.

8. Busca una relacion armoniosa entre I vida v la naturaleza.

9. Es una prolongacion de Tns thcuitades homanas™

s caracteristicas anterfores s¢ han podido identificar ya que es un proceso

cmprendido en todas las culturas (un proceso unive

sal), que comprende In aplicacion

ica del

y de objctos tangibles (herramicntas y materiales) a la
extension de las faculiades hununas

proporciona y realiza son las siguientes:

aplifica acciones repetitiva

b) aptimiza recursos.

cambio y n?
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©) abute costos y tiempao.
) organiza flujos de informacion.

) amplia la vi

On del entorna.
N proporciona vias de accion.
) brinda altiernativas a problemms sin solucion aparente.

Lstas tunciones son, en general, los motivos por los cuales la imano del hombre es
sustituida, como elemento generador de bienes y servicios, ya gue los seres humanos si se
cansan, se enferman y piden un sucldo, en
O

aciéon con una Pero lo que nunca

a el momento no se ha podido substituir es el raciocinio ¢ intely i

3 b ya& que
cs la mente la que ha hecho posible erear 1odos los instrumentos y herramientas tan potentes

que han cambiado radicalmente 1a vida det hombre,

Por otra parte, la técnica no ¢s un concepto ajeno a la tecnologia, ya que es
considerada ¢l motivo central de la teenologia.

“La téenica es un modo de pensar que se aplica a toda vida humana: métodos a los
que se ha llegado racionalmente y que tienen absoluta ienci
actividad human

en todo po de la

a os cntonces la preocupacion, cl deseo, 1a voluntad de intcgrar
la miquina a la vida hbumana, cn torma tal, que los valores asociados a las maquinas influyan

L.a téc

en la sociedad. Estos valores inales son la organizacion, la i lidad y la eficienci
et

s decir, la téenica impone una estandarizacian de la vida, todas las personas son
obli:

adas a hacer las cosas de la misma mancra, y esto se ha logrado gracias a ia
comerciali de la foui

a través de los medios y la publicidad, integrando a las
personas al modo teenologico de pensar, Un cjemplo de esto

<s lo sigui cen la lidad
se dice que la persona que no

Yy sepa jar una putadora csti fucra de la era

* biden pois

"o



moderna y de la posibilidad de conseguir un buen empleo. EBsto y otras cosas nos ha
convertida en un pais consumidor de teenologia y no ereador, ademas de estandarizar cicrtas

téenicns de camo realizar nuestras actividades por muy sencillas que éstas scan.

la tecnologia y la técnica representan, como ya sec menciono,

Algunas  vece
alternativas a problemas o nuevas vias de accion; pero otras ocasionan ¢l desgasie
«que fa téenica hace que lo cualitativo se convierta cn

progresivo de le propia ideatidad,
i I sea la técnica mas efici resulta el irabajo.

ivo, entre

cuanti

4.2 EDICION ON Y OFF LINE

Como ya se menciond en el apartado anterior, Ia tecnologia y la técnica han

[ iado v r fuci lo hos ambitos de la vida del hombre,

iva (Pre, Pro y- post-produccion) se han venido

" do Ia si " . °

ion tele

Deatro de Ia produ
integrando diferentes instrumentos, con los cunles se ha

tacilitacion de las acciones, aptimizar los recursos, abatir costos y tiempo. ademas de

abtener mayor ealidad en [a produccion

Uno de estos instr es Ia comy dora que ha proporcionado nuecvas
alternativas de desarrollo y produccion de los j diovisuales y en especifico ha
simplificado la post-produccian de los logrando ot diferentes j

La edicion es la sel ion y ords i de diversos planos con variacion del orden

en que fue hecha la grabacion original. Los diversos planos son sélo fragmentos extrafios de

un programa, hasta que se unen con habilidad para narrar una historia coherente.

Ln esta ctapa se climina todo el material superfluo: arranques falsos, eniradas y

salidas innccesarias, escenas extrafias, accion duplicada. tomas mat rcalizadas, etc., lo que

queda debe tejerse en una narracién continua con ritmo y variedad, de tal mancra que
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capture ¢l interés del pab

o y sostenga su atencion desde Ia escena inicial hasta et fundido

tinal *

fara Hevar a cabo esta ctapa, la edicion, Ia cual significa crear una interrelacion entre
imagenes y sujetos dentro del espacio en pantalla, se ticnen dos vias de accién: la edicion
{ineat (on line) y la edicion no lineal (ofY line).

t.a edicion en linea (on line) es aquella que lleva una ia en su pr Jimi

trabaja directamente sobre la cinta de video, accionando diferentes cquipos clectrénicos.
Este tipo de cedicion requicre del uso de dos videcocassciteras: una “recorder” (miquina que
grabara i trabajo final), una “player’ (maquina que permite scleccionar las imigenes), un
switcher y un generador de caracieres, el cual permitivi insertar titulos y efectos. Este Gltimo

tambicn puede ser substituido por la computadora.

El sistema de edicion lineal (on line) puede realizarse por ensamble o por insercion
(insert). La edicion de ensamble permite agregar un nuevo matcrial al final de una porcion ya
previamente registrada, hacicndo de ambas un sélo programa. Los canales de audio y video
se modifican simultaneamente, los cuales no tienen codigos de tiempo, lo que se conoce

como pulsos de control

Zn €] modo dc ‘insert’ o insercion se pucden agregar o substituir nuevos planos o
sccuencias de video y audio sin que se note ninguna union en los puntos en que se haya
anadido nucvo material, ya que se toma como referencia los pulsos de control (cédigo de
tiempo). al warcar 1a entrada y salida de edicion se esi seguro de no borrar parte del audio

y/o una imagen previa o posterior del programa. ™

<

tema de edicion es convencional, va que trabaja bajo cl concepto de ta
fincalidad: praceso o trayecto para legar de un punto a otro, en el cspacio ticmpo, con un
itinerario unico. Un cjemplo de esto es nuestra vida, el transcurso es lineal, hay un orden,

nacer, Creeer y morir.

tascelli. Joscph. Las S ¢'s de la cil Centro Uni ] de ios Ci
LCUC). Matcnal didiictico Jc usa intcrno.
** Ontie. A Edigor prof 1 inds Entrevista I. Scpt. 1996,
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editan bajo este si uni se¢ i biar o alierar el

1.os vidcos que

orden  mediante copins donde se pierde calidad en la i o reali do nu el
trabajo de cdicidn, lo cual se convierte en una desventaja.

Por ¢! contrario, la cdicion no lineal (off line) utiliza archivos digitales para’ el

de la i 3 s decir, se digitaliza la informacion visual, no se trabaja

pri
directamente sobre la cinta, sino posteriormente se “re-graba” en cinta_magnética cuando el

trabajo de edicion se ha terminado

]
que no recarres toda tu vida parn llegar a un punto cn especilico, te vas dircctamente a ese

punto.

Otro ¢jemplo de esto, es la television antigua de p'c(illu.‘vsc tenia que recorrer todos

los canales para Hegar al canal deseado, lo cual cra: un’ proceso” lineal de seleccion.

Actualmente, con ¢l control remoto, se accede al canal deseado "de ‘mancra inmediata

tproceso no tlineal de seleccion).

La escritura con la maquina mecinica es otro proceso lineal porque sc tiene que

uir un orden; en cambio, con la comy dora se selecei el .texto d do y se
manipula o se substituye totalmente. . :

Lo mismo ocurre en el si de edicion de 8 en por

computadora, donde se ticne la oportunidad de experi formas narrativas,

uracias al acceso aleatorio que sc tiene del material,

Camo podemos observar os un gran avance ¢l que se ha logrado: de la edicion lineal

a la edicion no lincal, por lo cual es importante i los d. de ésta ultima.

a) EDICION EN CINE o mcjor ido . como je! Este era’un trabajo

totalmente manual de cortar y pegar, el cual se realizaba con el “pic-sin™ (picture-sincronia).




By EDICION PN 12080, Este tipa de edicion utiliza el sistemna convencional de
adicion en linea (on line), donde la participacion de 1a computadora es casi nula, ya que solo

participa como generador de clectos y caracteres.

&) EDICION ASISTIHA POR COAMPUTAIDORA. Esta utiliza a 1la computadora

como un controlador de los cuadros o tomas. La cdicion se trabaja en la cinta magnética y se

sigue perdiend lidad enla i fa winica diferencia es que el o los programas quedan

wrabados dentro de un archivo di

tal o (IZDL), ¢f cunl es una lista con la informacién de
audio, video, transiciones y clictos especiales del programa.

Este proceso de edicion se realiza con la ayuda de un guidn donde se establece, por
medio del codigo de tiempo, ta entrada y salida de cada una de las imagenes o planos, asi
como de los efectos de transicion que se incorporaran en el programa, El archivo digital que
resulta del trabajo de edicion sirve para ensamblar un nuevo programa con el material
original o en su defecto, para insertar o cambiar algunos planos. : L

Cabe sefalar, que la cdicion del material se realiza en la cinta magnética, el proceso

trabajo de edicion. ERS

d)y EINCION NO  LINEAL (off tine). Este tipo de edicion . por y

automatiza todas las Ordenes y wrab genes después de haberlas digitalizado, cs

decir, sc capturan y se convierten en archivo; aunque Ia parte analégica (cinta magnética) es

cl inicial y ¢l indo final.

“Este sistema de edicion permite cortar segmentos de video en cualquier orden y los

se daran automati (como si sc tratara de un procesador de

palabras). Ademas, los no lineales de edici

permiten ¢l acceso aleatorio para
cualquier segmento, sin necesidad de transpontar en cinta. Debido a que 1a sefial de video
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esta en formato digital, siempre estd disponible en calidad de primera gencracion,

permiticndo ¢l repe pr o de

y la cdicion una y otra vez sin las

pérdidas de calidad inherentes a los *procesos lineales® de video™

Los soflwares de cdicion no lincal ticnen una mucstra visual o clip de las tomas que

se tienen al jas en la i y con las cuales se¢ va a trabajar. Estos cuentan con una

barra editora o pista de construccion donde se colocariin los planos ea ¢l orden descado.

stas de audio (donde se manipula el

Asimismo, tiencn pistas de graficos, video, pi
dad de inscriar efectos de transicion, titulas en tercera dimension con

volumen) y ta posibi

movimiento, animacion y discfio en 3D
Las ventajas de fa edicion no lineal son las siguientes:

+ permite tener “previews ** {(edicion prucba) para checar las diferentes posibilidades

de editar las imagenes.
+ realiza una edicion exacta y precisa. no sale de sincronia (audio y video).

+ ¢l tiempo de operacion ¢s menor. Se emplea mas tiempo para la experimentacion

de nucvas formas narrativas y no en funciones mecinicas.

-+ controla todas las herramientas dentro de un solo sistema; audio, vidco y efectos

cspeciales.
+ motiva la creatividad.
+ po ticne limite en la grabacion de tomas, s6lo ¢l espacio en memoria.

+ permite establecer la duracion exacta de la toma o del efecto deseado.

+ cada toma o cuadro con codigo de ti ¢l cual es la guia para la

maquina y ¢l usuario cuando busca una imagen en cspecifico.

*! Forcade. “DeskTop Digi

Video™. C Ardisy, . T libre. p.23
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+ no se picrde generaciones ni calidad.
+ st tienc acceso rapido al material.
+ s puede utitizar pistas maltiples.

+ permite {a interaccion de varios medios:

magen de video, de satélite, Liser disc

(disco laser), animacion, audio (disco compacto, disco laser, etc.)
Asimismo, se pucden identificar algunas desventajas:

- s¢ siguen utilizando videocascetes ( hay que meter y sacar el material para

seleccionar las imiagenes)

- la trunsmitibilidad (el sistema de captura y vaciado del material requiere cubrir

ciertas necesidades técnicas)
= ¢l costo det hardware y software es clevado.

- ¢l tiempo que wtiliza la maquing para procesar la - informacion es scgun la
complyjidad de los electos de transicion insertados; es decir, 1a reduccion de dos

i

cnes en movimiento en una sola mediante un proceso digital requicre de

cierto ticmpo.

=~ ¢} almacenamiento. Sc requicre P en

para archivar las

imagenes.*

En suma. Ia edicion no lincal ¢s mas rapida y lexible que la analoga y a pesar de sus

desvet

s, superi olros

temas de edicion, yu que brinda la lib

ad de experimentar
nuevas formas narrativas, lo cual permite concretar 1a idea original con mayor fidelidad en cl

producto terminado. Asimismo, ofiece In oportunidad de tener “previews™ (pruebas) antes

**¥terrera. Ko > on. Alfrcdo. T in: Promcsa de la cdicién no lincal. CNA/UTE
1-3 Abril, 19906,
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n final, lo cual cvita la pérdida de tiempo y dinero, motivando la

de womar la deci

creatividad ™

4.3 PROGRAMAS DE EDICION OFF-LINE
Anles de nombrar los diferentes programas de edicién no lineal, es importante

mencionar alganas caracteristicas del hnrdwnre_ parte lmponantc para realizar la cdncmn no

lineal
“Fodas las plataformas (SGI, MAC, PC, Amiga) cuentan con diferenies modelos
donde se pucde trabajar la edicion no lineal.

- M ia RAM (Rand A Memory/ Memoria de aceeso aleatorio) de 80 -

100 Megas como minimo,

1 i en disco duro.

- Amplia capacidad de
d do a la plataforma.

- Tarjeta de video *” y software de edicién no lineal

- Softwares adicionales para resolver problemas o detalles del video.

daci para los

Estas caracieristicas son de mancra gencral, alg r

interesados en este ambito, ademas de prever un mcjor desempedio del trabajo, ‘obteniendo

un praducto linal de calidad.

Con respecto a los programas de edicion no lineal, es importante mencionar, que

estos conjuntan la facilidad de mancjar varios aspectos de la edicion simultancamente: audio,

video, fornus de corte o paso y efectos especiales, ademds de distintas funciones que ofrece

la computador

cion de los sistemas Jde edicion lincal » no lincal son ugy del
tineluidas cn bibliogratia), Centros de bny estigacion (CNA. DGSCA). cmpeesas privadas (Qualli.
eapericneia pn.rson.ul.

i 1a ién de ésta debe ser do

™ L snfor
on revis
l‘wdu wiones de Novaroy

Existen difcreates tarjelas de video ¥ no
acucrdo al programa y o a plataforma con que s¢ cucnlc. ya que repcreulin en la calidad v velocidad de
L.mlllr'l ¥ procesamicnlo de Ja imagen

Allredo. A dor CNA Ceatso N in. Entrevista personal. julio 30, 1996,
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Todos los sofltwares tienen tres formas de transicion que son basicas dentro de la
post-produceion: corte directo, disolvencia y cortinilla, La diterencia entre los programas
radica en in cantidad de cliectos con que cuenta y las ventajas que ofrece en cuanto a pistas
de audio y video.

Como ya se menciond, en las cuatro 'mas principal isten diferentes

softwares de edicion no lineal; sin embargo, las que mas han incluido programas con
caracteristicas que situan o los paguetes cn una generacion avanzada son la PC y 1a MAC.
Los clementos que conforman la nueva generacion son las diferentes caracteristicas con que
cuenta cada paquete y en resumen son: mayor compatibilidad, sistemas integrales de edicidén
(audio, video y efectos), variedad de efectos, versatilidad en ¢l manejo del video, programas

o yaltar

ion de salida con sistema RTV y SRTV.*

tins

seguida se mencionarin los programas de edicion no lineal mas utilizados, asi
como la plataforma donde trabajan.

Cline Works , un producto de Touch Vision, es un paquete que ofrece las siguicntes
opciones:

> Captura cn pantalla completa (FS Full Screen)
= Seis tracks de audio con calidad CD o Digital Audio,
> Cuatro niveles de rcéolucién (baja, media, alta y SRTV)

= Salida en cinta, vidco de Windows

=~ Incorporacion y superimposicion de ani i0n cuadro por cuadro
> Un paquete de animacion 3D

> Un programa animador y graficador de titulos

™ Sistema RTV (Real lime video/ Video en ticmpa real) y SRTV (Super real time video / Su‘pcr iicmpo rcal
¢n vidco) ofrceen ia i de ircn dora una in con un ‘uni 3
realista.
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> Paquete muestra de masica y efc de
> Trabaja en plataforima PC

Este programa puede usar palabras o simbolos para buscar porciones especificas del
video. Por gjemplo, si una secuencin de video se identifica como c¢limax  (se pucde usar
cunlquiér palabra o simbolo) en cualquier ctapa del video, se le puede solicitar a la
computadora que busque a la secucncia climax  y ésta aparccera en ¢l area de trabajo, lo

que evita pérdida de tiempo por buscar una ¥ en toda la produccion.

Cine Works incluye todas las ventajas de un switcher con efectos, disolvencias,
transiciones y cortinillas. £l programa sc presenta con una instalacion por medio de procesos
paralelos y dos manuales separados que cs nccesario consultar si se presenta algon

problema.

Adobe Premicre el poder de comunicarte con movimiento y sonido™, es un

prograina de edicion poderoso que permite combinar facilmente video, audio, animacion

imagenes y gralicas que hacen posible que las ideas cobren vida,

Este soflware trabaja en platatorma Muacintosh o PC (Windows) y es la solucion

cconomica para los profesionales que itan un si flexible de edicion no-lineal o'una

mancra facil de crear story boards con detalle.
L.as principales caracteristicas de este programa son:
> Es un editor no-lincal que permite hacer cambios instantaneamente.
> Cuenta con una interface que desplicga cf video con posibilidad de nccrc’qm'uel‘\tc’»

=~ BEdita utilizando Ia barra de construccion y tinea de tiempo. -

> Multiples vistas preliminares del trabajo “previews™, permitiendo checar todos

los detaltes de Ia edicion.

> No hay pérdida de generaci ni de calidad. Conscrva las imagenes originales.

110



> Presentacion o interfhice intuitiva (amigable).

por

> Facilidad para buscar cl material o tomas especificas, ya que se

medio de archivos, lo que permite ¢l control total de los mismos.

> Almacena el video o material en bibliotecas™ para tener un acceso ripido en

cualquier momento.
> Varicdad de clectos especiales:

. - control del movimiento, permite mover una imagen, que vucle, rote o se
distorsione. Ademis, importa y exporta imagencs de Adobe Photoshop.
> Permite Ia scleccion de difercntes estilos de transicion, incluyendo disolvencias,
cortinillas, espirales, ctc, 0 crear tu propia transicion.
> Cuenta con filiros para balancear el color, la brillantes, el contraste, distorsiones y

trunsformacioncs

> Tiene 99 pistas de audio de CD, con alta calidad de salida,”'

Por otro lado. la plataiforma Silicon Graphics cuenta con programas de cdicion no-
lineal que no son compatibles con ningun otro sistema. por lo cual se requicre de equipo

o ¢ ind ficnte, que aun resulta costoso y limitado cn México.

La plataforma Amiga fue wna de las primeras en incursionar en la produccion del
video por computadora, la mayoria de sus programas son para cdicion en linea. El paquete
mis popular de esta platalforma es ¢l 1idea Toaseer ¢l cual incluye una serie de programas
it (cditor), Toaster Tools (herramientas), Toaster Fx

de los cuales destacan: Voaster E

{efectos especiales), entre otros.

- Bitli banco de i i para uso del usuasio.
' Baposicion MPS Mayorista. Stand “Adobe™. 28-31 Agosto. 1996,




A finales de 1994 surgid ol Video Toaster para edicion no lineal,
desatortunadamente, 1a tacilidad de splicacion que distinguid a las versiones iniciales se
perdio,!

En resumen, se pucde decir que los programas mas versitiles, son los de mayor venta
porque el usuario no ticne que invertir en equipoe nuevo; por otro lado, los programas con
serias restricciones de equipo y configuraciones inflexibles presentan una mejor calidad en el
trabajo. ta) es el caso de SGI. Sin embargo, shora se cuenta con una tercera gencracion de

programas que ha logrado combinar y ofrccer flexibilidad y calidad al mismo tiempo.

3.4 SENSIBILIDAD Y CREATIVIDAD EN LA ANIMACION:
arte o conocimiento

es un 1] i sino que

La anima

n. como ya s¢ menciond, no

requiere de la aportacion personal, de un extra que persigue ptasmar un toque realista, lleno

de crea ima calidad.

idad y con ma

“La ha dado 4 resultados porque en cucstion de creatividad es

mas rico. Todo lo que soflaste ahora ticne mayores posibilidades de realizacion, un cjemplo

de esto es el poder viajar a través del torrente sanguineo...™ 2

Esta nueva forma de expresion requicre del conocimiento técnico y de una

aportacion del ser humano que esta creando, ¢l toque artistico que define el trabajo final.

Esto, puedce ser considerado por ¢l auditorio receptor no como una expresion
ar

tica, ya que ¢f concepto de arte pucede variar, acentuandose esto en las superficies

icanicas.™

i Dc Winter, Sushia. /\nlnudorl Qualli, Entrevista personal.,
* Superficies S ificacion de los i particndo de su estructura material.
La television y el cine L\nlcn COMO Brics NUCVAS,
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“Si existe arte en la animacion porque es una forma liar y ial de pl lo

que picnsas O sientes, es una forma nueva de expresion que para mucha gente puede estar

varias defini de arte como son:

“[Ei arte no es un oficio, cs ¢l modo como se practica un oficio. Es también el modo
como se practica cuatquier actividad humana ...>* (Jean Renoir)

la expresion astistica aspira a ser un lenguaje que no es el lenguaje articulado,
tiene 1a pretension de significar mis alla do todo lenguaje™

De acuerdo con estas deliniciones, se puede 4

que el arte y la comunicacién
estan intimamente ligados, a0n sin delimitar una forma especifica de expresion, como o es la
animacion. : 2

L.a creacion de una animacion, al igual que eseribir un libro o hacer una pelicula, Ia

idea v el estilo son aspectos importantes. Gl concepto del artista es basico para la creacién
de una animacion. : o

“lLo que hace la diferencia es ¢) que se sienta detrids de la maquina. El tiene que

JL los movi os de camara, ol tipo de Juces o rayos; tiene que decidir que

clementos van a aparecer y cuales no, cf tiempo de trayectoria, cte. Aqui esta la diferencia

entre arte y una simple operacion de maquinas. El “teeling™ es el toque personal™®

Los animadores ol clegir esta nucva técnica de expresion buscan traspasar las
limitaciones  téenicas para plasmar el mensaje audiovisual, tenicndo como apoyo o
herram

ata principal la computadora. El primer contacto que ¢l animador ticne con la
miquina oy tnicamenie receplivo, ya que se requiere de un periodo de tiempo para aprender
Ia logicn del programa. Posteriormente, se abre una puerta de posibilidades porque ya existe

un conocimienta y dominio de la maquina, es ecntonees cuando la creatividad surge.

' Satoman. Alfredo Amimador CNA Centro b i Entrevista Julio. 19906,
!

" LévisSirauss, de on Sanches Vivques, *Testos de estéticn ¥ tcoria del ante™ Unam. p.3o—30
™ De Winter. Saskia. Op. Cit. Entrevista personal




... al inicio las producciones son con base en la her i pero do ya la

dominas avierten las cosas, porque piensas 1o que quieres decir y uullzas ta herramlemu
para apoyar tu discurso™’ -

tixisten ani s que se quedan en la ciapa de apren

vnjc, y se cOHV|cr(cn en

excelentes operadores de la herramienta, pero que g ajes ‘que no tran: ni

van mas alli de lo que ¢l conjunto de clementos que conl‘ormnn la lma;,cn pucden cxprcsar'

como es ¢l color, ¢l movimicnto, 1a idea.

“Pucde ser un excclente operador pero el resultado es una fria

El"
objetivo es tener las ciones y el imiento io junto con el toque personal y la
creatividad.. ™"

Por el contrariv, existen animadores que superan las |i i de la maqui
I cl domi de la herramienta, logrando pl jes que ademas de lir su

objetivo estan llenos de ereatividad y llevan un toque personal que los hace singulares,

Dec esta manera, s¢ puede decir que ¢l animador encuentra este medio de expresion
como un espacio donde su mente clabora lo intransmitible y sus obras comusican lo
ipensable. Bs un lenguaje gque no conoce fronteras ni limitaciones, donde cada uno de los
clementos se conjugan de uni manera especial, conduciendo esto a la ercacion de una obra

artistica.

“En it animacion la creatividad y Ia técnica van de la mano, hay quicnes pueden

generar inuigenes 1w

s bellas poro sin profundidad o viceversa. Quien tiene un equilibrio
entre lo que conoce y lo que pucde expresar, es quicn cuenta con ¢l dominio de la técnica, el

conocimiento mas la creatividad ..

" Salomén, Alfredo. Op. Cit Lmrc\ L3 personal.
 De Winter. Saski; Cit. Enirevista personal.
* Salomén. Alfredo, Entrevista personal.




4.5 LO REALY LO VIRTUAL

Scha i i Jo que ia ani iGN representa una nucva técnica y forma de
cxpresion, ya que permilc mostrar cosas que anteriormente  resultaban  dificiles de
representar o cue no cran posibles de renlizar. A \| dicha téeni apoyada en la
computadora (herrami basica), ha j do estas ventajas, ademis de un abanico de
posibilidades en la manipulacion y generacion de imagenes digitales,

Cuando sc habla -de animacion aparecen dos términos importantes: lo real y lo
virtual.

Sin embargo, antes de explicar estos términos, es necesario marcar la diferencia entre
Realidad Virtual y la animacién.

La Realidad Virtual es una 1cenologia que no esta lo suficientemente madura.
Unicamente se ha logrado tabricar cicrtos periféricos como trajes

que permiten ingresar 4 un mundo tridimensional virtual generado dentro de la computadora
¥ con ¢l cual se puede interactuar.

“No hace mucho ticmpo me pus

un casco de la era espacial, meti la mano en un
suanie phueado y me transporté a un asombroso mundo  creado por conlpuludu'rm
Oprimiendo unas cuantas teclas de la computadora, me llevo a un dambito artificial plctonco
de color. Me gritaron: jbienvenido a la realidad virtuall™*

Los periféricos  ya i d: proporci at  individ una . persy i

ligeramente distinta, 1o cual le permite ver en tercera dimension. Ademas, - al mgresnr n cse

ambite tridimensional, el usuario pucde desplazarse ¢ incluso tocar o mover los’ Obj (os quc
estén al alcance de su percepeion,

El mcollo de toda aplicacion de la realidad virtual es unnvbnrsc'de_d_a(és a'partirde 1a &

cual una computadora de alta potencia construye y proyecta imagenes vividas,: Sin i:mbargb,

a diterencia de To que ocurre con otros programas graficos, por cjemplo de animacion, la -

pira i visual™ & Dipest, Marzo, 1996




computadora de realidad virtual capta ¢l movimiento de la cabeza y el cuerpo del usuario a

traveés de eables concctados al casco y al guante, y establece una correspondencia entre los

mo y las
1i: itivo, es ible interacci con las ima que apareccn en la pantalla, cosa que

no sucede con la animacion.

Por medio de un guanie, una palanca, un ratén u otro

La animacion es la generacion y manipulacion de entornos y/o clementos reales o
virtuales a través de la computadora, a !os cuales se les asigna movimiento, color, textura,

pero no se puede interaciuar con cllos,

Los sistemas de realidad virtual sélo pucden simular vision y sonido, atn se esta

trabajando para que los sentidos restantes se puedan incorporar.

Algunos de los campos cn los que csta tecnologia se ha convertido ya en una
. s cn P . 1 - det

herramicnta importantec ¢s cn la M

espacio y por supucsto cn los video jucgos.

Como se ha explicado, la realidad virtual requicre de periféricos especificos  para
interactuar en el entorne y con los clementos virtuales. Sin embargo, es importante
mencionar que en el proceso de animacidn también interviencn entornos  y/o clementos
virtuales y reales que son generados en 12 computadora. Dichos aspectos, se pucden definir
de la siguicnte manera:

Lo real cs todo aquello que vemos que existe en nuestro espacio fisico y que.le es

comun al individuo, es decir, todo o que existe en nuestra realidad. Por ¢l contrario, lo

virtual es todo aquello que ¢s generado en la computadora y que cs producto . de la

imaginacion, es decir, s la creacion de cntornos o el que no pod tocar. ni
conocer fisicamente porque no existe en nuestro espacio fisico, algo que esta fuera de la

percepeion natural del individuo.

Estos dos aspectos son basicos para la creacion de una animacion; sin’ embargo,

parcce contradictorio, no porque cl objeto de la ani ion sea la creacidén de ima

realistas. s que la realidad es una medida conveniente de complejidad para la capacidad de
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i defando los - objetos o

creacion. s decir, cuando se genera una n, ya sea
i fo las  imiy lo real y lo virtual sc combinan para’ conscguir imi\g'chcs

digitalizadas con imi b que © ,." <l objetivo det je. ‘ mas de l]evdrcl (6i]uc—~‘

artistico del animador o del productor, el cual logra tr y ar qri saje lleno

de sentimicntos.

Algunas de las razones por las cuales ¢l animador combina

n son las sig

virtual en una anima nics: ) 3 L

n) “No sivmpre lo real ex lo convenicnre ™,

sto quiere decir que Ia logica real no sicmpre es lo mejor para plasmar el mensaje.

Cada uno de los clementos que intervienen cn la imagen o imédgenes de una

animacién no tienen que ser rcales o guiarse por la realidad, ya que éstos deben estar de
je. Todo depende det creativo que se

acuerdo con el objetivo ¢ i ion del
tenga, o cual generara su propia logica.
Lsto se debe a que una imagen con clementos reales no siempre es bella o estética, o

plemente ne cumple con ¢l objetivo de la idea original. Es decir, la composicion de la
»s  virtuales como fuentes

] ada con

imagen puede ser alterada o I

aclores sintéticos, angulos de camara, ete. que en la

lumi rayos, mavintentos.
realidad serian dificiles o imposibles de conseguir.

Liste aspecto se basu en dos puntos primordialmente: ¢l objetivo principal del
conceplo creativo (que se quicre expresar) y ¢l concepto de estética, cf cual se define de la
siguienic manera:

. designa un determinado punto de vista, un tipo de apercepeion, una manera de

concebir la vivencia de la captacion de los valores y del comportamicnto ~ cultural-

espiritual™®!

drich cn Sanches Visques, *“Textos de csidtica y 1caria del artc™ Unam, 1978 p27




Con base en esta deli

, s¢ puede i que lo cstético estara determinado y
delimitado de acuerdo a Ia percepeion y vivencia de cada persona. Esto conlleva a decir que
¢! punto de vista del animador ¢s sumamente importante, porque la idca original del mensaje
y su pereepeion determinaran la posicion y fuentes de luces, los actores o clementos que

intervendran, su trayectorin o movimiento, los angulos de cimara, los colares y el foro
virtual o real donde se desarrollara la escena.

Junto con todos ¢stos clementos va implicito el toque personal del animador, cuyo
objetive cs traspasar y transmitir algo mas de lo que la imagen pucde mostrar, como son una
scrie de sentimicntos que la imagen pucde connotar. La forma de modelar, transformar y

plasmar los elementos hace que se convierta en una creacién propiamente artistica. roz

L) "l mugic du la tecnologia”,

La intervencion de 1a teenologia en nuestra vida ha revoluci do todos fos ambi

de desarrollo. La comunicacion es un irea que ha ido creciend i e, obteniendo
mayores aleances. :
L evolucion de la teenologia ha proporei > s herramientas al hombre yue

no solo ofrecen comodidad y shorran trabajo, sino también- inspiran’ ideas clevadas y
creativas. Lis decir, hombres y mujcres

P estas herrami las interpretan y
ponen en contexto para poslcriormenlc crear. : h

Al final, ¢l hombre se percata de que no adquiere una maquina mas, sino que aprende
un nuevo modo de comunicarse o de hacer algo. ‘

Lo mi

wo ha ocunrido en Ia produccion de los jes  audiovisual s¢ han

daptando herrami como la

a, que facilitan cl trabajo y proporcionan otras
alternativas de desarrollo. :

4n por computadora. Julio 1-12, 1996. Unam. DGSCA
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“SAnteriormente la teenologin era un pincel. ahora son heer jcntas mas sofisticad

que se utilizan para Ia creacion artistica como en los mensajes audiovisuales ...
Las computadoras, que habitan en muchos ambitos de nuestra vida, representan una
alternativa en la produccion de los mensajes audiovisuales. En especifico, la animacion se ha

consolidado como una nueva técnica de expresion audiovisual.

La ani 10N por ¢ adora ha cristalizado muchos de los sucfios de productorcs
_y conwunicologos. Bi uso de clementos o actores reales o virtuales enriquece ¢l mensaje y

ofrece In oportunidad de tener un control sobre la imagen gue anteriormente hubiera sido

imposible. sta nueva téenica brinda un abanico de posit

y opci para pl y
obtener una imagen Hena de creatividad, vistosidad y movimiento.

Asimismo, la animacion logra que la mente del individuo deseche ¢l escepticismo y

coben vida las ilusiones generadas por computadora.

131 uso de esta técnica ha signilicado un ahorro considerable de. gastos, ya que la

animacion en 3D permite hacer prototipos y pre-visualizar lo que puede ser un proyecto a

realizar.

<€) “Let menripulacion de la informacion: ka era diggital ™

ir la verdad?
Si alguien cuenta una historia sospechosa, puede que algunos cuestionen su eredibilidad.

iPor que las personas ticnen un doble estandar cuando se trata de percil

Pero sialguien le muestra una i i automati parte de la gente
descontia. Hjemplo de esto son las imagenes de objctos voladores no identificados. Las

personas seguramente ereen que es muy difici] falsificar o modificar una imagen,

Y sin embargo, en la era digital la ipulacion de las § o ¢l control sobre las

mismas e¢s una de las grandes ventajas quc ofrece esta nucva logia. Asimi i

otras técnicits que permiten simular entrevistas con personas ya mucrtas, (ejemplo de esto es

la pelicula Forrest Gump), o colocar personajes en lugares donde jamas han estado.

Alfrcdo. Ani CNA Ccatro Mulyi in. Enlrevista personul.
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Pucde que esto tenga ventajas y desventajas, aunque la historia nos muestra que

ido fotos ¢ imagenes talsificadas,

sictpre han exi
i pero apli este

una imag © no

Algunas veces sabemos que s

de mancera sclectiva. Usamos nuesiro juicio cuando intrepr
conscientes de cllo Puede que juzguemos una imagen parque su fema nos parcce creible o
sible o factible. Asi lo h y

no y aun sabicndo que no cs creible, la aceptamos como

asi lo hemos becho siempre

I uso de imagenes manipuladas antecede a la fotografia por cientos de afos. Al
Cellini cn su autobiografia, y Geoffrey

inicio del R imiento, personajes como I3
Chaucer en los Cucntos de Canterbury, daban fe de eventos que podrian haber sido creados
por proyectores de transparencias. (Bl jesuita Kircher publicéd descripciones de proyectores
ya cran téeni ¢ ibl desde siglos antes).

de transparencias cn 1650,
1} que “los eseritos en el muro™ citados en textos

Algunos investigadores incluso

biblicos, podrian haber sido resultado de Grod de proy ion con espejos. Aparatos
similares cran ya muy conocidos en China, y eran extremadamente portatiles™™
Este abuso o uso H c de las jas que ofrece la tecnologia d

imagenes se puede observar en muchos trabajos cinematograficos, videos o comerciales
publicitarios.

.. va a legar un momento en que se pierda Ia linca que divide lo real de lo virtual,
porque ya no se puede distinguir donde es animacion y donde es realidad. Se puede tener un
ado que puede engaiiar al ojo humano.

personaje tan bien maodelado, animado y texturis
Ejemplo de esto es la pelicula con Brandon Lee (‘El Cuervo® ), cuando él murié a la mitad
ografico fue terminado a través de la computadora™'®®

de la produccion, el proyecio

Sutherland, Don “La imagen digital y 1a verdad™. Media Link Marza, 1996 p.1-2
" IDe Winter, Saskin. Animadora. Qualli. Entrevista persornal, Juttio 1996.




La concicncia de que existen imagenes alteradas de una u otra forma, sc¢ remonta al

principio de la civilizacion, quizias cs un poco tarde para que e¢n la actualidad nos

emos que la infor ion iconica esta amenazada por la era digital.

Para el ojo humano que no esté entrenado sera mucho mas dificil distinguir si lo que
esta viendo es realidad o no. Sin embargo, aan con la posibitidad de la tecnologia digital los

rastros de Ia ser det fos por expertos en la materia.

o cra digital ha revolucionado todo, ¢l cine, la television, la ciencia, cs una carrera

t
sin limite. Quiza al misimo tiempo de preguntarnos jqué eg Jo que la alta tecnologia le hace a
Ias imagenes?, también deberinmos preguntarnos (qué le hacemos nosotros a tas imigenes?
icuddes son las cosas que quercmios y necesitamos ver? jcomo se afecta nuestro juicio? y

icuando nos | muy incré y cuando d iado ciegos?

En suma, el uso de clementos virtuales o reales en una animacion puede tener como
sustento cualquicra de Ias razones expucstas. Pero lo mis importante es que el
comunicologo, ¢l productor o ¢l animador ha puesio cn contexto esta nucva tecnologia que

le ha permitido explotar una nucva forma de expresion audiovisual,



ANEXO 1

SELECCION DE ANIMACIONES

animaciones por computadora han llegado para quedarse. E! hecho mas evidente
de osta afiemacion se puede ver diario en la television o en ef cine. Practicamente no hay

anuncio que no tenga efectos hechos por computadora.,

Por supuesto que parte def éxito de  estas téenicas graficas se debe al desarrollo de

hardware, de maiquinas muy poderosas, que pucden procesar imigenes que conticnen

| iad peciticaci s que las hacen sorprendentes. Asimismo, ¢l software y los
periféricos también han jo notabl

Sin embargo, los progresos en las ani i por P dora has veces no se¢
ven directamente en los anuncios Fs izad Estos se i en congresos

especializados y posteriormente aparccen en peliculas y videos , los cuales - debido a la

frecuencia con que se ven - dejan de causar admiracion.
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No obstante, parecicrn que la industrin del computo gralico ha decidido que los

de O un - ejemg de cllo es la pelicula 7oy

espectadores recobren esi capac

Nrosry, : B

SINTESIS 1IIISTORICA (1986 - 1996) . R = -

En 1992, la empresa de animaciones por computadora, Pixar, unié sus esfucrzos con

la casu Disney para crear Iy primer peficula animada totalmente digital. Hasta abora es quizi

cl trabajo mas ambicioso cn términos de computo si. se” 1sid a’la. historia de las

animaciones computarizadas de 10 aiios a la fecha.

En 19806, Star Trek 71 usd efe p por putadora que se ¢ ideraron
notables para su época. E
Mas adelante 1989, 7he Abyss impresiond con su gusano de agoa, cf cual creaba

incluso cfectos de morphing de 1a cara de la protagonista, Mary E. Mastrantonio.

Otro lilme espectacular en Jo que se refiere a eft figitales fue Termi 2
(1991), cuyo principal protagonista ¢s un robot que pucde modelarse en diferentes texturas

¥ superficies.

ades para-hacer que actores  como

Deentls Becosnes Her (1992) mostra las capac

Meryl Streep thviese su cabeza girada 180 grados y parcciese completamente real. -

- Nadie puede olvidar Jurassic Park (1993), que demostré una vez mas la calidad de

n s

las i figitalizad; y .en donde of Tt termina

que-. =

clectivimente - los dinosaurios han regresado.

No uvo que pasar mucho tiempo (1994) para ver nuevas ideas, Ahora fuc Forrest

CGaennp, personaje que revive, via di

ital, momentos incxistentes, como ¢l saludar al extinto

presi ¢ 1 i) John . K dy.
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ise mismo afo aparecio he Afusk , en donde sin duda los efectos compularizados

i
se volvieron locos. Para 1995 se pudo ver Cuasper y Species , ambos filmes representan
nucvos avances. Por gjemplo, en Casper (el personaje fantasmal fue generado de principio a
fin por una computadora. Species , por su parte es relevante por haber permitido que cl

director de la pelicula dirigicra al personaje digital en ticmpo real en un estudio de

grabacion.

inalmente, 7ey Story representa el primer filme 100% digital de la historia.

Considerando que los cft peciales por p dora (para cine y T.V.) son

muy costosos, es claro que la produccidn de cintas ¢n donde intervenga este tipo de

teenologia reducen hasta donde sca posible, el uso de dichos efectos.

Por gjemplo, a pesar de las maravillas que presentan los creadores de Jurassic Park,
no hay mas de seis minutos de cfectos digitales. Casper, por su parte, representa 40 minutos
de animacion, un verdadero récord. 7oy Story, en cambio, es bastante diferente. Cada uno

de los 1560 cuadros fue creado por estaciones Silicon Graphics y Sun. Los cuadros fucron
fotograliad por ¢l si de edicidon no lineal Avid y todo el trabajo de “render™ se
(el sollware de la compaiiia Pixar), ¢l cual consume alrededor de

realizo con Rewdermean
300 MB por cuadro, los cuales se encontraban en 177 estaciones de trabajo SunSpare 20,

Cuatro afios para realizar la pelicula de 77 minutos, la cual requirié de! trabajo de
110 personas y un impresionante nimero de horas de maquina. No hay duda que por eso,
7oy Story s muy diferente a todos Jos esfuerzos anteriores. Pero en realidad, no es que csta
ion digital, sino aparte de Ia calidad de

pelicula sea nada mas una obra de arte de la animac

imagenes que sc presentan, ¢l verdadero éxito de la pelicula es que los per jes parccen

cobrar vida, lo cual ¢s finalmente Jo que se intenta lograr con la animacién computarizada.

‘Toy Story representa la primer pelicula (de tres) del convenio Pixar/Disney. Es claro
que la tendencin de los cfectos ospeciales, de las digitalizaciones, de las pcliculas

t izadas, ha tomado por asalto a la industria del cine. Tal vez a la




larga los actoses de carne y hucso sean los extras y los nuevos artistas de silicio tomen su

lugar. "

" 1.8pes Michelone, Manucl. “Los artistas ahora son de silicio” Personal Computing México . Marzo, 1996
pags. S4 - 58
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CONCLUSIONES

La post=f in, etupa funde ! ¢n la produccion, es la fuse que define y

leta ef P liosvisual

cjo proceso

L.a produccion c¢n tclevision es un largo y tico que se

4 P " .

basa en tres ctapas primordial pre-pr pr y post-prod i6n. Cada

una de ellas encierra cicrtas caracteristicas que conllevan a la realizacién de un programa.

La pl ion (pre-produccién) y realizacion (produccion) son fases que penmiten
tomar las decisi tas sobre el ido y forma del programa; ademis de lograr
In ji ion de los ¢l os basi para cl | icnto o grabacion de las i

Dichas ima san pr das y ord Jas en la ctapa final: la post-produccion.

Csta implica el trabajo creativo sintético final que no se apoya en el orden de las

tomas, sino que crea el ritmo de las imagenes y el proceso de encadenamiento de las ideas.

Dicha fase da sentido y significado a cada toma. De lo contrario, los planos por

lodi felacl POy S

que su

scparado, son como una nota de una es parcial; -sin
. - L.

embargo, cn con las demas notas. Lo mismo ocurre con- las
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tas cuales individual tiencn un valor propio, mas adquieren su significado al

conjugarse con las demas tomas.

Esto conllcva a desencadenar la continuidad narrativa, la cual tienc - el fin ‘de’
construir el hilo narrativo o argumental del programa a través de la union dyé los planos.
Asimismo, la imagen no solo adquieren su significado por fos simbolos,, palablﬁﬁ, frascs,
sonidos y clementos que la conforman, sino que adquiere un sentido especial por la sintaxis -

y gramatica televisiva que las define.

De acuerdo a lo anterior, se pucde afirmar que la edicién es un proceso que requicre
mucho mas que tecnicismos, que no solo consiste cn cortar una toma a la medida exacta y

unirla a otra igualmente ajustada, sino que ¢s necesario llevar una continuidad artistica que

ra desarrollar la idea principal del mensaje.

Es por ¢sto que ta post-produccion adquicre cierta relevancia dentro del proceso de -
produccion, porque va mas alla del mancjo de la técnica y 1a vision, el montaje o 1a edicion

implica una vision antistica.

s

comao lo definiria Sean-Luce Godard *... si dirigir es una mirada, montar cs un
Iatido del coraz :

Dc la misma mancra, Robert Bresson expresa ¢l sentido art 0 y la magia que

cnvuelve esta etapa: ¢l montaje es ¢l paso de imagenes muertas a imagenes vivas, Todo

reverdece’

La computadora se ha integrado como una herr i Junde ! en diversos
1. bit de la Co s I3

La creacion de Ia logia ha sido r ltado de la bisqueda de y

nuevas formas de realizar o percibir las cosas. Una buena parte del progreso se ha producido

porquc alg una herrami mas sencilla y mejor.
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L.as herramientas fisicas aceleran cl trabajo 'y liberan ‘a las personas de las tareas

duras. Las herramicntas de computo son diadores que pli: el intel mas ‘que ¢l

mtsculo de quienes las usan,

La logia y la inaria con el tiempo cncucatran acomodo en nuestra vida
cotidiana, porque no solo ofrecen comodidad y. ahorran trabajo, sino también inspiran ideas

clevadas y creativas.,

Il escritor Antoine de Saint-Exupery escribid en su libro-Viento |, arena y estrellas

(1939): “L.a maquina formara parte de la humanidad poco a poco™

Al final, hombres y mujeres se pereatan de que no adquieren una maquina mas, sino

que aprenden un nuevo modo de comunicarse o de hacer algo.

La evolucion de las herrami de ca ha al do un desarrollo que le ha

permitido incursionar en muchos rincones de la vida del hombre. En cl ambito de la

Comunicacion. la compuladora ha ganado terreno dia con dia, conformandose como un

cquipo asistente que | a of trabajo y brinda diferentes opeiones de desarrollo.

Anteriormente, se | que la logian c¢ra o sc utilizaba para realizar
operaciones matematicas; y con ese objetivo se cred la computadora. Por tal motivo, un
circulo muy cerrado y especializado cra ¢l que tenia acceso a dicha herramienta,
Posteriormente, cuando se percataron (ue con esos nameros se podian obtener colores,

formas y crcar diferentes elementos que podian formar un je, fue do prod cs

y disciadores adaptaron a la d

como nueva herramient

fa cual gané mas

terreno de accion dentro del proceso de produccion.

lista no solo proporciona clementos innovadores y creativos, sino que  ha

revolucionado la gencracion y d i del je audiovisual a través de diversas

técnicas como {a animacion y edicion por computadora.

Es en este proceso de adaptacion do cl pr en icacion interpreta

las nucvas herramientas, las pone en contexto y crea.
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Actual . Ia computadora tiene una participacion importante a través de todo el
e . .

proceso de produccion, ya que funci como una her ienta de or P

y administracion; pero con cl desarrollo de nucvas técnicas incursiona en la produccion y

post-produccion del mensaje audiovisual.

dad

La computadora no ox creativa, sine que maotiva la creati

La computadora, como ya se iond, es una herrami que se ha incorporado
dentro del proceso de produccion por las alternativas que brinda. Sin embargo, la maquina
por si sola no produce ni genera nada, pero al mezclar el software indicado con un hardware
poderoso, se obtienen miles de posibilidades, las cuales permiten al profesional proponer

nuevas alternativas de desarrollo y plasmar ideas con un toque singular.

L.a computadora no es creativa, si se le mete “basura™, se obtiene basura o su

bi 10 Lsta herr i a ofrece una variedad enorme de opciones en texturas, color

e quicre expresar en ¢l mensaje y nunca lo va a hacer.

forma; pero nunca resucive lo que

LZsta maguina es una herrami poderosa para quien tiene la capacidad de usarta

sin ella, el profesional que es creativo, Jo seguird sicndo, ya que

para gencrar un mensaj
tunicamente representa la suma de posibilidades del equipo analogico y del equipo digital.

La produccion dc equipo cada vez mas poderoso y de softwares con mayores

posibilidades en cuanto al jo de la i ha propiciado que el pr en
comunicacion tenga Ia oportunidad de experimentar y gencrar nuevas formas narrativas, a
través de diterentes téeni como la edicion y ani ion por d

fad que existe entre los diferentes

to se ha logrado geacias a Ia compati
programas, lo cual significa que ¢l usuario tiene la oportunidad de generar, modificar,
alterar, retocar o cditar ¢l mensaje por medio de las distintas ventajas que ofrece cada

software.
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l jo de dichos no se lobru de un momento a otro, sino que exigen del

profesional un dominio de la maquinag,

de la téeni mas un toque personal: la
creatividad.

Es por esto, que ¢l primer contacto con la miquina es receptivo, el entender ta 16gica

del funcionamiento del programa, identi ventajas y d j usi como los aspectos

que son compatibles con otros programas y los que no son. Posteriormente, se abre un
espacio en {a mente del usuntio, la ventana de la imaginacion que lo lleva a crear y a

expresar alpo mas que los simples eletmentos que conforman la imagen pueden transmitir.,

2s de esta manera como la tecnologia representa una herramienta que posibilita la
creacion artistica, permitiéndole ab profesional supcerar 1a técnica y la operacion mecanica del
instrumento.

N ¢ rernative para el ord i de las -
insigens i}

En ¢! primer punto dc lee apanndo sc cxpl ln mpommcm que ndquncrc ln post-

a4 o PIP PRSI

pr "como’ la bnsc cxprcs va. crcauvu.

npnz “de confcnr scnudo

artistico al material en brulo. En sumn, es In fnsc quc g,cnera el conccpto pmpno de fa |

narracion. . CH ~, -
Esta unpn ha sufrido cambios en'cuanto a su dc%arrollo. gracms ala nnlcrvencton dc
nuevas herramicntas que lacilitan las operaciones y el mancjo del material,

Con 1a participaci de fa comp a en ¢l proceso de post-produccion se ha .

logrado automatizar las funciones que permiten el ord i de las ima Tal ha sido |

¢l empeio del profesional, que en la actualidad es posible generar y cditar el mensaje
audiovisual sin salir de la sala de post-produccion,
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La cdicién no lineal (off'line) se ha presemado como la solucion a 1 probl

que se enfrentaban en esta ctapa, ya que ha logrado superar las desventajas que existen al

trabijar con equipo anilogo, es decir, al editar las & cn cinta Sti

Esta aliernativa no solo posibilita la experim ion cn d

a la conti
narrativa de un programa, sino que permite ¢l manejo del audio, video y electos especiales
dentro del mismo sistema,

Es importante mencionar, que la manipulacion quc esta lécmca permlle tener sobre,
{as imagenes, da mayor libertad al prod de \bi fos el ios parn dar

continuidad, ritmo y varicdad al mensaje. - =

De acuerdo a lo anterior, se puede afirmar que dicho proceso motiva la creatividad
sin perder catidad en la imagen. T : N ; ’

Asimismo, la cdicion no lineal permite la i 0 dc vnnos

video, de satélite, disco laser, audio, ete.), logrnndo complcmcnlnr y conf‘ormur el mcnsaje
en luncion de la iden pnm.lpal el puion.

otro sistema de cdncnom

Una nueva forma de expresion: la is in por

Dia con dia somos rcceptores de imagencs que cautivan

formas, colores y os nos impresionan. :

f.0 mismo _les ha ocurrido a publici Y. pr

actualmente son los principales usuarios de esta

Con 1a par de la

constituir un medio de expresion, el cual




clementos a través de imagenes que casi no difieren una de otra, pero cuando sec muestran en
Ia pantalla de una computadora en una ripida sucesion las figuras resultantes parecen bailar,
moverse o volar.

Este medio de expresion ticne sus propias caracteristicas, 1o cual le permite gencrar
immagenes que contradicen la logica o las leyes de Ia fisica.

4" yvi para
explicar como funcionan los engranes de una miaquina hasta como se enlazan las moléculas.

Inicislmente, esta técnica se utilizd en 1a

Posteriormente, se insertaban secucncias dentro de los programas para explicar cuestiones

que para cl espectador resultan dificiles de entender, como algun proceso fisico o biolégico.

En la actualidad, la animacion ha mostrado scr una alternativa para generar cl
mensaje de una forma distinta, ha permitido expresar y mostrar otras cosas que
anteriormente no cran posibles. Dicho proceso de creacion de mensajes en movimiento da la

oportunidad de generar o modificar la imagen de acuerdo a 1o que la mente pucde imaginar.

En ta, la ani ion por computadora rcsulta ser un medio totalmente
flexible que da mayor libertad de cleccion de texturas, colores, formas, ete. ademis de tencr
un control sobre la imagen jamas sodado.

Iistas caracteristicas propicinn que ¢l profesional en icacic re este
medio como un espacio donde pucde retratar lo que su i i ion pucde bir,
tr do las limitaci s téeni Ad motiva la experimentacién de nuevas

concepciones del mensaje audiovisual, apoyandose en elementos reales y virtuales.

lLa i ion por 17 lora es una icin e la i ji ik

Marshall McLuhan sostiene que todos los di; son prol i

de alguna
facultad psiquica o fisica, por cjemplo, 1a rucda es una cxtension del pie y la ropa ¢s una
prolangacion de la piel.




kn cste caso, [a ani ion por computadora no es un impl que solo ayuda al

individuo a realizar alguna tarea. Una ber ienta como la P 4 €8 mis que eso, s

una extension det cuerpo bumano: 1a imaginacion.

General una herrami limi: 1 fi ya que ¢l usuario
del medio instrumental no utiliza sus organos corporales, los cuales son remplazados por el

medio. En ¢l caso del automovil las piernas de la persona quedan climinadas e¢n cierto

sentido.

Por ¢l contrario, con la ani ihn por dora no se¢ climina o sustituye alguna

parte corporal, sino que csta técni como ion de la i i ion, provee de los -

clementos basicos para que ¢l hombre proyecte sus pensamicnlos en un me doade pueden

ser repr per ytr:

La computadora. i través de la técnica de fa animacion, le permite al profesional en )
comunicacion trazar lineas magicas que materializan y dan color al pcnsnmicnto‘.b Eﬁté se ha
fogrado gracias a la gama de posibilidades que el hardware y software ofrccen.. Asi 'comcvb;a
1a variedad de opciones en color, texturns, luces, angulos de cimara, cfectos y mpvimién}os

que se pucden obtener. B f PR

Dichas caracteristicas s¢ combinan, motivando la creatividad y abricndo nucvos
campos de deleite visual. ‘

Es importante » qQue la ani ion permite trabajar con clementos virtuales

y reales. lo cual lleva al individuo a experimentar nucvas formas de expresion y concepcion

del mensaje audiovisual; y al esg a vivir si i que en su io geogrifico

quizas no son posibles, pero que sin cmbargo, las concibe como reales,



han revoluci lo el j liovisual a través de la

L

intervencion de el v reales y vir 4 2 is de la

ga"n'u de posibilidades
de cfectos digitales. 2 :

La produccion de los

c s de los r

publico recepior.

Dia con din se busca cncontrar diferentes formas de impactar’ o-de_ tener mayor
penctracion en la mente de) especiador, Esto se ha logrado a través del uso de distintas

herramicntas y téenicas que ayudan a obtener un mensaje innovador y eficiente.

Enla lidad, la técnica de la ani i6n representa una alternativa innovadora en

la generacion de imagenes en movimiento por ofrecer infinidad de opciones en su desarrollo.

La intervencion de clementos o foro virtuales y/o reales ha enriquecido y

i fo Ia icion de las imag lecmas de pernmitir al individuo cxplorar

nuevas posibilidades de concepeion visual. Es decir, exi alter i de exp ideas o

pensamientos a través de objetos inertes que cobran vida y lugares nunca antes vistos.

P ¢, que alteran

510 se complementa con todos los os utilizados

fa forma de percepcion natural del individuo como son: la gramaitica televisiva

(acer iemos, i s, planos abiertos o en detalle), es decir, los distintos angulos de

vision, Ia tipografia; la animacion de logotipos; la combinacién de colores; las distintas

fuentes luminosas y los diferentes efectos de transicion.

Dichos clementos se conjugan, logrando conformar imagenes hiperconnotadas por la

multiplicidad de codigos que sc utilizan para darle sentido y significado a las mismas.

Estas imagenes al ser transmitidas, logran que el espectador se vuelva un activo
receptor y procesador de ellas, porque es hasta esec momento en que éstas adquicren su
significado final, ya que ¢l individuo las contextualiza ¢ interprcta de acuerdo a su

experiencia cultural.




Sinultancamente, este tipo de mensajes que combinan lo real y 1o virtual conlievan a

que cl receptor experi i i nunca i inadas o no posibles de experi cn

ia realidad. De acuerdo ¢on esto, dichas ima difi

el ido se la vista, o mas
bien, el modo de pereepeion, donde el ver es convencional y la verdad es relativa.

sta ¢s la magia que envuelve las diferentes técnicas computarizadas como  ja
animacion y 1a edi )

on no lincal

Por otro tado, al proveer al profesi 1. .en

fas i de produccid

innovadoras.

Ante las alternati

s de pr:nlu}.‘c'i in y edicidn de lox iﬁcn.ca]es lelb'islw:s, impera

le e lizucion del profesi len r1seni

Siend dinri; del ion de la logia en
ot ambito dc la i ion, y ante las idades ion y calidad que exige la
prod cion de 17 levisivos, es indisp ble la i lizacion del pr i
en comunicacion.

.

A 1 la teenologia ha di do (en el ido de que es a través de los
medios) muchas de nuestras actividades. En especial la dora se ha adherido al
proceso de prod ion televisivn como her i impli dora y facilitadora, implicando
una nueva forma de hacer las cosas, de comunicarse.

Considerando lo anterior, €8 necesario que ¢! pr fonal en comunicacidon esté en
una constante renovacion de conocimi y téeni que le permitan responder a las

exigencias actuales en la produccion del mensaje audiovisual.



Es decir, es indi ble quec

con tos conocimicntos basicos de la
computacion que le ayuden & mangjar la maquina desde lo mas sencillo que es el teclado

hasta el r imi o de 3 pecifi dentro de uno o varios paquetes. Esto no

es en rcalidad d ind plicado, ya que los productores de softwares han buscado

simplificar el mancjo de los programas, sicndo mas ami

iconos (ima qQue Fepres

ables ¢ intuitivos por medio de

ciertas instrucciones). los cuales son ficiles de relacionar y
cvitan memorizar cada uno de los controles.

De csta manera, ¢f comunicologo se tendra que involucrar con las distintas técnicas

que boy en dia se jan, como la ani ion y edicion por P dora.

Ante oste panorama, las universidades deberan preparar al estudiante y futuro
fesional :

T en ion con los imi basi
adaptar las herrami as y té

para que pueda desarrollarse y
lo cual le permitird estar dentro del campo

profesional competitivo.

Los siguicntes puntos son temas se recomienda reforzar o incluir en ¢l plan de
estudios de ln carrera de comunicacion:

* C imi basi, de putacion, no sol Jcomo: pr d de’
palabras, sino también como herramicnta facititadora en la produccion y cdicion del j
audiovisual.

L.o anterior {nplica: ;

- e imi bisico de funci yp de co

mangjo de conandos por medie de iconos.

actualizacion y mancjo de programas rcl:\cmn:\doﬂ con ¢ area de aphcacnén

*. Conocimientos_basicos del proceso de produccion televisiva (pre,
produccion).

pro y. post-
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* Valoracion y analisis del proceso de post-produccidn, asi como de los programas

cditados. Esto coadyuvard at mejoramicnto de 1a produccion y edicion de los mismos, ya que

sera necesario analizar toma por toma, checar si la gr: itica y si i levisi

aplicada, si la posicién de las fuentes lumi cl 1

¥ todos los

que intervinieron en la imagen fueron correctos.

Esto no solo permitira que el

correcctamente.

A 1 en el

de téeni

que se utilizan en el
proceso de produccion como la animacién y edi

y heir:

ion no lineal por computadora.”.
Este punto puede scr reforzado por medio | de. videos y visitas a° compadias
productoras y centros de investigacion, los cuales con el i fici

P para
realizar dichas técnicas.

Algunos de los centros que se pucden visitar son: Centro Nacional de las Artes
{CNA) que cucnta con ¢l Centro Multimedia, ¢l cual tiene equipo digital y de realidad
virtual, TV Unam que cuenta con tres salas de post-producciéon digital; Centro de Post-
produccion Qualli, el cual § ipo total di

ital y las té¢cnicas mas avanzadas,
Television Aztcea que renovo sus instalaciones y adquirié equipo digital, entre otros. Es
importanie mencionar que para realizar las visitas a compafias privadas es necesario
presentar un oficio de la universidad y esperar la aprobacion del mismo.

En suma, ¢} profi | de la icncion debera desarroliar habilidades quc . le
purmitan ser mas versatil y competitivo dentro del ambito de la icacion. Es decir, debe
ser capaz. de trasy los ici 5y 1 fat fogi

¥ gia de punta como un medio de
expresion de su creatividad. .

En consecuencia, s¢ debe preparar al cstudiante y futuro profesional - con. un
equitibrio entre el saber (. i de i

teoricos) y el saber hacer (aplicacion de
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nucvas herramientas), para que pueda aplicar cl imiento y Hi la pcion del

asi como adar, las logias, proponiendo nuevas vias de accion.

] 1a cc Ii ion del je sigue siendo Jo fundamental; los medios

y los canales, cncargados de producir y transmitirlo, son las Unicos que sc deben ver
influenciados por !a tecnologia. De lo contrario, se estaria difundiendo un i

tecnocrata, con el cual se perderia la

de la icacidn: producir un mensaje
comprensible, convincente, atractivo y con resultados.



GLOSARIO DE TERMINOS

Anilogo . Es el proceso de la pr a
través de herramientas electronicas y ¢l uso de cinta
- -magndtica para ¢! registro de las imigenes., :

Generacion y ipulacion de imd a través de la
(.umpuxﬂdora Movnnn.nlo que se da a los objetos cslnucos en
das 6 tres dimensiones,

Bit Es la minima cantidad de informacién. Un bit es un so!o digito
(cero & uno).

Break down Formato donde se cstabl I pl ion del bajo de
produccion, el cual describe el Iug,nr los personajes y utileria
que se nec {

Byte Unidad de al i tuival a 8 bits 0 a un caracter
de informacion.

Casting Seleccion del reparto o clenco (actores o modelas) pama el
desempeiio en programas, obras de teatro, comerciales.

Cadigo Conj de i culturales, que posec en comin
anto ¢t emisor como ¢l receptor, El codigo sirve para que o
receptor interprete el sentido que el emisor quiso darle a fa
imagen. Lsto le permitira decodificar el mensaje.

Cadigo icénico Se basa en términos § ptibles realizados en los codi; de
tr ision, Se fig en formas, signos, cnunciados y
sumas,




Computadora

Concepto creativo

cru

Digital

Digitalizar

Disco duro

Disco flexible

Dos dimensiones (2D)

Es la conjuncién clectronica fisica y la programacion logica

lmuu un Im determinado. E aqui programahlc para cl
) "

Es una

de infor it e (serie

dc dispositivos  clectronicos y mecanicos) y  software

{programa logico que indica al hardware las funciones que
dcbe desarrollar).

Sce genera desde que sc comenta la idea y objetivos del
programa, con el {in de que el productor genere varias
propucs\as que pucdan funcionar para la realizacion del

tistas prop reciben ¢l pombre de concepto
creativo.

Unidad Cemral de Proceso. Es la parte principal o cercbro de
ia computadora. De clla dependen todas las funciones y es

quien procesa y cjccula las instrucciones que se le dan a la
maquina.

Sintetizado como | jc de putadora. Convertido
clectronis en digi

C cn tir ta infor ion en digi en quitarle la
continuidad, romperla cn v i e digi para

y
que la computadora pueda procesar la mformncnou

Disco de¢ almacenamiento que no cs removible como los
disquetes y p-..mmc una mayor densidad de infor
emplean como sinénimos: discao rigido, hard disk.

Medios de al i
disket o _floppy disc.

También se 1cs llama

Son unugcncs u Objclos plnnos con clementos quec no ticnen

se . p S
cnmbmr dg color y darle movimiento,




Brive

cal (on line)

Edicion 1

Fdicion

» Sineal (oﬁ' tine)

Efectos electrol

Efectos mecanic

Vlectos dopticos

tlementos o

Flaor plan (plan de pisa)

s ¢l acceso de entrada que ticne la maquina para poder
trabajar con los discos flexibles.

Ls la arquitectura imicn del martcerial, de los planos: una
forma artistica, nueva, propia y creativa,

Es aquclla que Hleva una secuencia en su procedimiento,
trabaja directamente sobre 1a cinta de video, accionando
diterentes equipos clectrénicos.

tema utiliza archivos digitales para el procesamiento
uagen, no wrabaja dircctamente sobre la cinta ma!,ncucn
y ofrece ilidod de hacer los cambios necesnrios: sin
perder calidad en la imagen.

ste lipo de clectos sc logran por medio del switcher o
mezchdor de video, ¢l cual spane dc la POSIbI'IdBd de
realizar diterentes tipos de transician.

Son mee

s nismos que sirven para labricar  artificialmente -
etectos

peciales como luvia, nieve, humo, fuego, ete.

Consi

1e e orcar ilusiones n;muls oe
esto se puede utilizar lentes
i e

ctos dg sombras, parn
P 1 Inllro> de

Son objetos o lugates que son generidos en ta computadora y
que estan tuera de la pereepeion natural del individuo,

Disefio que muestra en donde estara ubicado cada elemento .
de la escenogratia v el mobiliario, asi como. ¢! equipo de
produccion. ot :

mn



Hardware

1gEen

L.ectur oplico

Memoria cent

Desde of mensaje linguistico hasta ¢l corporal gque se establece
por la actuacion de los personajes representados, sin pasar por
alto los encuadres, tomas o planos y sccuencias. Todo el
mecanismo  de  comparaciones  y  confrontaciones que
concatena a las imagenes en una narracion puede considerarse
los componentes de Ia gramatica televisiva

LEsta constituido principal por un pr dor y una
memoria. Son todos los dispositivos fisicos en cada parte del
sistema y las conexiones que conforman los sistemas de
computo.

Deriva del Latin (imago: figura, sombra, imitacion). Es la
representacion de un objeto o situacion contextualizada por su
centorno social, lo cual le proporciona un significado renl o
irreal segan la experiencia del telespectador.

e periférico posibilita la digitalizacion de la informacion
t.ulll!.lllu-l en alpan tipo de codificacion.Se emplea cn los
de codigo de barras.

¢l lugar donde se sitdan por un lado los datos para ser
procesados y por otro €l programa a tin de ¢jecutarlo.

Es un mensaje denotado, esta dado por ¢l smlubma, o sea por

ta combi de los €l os que analai
Informacion que se presenta mv.dumu l.n nphmcmn de dos o
nias cdi de comuni [erencias,

prese: i y pro vusu:llcs con audi

Aparmtos o dispositivos  de Ll’lll’ndd y salida de una
» impresora, raton,

adora.




Pivet

Plataforma de trabnjo

Post-produccion

Pre-produccion

Proview

Produccion

Es ¢l punto mas

peq de la imagen y su equival es el
grano cn la lotogralia. Los pixeles se presentan como la
muliiplicacion de dos nameros, ¢l primero c¢s la cantidad
horizonial y ¢l segundo la cantidad vertical, 1a multiplicacion
da el towal de piseles en la imagen.

Zs la maquinaria (hardware) nccesaria para trabajar cualquiera
de los procesos o un nivel especifico. profesional, semi-
profesional, casero Para cllo existen diversas
plawaformas: Silicon Graphics, Mae, PC.

Engloba todos aquellos procesos operativos de base técnica
y/0 artistica que conducen una vez grabado el material original
al acabado definitive de la obra, es decir, un programa
televisivo tal y como llegara al conocimiento del pablico.

f.a clapa de fa pre-produccion o preparacion incluye desde las
primeras ideas imprecisa hasia el punto en ¢l cual sc les
plasma en un papel  Bs la fase donde se estructura el
contenido y la forma del programa y donde se determina los
costos basicos de la produccion. Esta primera fase comprende
fa plancacion de varios aspectos como ¢l guion técnico-
literario, ol watento, la escenopralia, ¢l vestuario, ¢l maquillaje,
el audio y la iluminacion.

Vistas preliminares del trabajo que sce

esta realizando en la
computadora

l.d produu:mn en television es la feliz conjugacion de varios

posicion y cjo para una meta o
logro |dunnhcndo como la grabacion o transmision de un
programa. s el proceso mediante ¢l cual una idea se va
transtformando hasta Hegar a plantearse en 1iérminos reales de
nudm y video (sonida ¢ imagenes),

en el

mas los clementos
de scr grabado o transmitido un

programa.




Programas

Quick reader

Ratin

dad Virtas

Render

Se le da el nombre de produccion televisiva a toda realizacic
de un programa que va dirigido a dicho medio, es decir, que
su objetivo es producir un mensaje audiovisual.

Conjunto de dos o instrucci de un mi género
que procesan la  infor: i iante la aplicacion de
instrucciones preestablecidas.

La computadora genera una previsualizacién de lo que seré el
trabajo tinal. . .

(Random Accesss Memory) memoria de acceso aleatorio que
registra ol archivo en uso para procesarlo.

un peri
monilor,

trico que registra movimiento y o simula en el

tis una base de datos a partir de ta cual una computadora de
alta potencia construye y  proyecta imagenes  vividas, La
computadora de realidad virtual capta el movimicnto de la
cabeza y el cuerpo del usuario a través de cables conectados
al casco y al guante, establece una cosrespondencia entre los
movimi y las img Por medio de un guante, una
palanca, un on u otro dispo: 0. ¢s posibie interaccionar
con las imiagenes que aparecen en ia pantalla.

s la capacidad que ticoen los programas para interpretar o
plegar [a superficic y el aspecto de un objcto en tres
dimensiones

(Read Only Memory) memoria de solo lectura.

Rastreador Optico quc integra ¢l contenido de caracleres ©
ima deund ala ia de una computadora.

Vi




Sistema binario

Sistema operativo

Sistema RTV y SRTYV

Software

Spot

Stafl

Story bhoard

tcher

Sw
Tarjcta

Téenican

Espacio donde sc construye ¢l ambicnte natural de una forma
parcial que sc asemeja con gran veracidad a los originales. .

Es la basc del procesamicnto de informacién en una
computadora. Trabaja con la combinacion de ceros y unos.

Primer programa que se copia en la memoria de la maquina.
Actua como despachador y controlador principal.

RTV (Real Time Video/ Video en ticmpo real) y SRTV
{Super Rcal Time Video/ Super tiempo real en video).
Ofvccen la capacidad de reproducir en computadora’ una
secuencia con un movimicento uniforme y realista.

Es decfinido como cl conjunto de instrucciones de una
dora. Es la pr ion logica.

Anuncio. cuila comercial de un mensaje publicitario en los
medios audiovisuales,

Es el personal humano que interviene en la srahncnén de un
programa.

Secuencia gratica de una idea o de la compos:clbn grafica y
textual de un comercial o programa para cine y television.

Instrumento que permitc crear las transiciones entre las

diferentes fucntes de imagen,

Circuitos que sc¢ integran en la

putadora para la
de funciones especificas,

La técnica requicre det i para
de acciones, las cuales determinan fos procesos.

una seric



Teenologin

Televisién

‘Fime table

Toma o encundre

Plano

‘Tres dimensiones (3D)

VIR

Son herramientas o instrumentos que facilitan el trabajo y
proporcionan nucvas vias de accién.

Es ¢l medio capaz de reflejar ¢l mundo (imagenes naturales).
Es la ventana que ha permitido  salir de los limites y conocer
los diferentes campos y espacios que pueden ser generados
en el hemisferio derecho cerebral, sede del pensamiento
imaginativo.

Es la tabla de tiempos, pauta o calendario para indicar las
fechas de cumplimiento de 1 ifi lugar de
grabacion, las secuencias a realizar y 1a hora de inicio.

Es Ia posicion de la camara y/o cl lente de la misma. Existen
diferentes tomas ya blecid: las cuales pueden variar,

Es la unidad basica de la imagen que provee informacion, ya
que es la porcion cspacio temporal que es captado  por el
lente de la camara.

Son imagences u objetos que tiencn una cara frontal, lateral y
posterior. Tienen profundidad y movimiento.

Video Tape Recorder. Videocasetera que graba matcrial
visual, es decir, imagenes. )

Vi
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