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INTRODUCCIÓN 

l\c1ualmcntc la creación y producción de los mcnsnjcs audiovisuales para televisión 

se ha convcrlido en todo un proceso tCcnico-nrtistico CJUC se h:1 revolucionado con la 

in1roducción de herramientas y mecanismos que responden a las exigencias de calidad 9 

innovación y nprovcchamicn10 del n1atcrinl. 

Ln adaptación de nuevas hcrrnmicntas como la computadora y la prñctica de 

diJCrcnacs 1Ccnicns ha pcrmitiúo lograr avnnccs importantes en el proceso de producción y en 

L~pccilico en la pnst-prm.fucción de los mensajes audiovisuales. yn que ofrece nuevas 

alternativas de dcsmTollo y acnbndu de Ja imagen. 

Ln edición no Jincnl (t!í.f" linL') es una tCcnica que se realiza a través de la 

computndora. que ofrece unn serie de vcnlajns en el manejo y modificnción de lns imágenes. 

1\simismo. no existe pérdida de calidad en la imagen y cuenta con una amplia gama de 

efectos de transición. 



1:.sta tCcnicn no sólo significn reducir los tiempos y costos~ ademñs motiva la 

cr1.?atividad y cxt,crinu:nlación. creando el rilmo de 1ns imúg,cnes y el proceso de 

encndcnnmicnlo de lns idcns. 

Du igunl nmncrn. la ct11nput;1dorn permite t rnhnj:1r olras tCcnicns que facilitan la 

producción de imágenes crc•1tivus en mi..winlicnto. con1n ln unimación en 20 y 30. 

Estt? recurso permite la clabornción. 111odclaút1 o digitalización de personajes y/o 

clcancntus en foros vittualcs n reales. 

La animación representa un medio de expresión a través del movimiento. el cual 

dilicrc de\ movimiento que huy en ul cine. teatro. teh:visión o cualquier otro medio de 

cxprc..-siún. EMa tCcnica 1icnc :-;us propi.::ts carnctcristicus y una de ellas es utilizar parámetros 

«-1uc contradicen 1.n lúg.ica y h1s leyes de la 1is1c¡1 

Ante estas 01ltcrnativ.:is. es necesario que el futuro profesional en Comunicación esté 

th.1tado de instrumental 1córico-h:cnicl."l para que puedn producir mensajes. uti117..ando 

úiv..:rsns tCcni...::as y lu!na1nh..·nrns que en \;.1 nch1alidaU C'.'1.ÍStcn. 

El propUsito del presente trabajo es dar n conocer ni alumno material que lo 

intro<luzca en el c-onnciniiento de nuevos prrn • .::csos y tCcnkns que n través de la computadora 

!'!C pueden n.:nli..-:lí dentro del proceso de fffoduccion 

El primer capitulo de cstn invcstigaciOn explica las etapas que integran el proceso de 

producciún en televisión y los elemento~ que intcrvhmen en cada una ellas. Cabe mencionar. 

que este capitulo es I¡\ base parn entender la producción del mensaje audiovisual. asi conlo 

lus nuevos procesos que se han 01<loptado para su des:irrullo 

El siguiente cnpitulo ntcm:ionn como se ha integrado In computadora en el proceso 

de producción tclcvisivt\ y su participaciún en el mismo. Ademas. introduce al alumno en el 

conocimiento de dichn herran\icnta. asi como los componentes básicos que 1a conforman. 



Asimismo. este documento expone en el tercer capitulo los puntos referentes al 

proceso de animación, como una tCcnicn alternativa paru que el profesional en comunicación 

experimente unn nueva forma de expresión y producción de mensajes audiovisuales. Por 

medio <le dicho proceso se pueden lograr imitgencs que cautivan ni espectador~ y aún más 

atrnctivo. existe In posibilidad de rctrnlnr la imnginación. 

De igunl mancrn. esta investigación contempla en el cuarto capitulo los aspectos 

bitsicos rctCrcntcs a In edición no lineal (off linc). proceso fundamental que persigue motivar 

al comunicúlogo a la c.-.:.pcrimcntación de nuevas fi.lrnms narrativas n través del control de las 

herramientas básicas (audio, video y efectos especiales) dentro de un solo sistema. 

A través de este documento se 1nustraril cómo las nuevas herramientas para la 

genernción y ordenamiento de las imügcncs se hnn integrado en el proceso de producción~ 

npoyando n los rcnli.1:adorcs en la creación de escenas que forman parte fundnmcntnl del 

mcns;:1je audiovisual 

l'!stc aspecto se refi,lrzarñ por medio de un video que contiene la sclccdón de diez 

unimacioncs. lns cuulcs mlh!slran In evolución de dicha técnica (quinto capitulo) 

El desnin.lllo de este trnbnju ~e rcnliá> u travCs de la investigación documental y de 

cnmpu La p1·imcrn. basada en hibliogrnlio y hemerogralia nacional y cxtJ"nnjcru. La scgundn. 

se reali"ó u1ilizanúo l:i cntrcvisto1 como tCcnica de in\.-·cstigación. Esta rc¡>rcsentó una parte 

Ji.uulamcntnl p:irn el dcs;11rollo de la investignciún. debido n In escosa existencia de 

docu111cmos que hablen del lema. 

Dicha técnica. hasnda en la experiencia personal. fue nplicadn en distintas compai\ías 

y centros de investigación ubicados en el itrcn mctropolitnna e inmersos en el ramo de la 

edición y animación por computadora. 

L:.sta investigación conjunta información que cstñ dispersa y en una fase de 

crecimiento~ une dns rnmas, In producción televisiva y In iníormlilicn. brindando una base 

tcóric.a-ICcnicn pnrn difi.mdir nuevas nllernntivas en In producción y cdiciún del mensaje. 



Con base en Jo nntcrior. el fin que persigue esta investigación es que el profesional en 

comunicaci,m idcntitiquc proct=sos innovadores. u través de la computadora~ que le pcm1itan 

obtener mayor culidm.1 un l.a producción y post-producción de los mensajes audiovisuales. 

l .n finalidad pntctica de csh.· ck,cumcnto es servir como una guía para que el 

curnunicólogo pueda cmplc<1r dichos procesos en la producción y edición de los mismos. 

Asimismo, persigo li..rndarncntar lns bases p•tra posteriores estudios que puedan 

dctenninar los avance~ de cslos procesos. asi cumn ~us consecuencias, logrando asi la 

dili..1~ión de lns nuevas tccnolugi:is y en especial <lcl proceso de edición y aninu1ción por 

computuduro1 

,, 



CAPÍTULO l 

LAS ETAPAS EN LA PRODUCCIÓN DE UN 

PROGRAMA 

1-:I l:u-go y 1.:llmplcjo procc-.o :utt ... tico. 1o.:r.:nit.:o .. ti11ancicru y ::1dministrativo que 

condur.:c a la rcnlil':u.:illn de t111 111 l.lg1·;11na. d...-scansa ~ubre tres pilares- fundamcntu1cs: pre~ 

pllH.lucciún (l1 prcp:ini..:iun). p1uduc1.:1llll (ll ~1aba\.'.illl1) ,. poM-¡noducciún ( que incluye 

cllitajc y pHH .. ·cso~ de :u:ahouto vidcu/m1dio) Tudo din se suele englobar bajo un con1U1t 

dc1lomim1dnr q11c se cnllllCC cnn 1..·I <.tpc1~1tivo tic "\u p1oducciún de un prognuna ... y que 

im.::luyc también "' cl¡uipll de tnilrnju tccnico y urtistico que va a hacer posible esa 

rcalin1ciiln 

En este c;:1pitull..1 se csplicnr•l cada ctnpn. con 1:1 linalidad de dar una introducción a 

los principios biisicos de lu producción tclcvisivu. idcntiticnndo los fundamentos tcárico­

\ch:nicos y elementos humanos l\UC intervienen en este proceso. 



1.l PRE - PU.Ol>llCClÓN 

Una J'lroducciOn televisiva se inicia con \n ctnpa de pre-producción. que inc\uye 

desde 1as. pdmcms idcns. i111prccisas hasta c1 punto en c1 cual se \es plasma en un papel. 

Una ve:/. que se licnc '" idea de producir un programa es necesario preparar una 

prcscnrnción que describa en lCrminns gcncrnh:s el tcn1a y 1a nalura\cz.a de \a producción. 

Hn ti..1rmn preliminar se inicia una investig~ción dd tema y cñ\cu\o de costos para 

decidir si e\ proyecto es factible en término~ linancicros y de trabajo. Posteriormente. 

partiendo de los objetivos del programa se generan '\o'arias propuestas que pucdnn funcionar 

¡mrn h' rca\iznciún del mi~nn1 Dich<\S propuestas reciben el no1nbrc de concepto creativo. 

A pnrlir de éstas. se sc\ccciona alguna sugerencia que cumpla con \os objetivos del 

En caso de que \a invc~ligación preliminar sobre e\ temn sea accp\ada y se decide 

contim.nu con \a prot.h.u;ciún. sc1·ú cunvcnicn\c c~u1b\cccr \m; caractcristicas tCcnicas de\ 

1irogrnm:t. duración. cnk•r n blnnco y negro. fornmto de video en el cual se grabara. titulo 

del u-nb:\io e inicio de In invcs\ignción del temn pan1 \a rcaliznciOn del guión. 

Unn cundici6n ¡1rcvin pnra n .. -nliznr una producción de entidad es la exhaustiva 

investigación '-\el tema. \¡,cual debe tomtlr en cucnttl tos siguientes aspectos: 

t, "Ofrecer un conocimiento general de\ área en la que se ha situado tu materia de la 

¡noducción. C'-ll\ ln ímalidad Lle tener un panorama ampHo que pueda \ntroducir al espectador 

ni tema dcsco1do. 

:?. lnch.1ir tDdos los elatos de importancia? nsi como opiniones contrarias sobre e\ 

tópico. Hsto requiere estudio de ta literatura relevante. mnterintcs de archivo y contacto con 

las person:ts y expertos involucrados en este campo, lo cual evita.ro. contradicciones en el 

texto. 

" 



J l>rnporciunnr In infornrnciOil ncccsnria paru In ejecución de la producción: lugares 

y pcts,lm1s de .. 1uicncs scnl ncccs.:tt·io ,,\ltcncr nulul"i.r.acioncs para \n grnbllción (en cuso de 

ser exteriores). disponibilidad de la 1...-ncrgia clCclrica. etc. " 1 

H~ imporlnnlc scttnhir que In invcslignción lk¡>cnJcn'1 Uc las cnrnctcrislicas del 

llr-ogrunut. Sin cmbnr-g''· 1·cnli;r.ar un lrnbnjo !illpcr-licial o inadecuado trncril como 

consccucncin un aumento cnnsidcrnblc de co~tos, adcmñs de conducir a una planificación 

igualmente deficiente. ya que dicha investigación deberá constituir la base para la realización 

del prognunn. que conllevará a cumplir el objetivo del mismo. 

De uquí en adelante. el equipo de producción debe tener mano libre en el proceso de 

rcali:t:ncic.ln. 

J. l./ 1.:.1. e ;t11<ÍN Tl·:c 'NI< "(J./.JTNUAIUO 

El siguiente paso es clnbornr y prcparnr un testo. con base en In investigación 

rcali;r.ada. que scrú In guia purn In producción del programa. lnmbiCn llamado guión técnico­

litcrario. 

Para la clnborución de este guión es necesario momejnr el lenguaje y la gramática 

televisiva, lo cu;il permitirá estructurar- In µarte té-cnicn del inismo. 

Ln gnumitica y el lcngunjc televisivo se compone bftsicnmcntc de tomas y 

movimiento~ de In cñmnra. lns fürnms de corle o puso y algunas indicaciones adicionales. 

1 \lictru;h. ller-wan&cr. Cinc~ T.V. a bajo costo. p.1-JJ 



J. 1. 1. 1 Movimientos ópiicos. 

El sistema de lentes de Ja cllmura permite variar el ángulo de la toma~ posibilitando 

acercar o ulcjnr a un objeto y/o sujeto de In citmarn sin desplazar In nüsmn. Los pJanos que 

se pueden oblcncr son los siguienlcs. 

E.C.lJ. (Extreme Close up) pinna extremo o cerrado de una pane del 

cuerpo. 

C.U. (Closc up) plano de la cara o de una parte especifica de la 

misma. 

M.C.U. 

M.S. 

M.F.S. 

F.S. 

l.S 

U.L.S. 

T.S. 

Z.l. 

z.u. 

(J\1edium clase up) plano de los hombros hacia arriba. 

(Mcdium shot) plano de Ja cintura hacia arriba. 

(Mcdium foil sho1 o plano arueñcano) plano de las rodillas 

hacia nrriha. 

( Full shul) pi uno del cuerpo completo con parte de la 

csccnogrnJi¡i 

(Long shol) Plano general abierto. 

(Big long shol) panontmica. 

(Tigh shot) loma especifica de un objeto. 

(Zoom in) acercamiento del objeto por medio de la lente. 

(Zoon1 back) alejamiento del objeto por medio de la lente. 

"' 



1.1 1:? f'\.1ovimicntus di! cúmarn en su propio eje 

Son movimientos que In cñmarn sobre un tripié o en el homb1·0 del 

cnmarógrnJb puede hncer- sin r-calizar ningún dcsplnzainicmo. 

T.U. (Till up) movimiento vertical de 11:1 cámara9 de abajo hacia 

arriba. 

T. D. (Tilt down) movimiento vertical de la cámara. de arriba hacia 

abajo. 

PAN. R. eran dght) movimiento horizontal de la cñmnni a la dcr-echa. 

PAN. L. ( Pnn lel\) movimiento horizontal de In cámara n In izquierda. 

1 1. 1. J fv1uvimicntos de cámara con dc~pl;:u:amicnto 

Son movimientos de tu camolf"a a travCs de.• un dcsplazan1icn10. ya sea en un 

tr-ipiC. en tina gnJa o en el homhr-o del cnrnarói;ralb. 

DOl.l.YIN ncl!rcamiento con movimiento de cimnru. 

DOLLY OACK alejamiento con movimiento de camnm. 

TRAVEJ.. RJGUT movimiento hodzontal de la cimara a la derecha. 

TRAVEL LEFr movimiento horizontal de In cimara a la izquier-da. 

CR.U. (crnne up) gnin hncin arriba. 

CR.D. (cranc down) grúa hacia abnjo. 

11 



1 1. 1 .4 Porntus de corte o paso e inúicnciones adiciumdes 

Es Ja manera de indicar el inicio o fin de una toma o secuencia o simplemente 

el paso de unn imngcn a la siguienlc. 

í'.I. 

F.O. 

OIS. 

c:r. 

FX. 

SUPER 

CREOITOS 

PLANO 

llSC. 

SEC. 

P.S. 

(Fnclc in) de negros a imagen. 

( F¡1dc oul) de inmgcn a negros. 

(IJi.solvcncia)irunslación de eles tomas paularimuncme 

(Co,.lc dircelo) es el paso directo de un toma a· olra. 

Es el paso de unn toma a fa siguienlc: a través de un 

cf"cclo electrónico. 

Es la inserción de 1itulos sobre imagen. 

Es la enunciación de lodo cf personal que realizó Ja 

producción. Esto se realiza con Ja 1i1uladora o 

generado,. de can1c1 eres. 

Es Ja unid;1d h<isic:t de Ju imagen. 

(Escena) Es lól serie <le lumo1s o planos que integran 

una idea. 

(Secuencia) Es Ja serie de escenas que pertenecen n 

una misma idea que se JJcvnrin a cabo en el mismo 

lugar. 

(Product shol) loma específica del producto que se 

anuncia 

12 



ANlf\1 

AUDIO 

VIDEO 

LOC. OFF 

A CUADRO 

RUllRICA 

CASTING 

ST;\FI: 

SFX 

(l\ninmciOn) gcnt.·rndun y nrnnipulación de imi1gcncs 

n trnvés de la computadon1. l\.1ovimicnto que se dn a 

los objeto!» estáticos en dos o tres dimensiones. 

Es ht columna llUC contiene todas las indicaciones al 

operador de audio y D los locutores. Es todo lo que se 

vn a escuchar. 

Contiene todas lns indicaciones técnicns que permitirán 

a los cumarOgrafos. switchcr y editor n:ali..-.-nr el 

programa. Comprende todo lo que se verñ en pantalla. 

(Locutor en otl) es la persona que lec el texto sin 

aparecer en pantalla. 

Apurccc en pantalla. 

Müsica de identificación del programa. 

Selección <le lns personas para el desempeño en 

programas. obras de teatro. comcrciules. cte. 

Es el pcrsonnl humano que interviene en ta grnbación 

de un programa. 

Ef"cctus de uudio especiales. 

El equipo de producción puede solicitar que se estructure un sólo guión (que integra 

texto e indicaciones de audio y video). l• que se elaboren dos guiones. uno literario en el que 

se dcscrihc el ditilogo o texto que el progrnmn tcndrit~ y uno tCcnico que sólo mencione las 

indicaciones para los cnmarógrnlbs. operador de s·witcher e ingeniero de sonido. 

11 



El tc.,ro de grnhuciún o guión sigue el cur:>o planiftcndo pnrn el programa y provee 

los t.h:tallcs para cada c:.c1.:n:1 

u) Loc.alizndiu1. contenidos visuales e infhnnncióu técnica parn el lrabnjo de 

ciunnrus. Es decir. úcscrihc las tomus y movimientos que rcalizurá cnda cámara y sobre quC 

nltlctu ''persona. 

ll) l .u m1lurnlezu de las grubnciones de sonido, de lus efccros sonoros y mUsica que 

dchen ser grnbac.Jos y agrcgndus. 

e) lndicaciunc.:s específicas snbrc In manera en que el comentario proporcionará las 

transicionc.s de unn c:-.ccnn a ha siguiente. es decir. se deberá indicar las forma de cone o 

puso de una loma H la si.µ11icnlc. 

d) lr11cgrnción del 1cx10 principal o diúlogu ']UC sera el cuerpo del programa. 

mcrn.;iurutnd\l el sentido que rcl)uicrc el h: . ._,;10 ni ser leído. Esto se e.Jebe scñalnr cnlrc 

pnrCnrcsis y con nmyliscuh1s . .t 

·• JhuJcm p. 1 ~fl 



Guiciu de 1e1'.·'l>•isibn: 

VIDEO 

F.1. 

T.S. Logo de In UNAl\.1 

I\; 

M.S. CONDUCTOR 

AUDIO 

F.I. 

Qe._~e.J<._U!ll~filID~ío~· _Y~--­

FONPEA Q~t,.ADO TRACK 

LOC. OFF: La Universidad Nacional 

Autónoma de l\.1Cxico presenta su 

capsula infornmtiva 

or StJBE RUBR.LCA REGISTRA y 
tl~RQ.S.S FADE CON MUSICA l 

LOC. 2 (FORMAL) Buenos dias. en esta 

ocasión hr:mos prcpnrado unn citpsula .... 

Conh."1 se puclh.: observar. en l•l primera columna se indicara que cantara será 

utilizada para cada toma. en In columna de "video" se scñalnrán las instrucciones dcta11adns 

para los carnnróg,rnfos y el operador du switcher. inicntrns que en In última columna se 

cscribir:in las indicaciuncs ni operador de audio con mayúsculas y subrayado, asi como el 

tc"to en altas y bajas para el locutor. 

,,simismo. dentro de la pre-producción se diseña el plan de trabajo que es un texto 

pormenorizado. donde se ugrupan todas los escenas en términos de localización y de horario 

de producción. en veL de en términos de secuencia del programa. Es decir. las escenas se 

pl¡mcan de ncucrdo u lns carnctcristicas. fücilidnd y rapidez con que se pueden realizar. Este 



thrmato recibe el nomhrc de UREAK DO\VN. que es In plancación del trabajo de 

producción. el cual describe el lugnr. los personajes y utilcria que se necesitara. 

En la planilicnción de una producción es aconsejable elaborar una lista que incluye 

todos fu¡uellos factures que ya cxh;tcn y que no tienen carilctcr variable. Eslos factores 

incluinin elementos como el presupuesto protb.-mn (propuesta de gustos). el alquiler del 

equipo. tnmsplu-tes. cntr·c otros. 

Esla lista de foctnrcs tijos constituye un esbozo de plnnificnción al que deberán 

añadirse los fhctores viariablcs y elementos necesarios para la producción del programa. 

l. l.: 1:.11.l·:NT<J AU/"i.\'1U '() 

Teniendo como ha!.C el guión tCcnico-litcrado se puede definir el talento nrtislico y I 

o locutores que se requieren parn la producción. por lo cual es importante que dentro de In 

planenciún o pre-producción se designe una pcrsonn que sen"1 encargada ~el "casting" o 

sclcccic.·.,,1 del rnlcruu 11nis1ico que paniciparit ;1 lo hargo de la producción del programu. 

Esta persona se úcdicarn a elegir y concac1ar a los actores o a personas (no 

11rufcsionalcs) que cubran los 1 cquisilos del papel a dcscmpd'mr en la p1·oducción. 

En caso de tratarse de nclorcs no proícsionalcs se les debe rcali:t .. ar una prueba frente 

a las cúrnnn.is. con el lin de conocer cómo rctrntnn en pnntnlla. es decir. si su aspecto iisico 

es ngradablc o no: su facilidad de expresión y tonalidad de voz. así como su versatilidad para 

la actuación 

Es de vital imponancin escoger a los actores. personas y/ o animales correctos. ya 

que enfoti...:nrún lo que se dese.a C'-lmunicar .a travé~ de la edad. el aspecto fisico y la 

apariencia externa. Esto contribuirá con 1<1 esencia de la producción. de lo contrario. causará 

desagrado y duda en el espectador 

16 



1.1 . .J /.A l·:St"t·:NtJtiU..JFiA J•t/"l"/l./·."UIA 

Un aspecto im¡nnlnntc c.Jcntro <le la pre-producción es la csccnogrnlia. ya que scris. 

uno de los marcos de rclCrcnda purn el c~pcctador. pues le proporcionará dntos que le 

permitan idcntilicur o deducir In Cpoca. el lugar o el personaje. etc. 

"La vcntnna electrónica es sin1ilar a la boca del escenario de un teatro~ dentro 

suceden acciones y representaciones que, cuando no se basan en In rca1idnd y sus 

documentos exigen In creación de un espacio cscCnico y de un ambiente determinados. 

evocan y reproducen el lugar in1aginario donde se dcsanolla In acción. Esta es la función 

c.¡uc. de In mano del director ;.lrtistko. tiene encomendado el departamento de esccnografia 

de un cs1udio de televisión" 1 

La csccnogralia tiene como finalidad el crear un ambiente tisico especifico para la 

realización de un pn,_""lgranm de acuerdo con Jos rcquerin1ientos dramáticos y expresivos del 

guión y de su hm.~a argumental. o con d caritctcr y significado de In intervención del talento 

n1 tb1ico que i.e lleva a cahn dc,antc de las ciunar.a"> 

l.n utilcri<I " '-"slil fiJrmadn por todos m¡ucllos elementos que sirven para In 

Uccornciún de la csccnogralia. es decir. tndo lo que refuerce o ratifique la ambientación 

requerida. d'-• ncucrt..h_, ~011 el tipo de programa que se trate" .,, 

Oc l:.1 intcn da..:iún de estos elementos. esccnogralia y utileria junto con la 

ilumin:ición dcpcndcrn h1 crcnción dd ~espacio visunl". supone bó.sico del programa. 

Es importante mencionar que un mismo decorado puede cambiar de significado 

segun el tipo de iluminación adoptado. yn c.1uc contribuye a la recreación de los ambientes 

requeridos por el rcnli:rador. 

'Soler. l.lorcni; Ll11".V. un.:1 1111,."toi..lolo¡;i.:1 par.a su nprcndi.1,ajc:. p.72 
'Gon.f~lc.1. Trcvi1lo. Jorge. Tclc•dsión tcotia ,.. pr:ktlcn. p.:l7 
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l.us ~..-Is\ dchcn !-.Cr disc1,ados Cl•n cu011ro li.Jncioni.:s bitsicns: 

- .. Proveer el t(.mdo y el nmbicntc lisico en el cunl trabajarán los actores. 

- GI establece.- el tiempo y el lugar de la escena. nsi como el earñctcr de la misma. La 

csccnogralin puede rctlcjar un cstudo de animo. enfatizando ciertos elementos fisicos 

utilizndos en la cons1n1cción del set .. tales como In altura de las paredes de una ~as~ el 

mntcrial utili7.ado. los colores. etc. 

Crear un estilo llUC caracterice el programa. dlindole unidad a sus elementos 

- Funcionar como un elemento efectivo -de producción que completa a la totalidad 

del progranut .. '' 

El departamento de C!->ccnografia cumple una función básica al igual que cada uno de 

los aspectos del proceso de ¡lroducción televisiva. A p3rtir de la creación del escenógrafo • 

el espectador tendr.i elementos para ubicar In época. el nivel social. ta tbrma de vida y la 

intención del programa que se C!o>lit transmitiendo. 

1./.-1 /-."/. l'/·.:\Tf/AU.HJ >'l-:1./\IA(jlll/.l .. A.//.; 

El vestuario constituye otro de Jos puntos importantes de la comunicación visual 

Jcntru de un programa y es un elemento signiticantc en la linea con el contenido del mismo. 

El vestuario " . sirve para definir a los personajes, sus coordenadas socinlcs~ 

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

de la acción" 7 

'Sel: C!i{"l:lCIO donde se conslru'.\C el ambiente natural de una fornm parc-ial que se asemeja con g.mn 
\crncid:id a loo;, ori¡;malcs 
•·soler. l.lorcm;. 1,1" en. p 7l 
· Soler. t.lorcm; • op cit .. p. 7~ 
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El dbcf\o y conf"ccción del ntuc11do <le cacfa uno de los nctnrcs es un aspecto que no 

~e debe dcscuid:.1r. ya que delinca In personalidad del personaje l]UC pa11icipu en In 

producción. así com,., contribuye a cubrir el <Jhjctivn de la misma. 

El vestuario tambiCn debe estar diseñado de acuerdo a In idea original que el guión 

scfüda 

Por otra pm·1c. el nrnquillajc es otro elemento que comunica los rnsgos cspcciticos 

del persom:1jc. es decir. conlribuyc a In caractcriz:.JciOn externa del mismo. 

""El muquillajc i.:unmJu llega a lranslbrmar tan profundamente los rasgos del actor. 

que nwdiflcn en su 1ot:tlidacf su aspecto externo. se denomina caracterización . 

.. El fütmado maquillaje 'de íondo" no tiene mas misión que la de acomodar el color 

de la piel al efecto que sobre ella produce fa luz ani11cial. 

.. El maquillaje denominado "corrector• aporta una leve remodclación del rostro. 

contribuyendo n agntndnr los ojos. cmpcque11eccrlus. corrige algunas cicatrices y la piel 

nmhraiuda·· 11 

Este c..·lcn1cnh• lnmhiCn se encuentra en füm:ión de los reql1isi1us del guión y objetivos 

<lcl prngranrn. por e~1<>. es impm1:.inle que el maquillaje sea el conecto; de lo contrario. 

provocar:.i en el especto1dor duda e incredulidad, ademils de:: caer en lo gracioso. 

/. /.5 /'/U."-1'/U Jl>t le ·e "/t JN I Jh'/ • ... 1111 JI<> 

l .;.1 planeaciun del audio se Jebe estruciurar con base en el guión que se ha 

clahorndo. ya que Cstc scñ;tla lw.; indicaciones que el operador seguirá durante Ja realización 

del programa. 

El operador de audio e ingenieros de sonido deben plancnr sus necesidades de 

acuerdo al siguiente cuestionamiento: 

• 1huJc111 p.7<• 
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- ¿QuC lun complejo será el audio del programa? 

Los programas ele cntrcvislns. educalivos y los de un Joculor son generalmente muy 

sencillos en cuanlo a audio, Y<i que In intervención de música o efectos es mínima; mientras 

que las telcscries y programas musiculc.:s son mucho más complejas y requieren de un mayor 

equipo (tanto lisico como hum.ano). más tiempo pura inslnlación y ensayo, 

- ¿,QuC lipa de micrófonos y bases serim requeridos? 

- ¿Pueden ser vi~aos los micrófonos? 

- G.Exislen problemas espaciales para In recepción del audio? 

- ¡,C'minlo espacio necesitan los nctores para despinzarse? 

- Si los actores se movieran mucho alrededor del set ¿qué tipo de micrófonos 

conviene usar? 

- e.Se ncccsitn música grnbnda? (discos. c.d .• cte.) Se debe conseguir el material 

- ¿Se necesitan efectos de sonido? Se deben buscar, seleccionar. grabarlos en cinta o 

cartucho y de1crminnr como scrñn sincroni7.ados. 

El ingeniero de nudio debe marcar sobre el guión sus indicaciones. con la finalidad de 

no descuidar ningün dctaHc que Ja producción requiera. 

No hay <¡uc olvidnr. que el audio pcrmitirñ ni espectador ubicar In época. espacio y 

nrnbicnrc del programa. 

De csln manera. el audio dcbeni ir en coordinación con la escenogrnfia~ vcstunrio y 

maquillaje parn que junios conslituynn una sola unidad de comunicación y se cumpla el 

objclivo dcscndo. 
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/./.(, /.A 11.111\llN.-tc "/t}N 

Ln lu:.! es un elemento primordinl en la producción de televisión, de In cantidad y 

calidad de su existencia dcpcnderñ el "cómo" y "qué" se verá de la imagen que esta siendo 

capta<la por la cñmara. 

Existen dos motivos pnra iluminar: 

n) "Jta .• mncs 1Ccnicus: con In finalidad de lograr una e.'<posición controlada, un nivel 

ncccsuriu de luz para la operación de la cñmnra y controlar los niveles de contraste tonal. 

b) ""Razones nrtisticas: la iluminación ayuda a crear una ilusión de tercera dimensión, 

muditicnndu nuestra percepción de tmnuño. 1cxturn. tbnna y distancia. Controla de esta 

manera la npnriencin del sujeto y la escena, una iluminación apropiada captará la atención del 

espectador. construyendo o creando un efecto nntbicntal o un estado de ó.nimon 9 

La iluminación puede enfatizar o desviar la atención del espectador de algunos 

.a:-.pcclus cspecilicos <le urm c:.ccna. se pucdc iluminar en cuanto a li.1cnh; se trate en ll"cs 

thrmas h¡isicas· 

1. •·Acumodnm.ln ni sujeto y a la cfütmra para utilizar In lu:.t: existente. 

:?. ··se puede muncntnr In cantidnll de luz cxistcn1c mc<lianlc el uso de iluminaciún 

complcmenlnrin. El nrrcglo b3sicu se compone de tres luces: luz principal (kcy light), luz de 

relleno (Jill liyht) elimina sombras y luz posterior (bnck light) da volUmcn y profundidad. 

3. HCrcnndo un plan completo de iluminación basado únicnmente en iluminación 

nrtilicial .. 111 

Es conveniente planear la iluminación desde untes de su colocación en el estudio. El 

diseño debe de hacerse con hnse en : 

- Facilidades (disposición de equipo) 

·• \Vhurvcl. Al:m. T. V. ProJucuon. p. 77 
1" lbh.h:m p ?K 
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- N1..•ccsitlndcs de csccnngrafin 

- Necesidades de dirección (uclunción. cimmrns) 

Para cslo. se elabora un plan de piso o "tloor plan" 11 con los movimientos de 

escena que scnin llcvonlo'i a cnho en el momcnln de In grabación 

Es importatllc conocer de antemano todos aquellos objetos que se encontraran en el 

sel ni momento de la grnbnción del prugrnmn y que podrian. de alguna manera. afectar yn 

sea el llujo. la dirección u 1·cOcxión de la luz. usi como los movimientos escénicos que serim 

rcalizmJos por los uctorcs. para que se uscgurc un control lotul sobre la iluminación. 

1.2 .. H.<> 1> u e e 1 o N 

Al concluir la etapa de pre-producción se han tomado ya todas las decisiones sobre 

el contenido y la forma del programa. y se han determinado de manera casi definitiva todos 

los casios búsicos de la prnducción. 

De esta manera. aquello que se planilicó <.Jurante la fase previa a la producción se 

hace reafülad en estu ctnp;:1 

.. La producción en televisión es la feliz conjugnción de varios elementos. su 

disposición y manejo para alcanzar una mela o logro identilicado como la grabnción o 

transmisión de un progrunm. Hs el procci:;o mediante el cual una idea se vn transforn1ando 

hasta llegar a plantearse en tCrminos reales de audio y video (.sonido e im3gencs). mas los 

elementos existentes en el momcnlo de ser grabado o transmitido un programa ... 12 

Es en la producción donde todos los elementos planeados mas el talento artístico 

hacen realidad el programa. sin olvidar la intervención del equipo de producción. quien 

dirige y supcrvisn durante toda la rcali:r.nción 

1' Floor Plan: 1.hsc1lo que muc!>lr.a en Jondc csl:1r.i ubic.ado c;:1Ja ch:nicnto de la cscc:nogran;i y el mobiliario, 
a!>I como el eqllll"O Je rrndm.-c1ón: cámaras. mtx:róíono-., c1c. 
1 = Gorv:ih:" Trc\ 1110. Jori;c. op cll . p :?<. 



l.~. J !·:J. S1~1FF J-.ºN !A J"Ut J/Jf!C ·e 'JtiN 

A lo largo de la realización del programa y durnntc la fase previa debe existir una 

unidad de producción, la cunl puede eslnr compuesta por el siguiente equipo: 

JEFE DE PRODUCCION. Es en quien recae toda la responsabilidad del programa y 

quien decide. n 1rnvCs del dircc1or. si algo se ha de moditicar' durante el, proceso de 

pnldl1cción. 

DIRECTOR. Después del jefe de producción la nuto~d"ad y rcspon~abilid~d dc_J 

director es In de mayor peso. ya que es quien coordina todos los·. elemcntoS ·de la 

producción como: 

- C'ambios o conc en el guión ni momento de la grabación, con la finalidad de 

corregirlo de acuerdo con su intcrprc1nción artística o n las necesidades de ~ic.mpo propias­

del prosrnnm 

- Supervisar In selección de lus nc1orcs para el programa. ya t)UC "el director podrñ 

dur su opinión uccrca de lus cun1ra111cioncs. 

- Dirigir durante los ensayos y grnbnciuncs iodos los clcmcn1os del programa. 

- Aprubnr In música sclcccionnda. 

- Estnr presente en In post"producci6n del programa. 

- Reunirse con los actores parn conocerlos y explicarles el mCtodo de trabajo a 

seguir. los horarios de ensayo y grabación. 

ASISTENTE. Puede ser tanlo de producción como de dirección. es quien se encarga 

de rcnli;,.ar los llamados. repartir Jos guiones. de vigilar y supervisar la elaboración del 

ntalcrinl de <ipoyo y la c.,.ccnogr:tria En caso de ser asistente de producción. dirigir In edición 



e.le nlgün progr::una y ~cr prcvisnr de 'IUC h"ldos los requerimientos úc la producción cstCn 

lish.is 

JEFE DE PISO O FLOOR MANAGER. Es la autoridad inmcdinta sobre todos los 

elementos !JUC i-.e encuentran en el estudio. locación (exteriores) o control remoto durante la 

transmisión o grabación de cualquier programa. Es quien sirve de voz y ojos al director y es 

quien debe de transmitir sus observaciones e indicncioncs. ndemi:ts de reportar lo que ocurre 

en el estudio. 

El jefe de piso es el enlace con el staff y talento artistico del programa. ya que 

man~jn a lns actores lJUC npnrcccn n cuadro. marca los 01ovin1ientos. las entradas y las 

salidas (inicio y linal de In acción) y la intención dt: lo que se !]uicra transmitir. 

S\VITC"l IER El operadltr de s'l. ... itchcr es la persona encargada de mezclar lns 

in1ilgcncs ~n su inicio y ticrnpu 1:orrecto a travCs de un 1ablero de control. 

Un huen opcnu.Jor de swilche1· siemp1·c contempla la siguiente toma antes de hacer el 

cune de paso. El S'l.'lo·i1du:r ci-.tü bajo las indu:aciuncs tlcl director. 

OPEltADOH. DE AUDIO El encargado del nudio debe de estar pendiente de que la 

sunori,,..aciún COITCspund;.1 ;1 caú¡1 una de la.!. imágenes que aparecen en el programa. La 

music;ilizm.:iOn le da prc~cncia :1 l;1 imagen. ul tie111po que tñcilita al espectador el 

n:cnnocimicn1n de situm:innc~ y ayud;:1 a cr c<.1r Ja ilusión <le la realidad. dando al programa 

mayor creúihili<lad y 1:1 mnhicnlm.:ion 1 cqrn:ri<l<1 

C-A~11\ltOGR/\l:C>S s,,n la~ pcr!a1nas cne;1rg;:idas de In manipulación u operación de 

las cmnaras. snn los que r1.-;1li.-0111 el cncuaJrc Sl1licitnd0. por lo que la experiencia sobre In 

composiciOn r'l:is1ica de las imitgcncs debe sc1· amplia. además de conocer lo suficicnlc sobre 

la gra111ntica <le 1~1 imagen 

Tl~C:NJCO DE ILUMINACIÓN. La iluminación es un arte. sobre todo en su pane 

mils creativa <JUc es la <le realizar unn serie de diferentes aspectos. efectos y ambientaciones 

u '1Urlir <lcl muntnjc de 101111.I'. 



E1 trabnjo de iluminación nyuda a crcnr la ilusión de la realidad y por lo tanto. el 

enenrg:.u.Ju de eslc i.Jcpnrtmnento debe de cuidar euulquiel' indicación del tloor munngcr o del 

director. 

PERSONAL DH ESCENOGRAFIA Y UTILERlA. Son los elementos a los que se 

les atribuye ser causantes de la magia de In televisión. Gracias a la cscenogrnfia y uti1cria se 

puede rccrcnr I¡¡ rcatidmJ y transponcrln en un estudio. donde los efectos de iluminación 

pueden alternrla. Estos departamentos se encargan de realizar e instalar todo lo necesario 

pnrn recrear el ambiente ndccundo al programa. 

1,ERSONAL TECNICO. El director tCcnico es el encargado de revisar y garantizar 

el correcto funcionamiento de todo el equipo que interviene durante la grabación o 

transmisión. nsi como de aconsejar al di1cctor sobre las posibilidades del equipo ( cámaras. 

consolas de uudio. switchcr. salas de edición. etc.) . 1·
1 

La conjugación de todos estos elementos hace posible la realización del programa. 

nsí como obtener unn producción de cnlidad 

1.2.2 l.A <iUAIJACl<iN /J/:.'/, l'/UJCillAA-fA 

La rcali7.ación del proyrnma es el momento en que todos los elementos planeados se 

conjugun parn poder yrnbnr y obtener el material que después será editado. La grabación 

puede ser de dos tipos: 

- En estudio. 

- En exteriores. 

11 Gon.l"úh:,. Tr~il1o. Jor¡;c. up. cil .• p.:u --'~ 



1 2.2 J En C!ollldio 

Lu rcnliznción en estudio " ... es um1 opcr11ción compleja que requiere Ja ac1uación 

conjunta. coordcnnda y precisa e.Je un .arnplio abanico de protbsionales de todas las ramas: 

1Ccnicos de producción y nrtisticos" 14 

En primer lugar en Inda producción se empica simulláncamcnrc. sobre la misma 

ucciún y csccnnrio, vari<1s cúnmrus. Su número es variable y se determina por las 

cnrnctcrís1icas del progruma. pero gencrnlmcntc nunca es inferior a tres. 

La utilización de cs1as múl1iplcs camaras viene impuesta por la necesidad de dar. a 

pan ir de una sucesión de planos diferentes. la ilusión de desarrollo continuo de una acción. 

La sucesión de planos serie obtenida a travCs de las distimas cñmaras que intervienen 

en el programa. e.fo 11u1ncrn c.¡uc mientras una de ellas es Ja seleccionada para ofrecer su 

imagen al nirc o rmrn grabar. el 1·cs10 puede modificar sus encuadres pura captar nuevas 

lomas o puntos de visra tiuc scr.iin transmitidos a conrinunción. 

UI cerebro ordenador de este modo de operar es el director de cámarns. que emite 

stis órdenes por medio de sistemas de intercomunicación internos desde el cuano de control 

a lodo el personal que participa en las opcrucioni:s de la producción. 

El control dc:I c..•sludio se encomienda al jcti.: de piso. quien 1ransmitc y ejecuta Jos 

Urdc11cs del director y es rcspons.ible de la coordinación del trabajo dura111c la grabación. 

Durante la Tcnfo .. nción lodo 1ipo de órdenes e indicaciones que el jefe de piso deba 

transmitir u los nctuanles. se hace por scflas. aplicando un código o lenguaje visual con base 

en movimicnios de brnzos y manos. Unos signos son establecidos por convención y 

conocidos por todo el equipo. ya que no se debe emitir ningún ruido que altere la grabación 

del nudio 

1 1 Soler. Lloren~. op. cit .. p.í•H 
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Lu labor del director en lo <JUC respecta n la plnnilicación de las imágenes tiene un 

sci'lalado margen de libertad, ya que sus decisiones las toma sobre la marcha y ello exige 

tener cnpncidad de improvisación. serenidad e inluición. 

El mezclador de vitlco o "switchcr". quien normalmente se sienta juntó al director. 

obedece las instrucciones de éste al seleccionar la imagen que será re~ist~~da ~- trans~itidn" 

en dircclo. 

Los micrófonos de estudio están concctndos dirccrnmerltc co0 el cu.arto de control 

de sonido. que se halla n cargo del operador de audio. lo cual permite que el director esté al 

pendiente de este aspecto también. 

De cr.tn manera, es como se integran cada uno de Jos elementos de Ja· producción, 

que al momento de concluir debe proporcionar todo el material visual y de sonido que 

aparecerá en el producto final. 

1 ::! :? '.:? En cx1c1·inrcs 

Hxistcn varios proccdimicnlos de producción de prngramas ti.Jera del estudio, que se 

rcnli7.nn por medio de locuciones o grabnciones en exteriores. 

En primer lugnr c:1bc destacar In mdstcncin de Ju unidades móviles (U.M.) 

··una U.J"vl. es un pcquci\o estudio de grnbución laci1mcntc trnnslndnblc de un lugar 

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

.. 1 ... a U.J\1. comporta los siguientes elementos tCcnicos: fücnte de alimentnción y 

sincronismo pnrn lns cúmarns. monitores de control y de salida. mesa de mezclas y efectos de 

video. mcsn e.le mczcl.as y nmplificndorcs de nudiu. magnetoscopio de grabación, sistema de 
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intercomunicación. radiotclCfonn. wnlkitnlkics (radios para comunicarse). antena y espacio 

para ahnnccnajc de ciunaras. tdpiCs. cables y demñs elementos nuxiliarcsº 1 ~ 

Es imponante mencionar que la U.M. es el medio que permite la realización del 

programa en locaciones • donde el trabajo del escenógrafo no interviene demasiado, ya que 

el ambiente natural es quien darñ el marco y la ubicación n la escena. 

Si se trnta de unn grnbación con luz.dia. posiblemente la ayuda del ingeniero de 

iluminación no se requiera~ sin cmbnrgo. si In grabación es de noche se necesitará que este 

departamento dc..~empeílc sus labores. 

El operador de audio deberá colocar los micróf'onos adecuados para la producción y 

asi poder captar el audio sin inteñcrencias y con claridad. 

Ln lubor del director y del jefe de piso se desarrollan de la misma manera que 

cuanJu se produce en el estudio. 

Ln ventaja de producir en exteriores es que el programn tendni ambientes naturales 

que pcrmi1irim que el c-spcctndor se identifique. ndcmils de rcfor7.ar la escena y hacer creer 

que es rcnl. 

Cabe mencionar. que cuando se trata de levnnlnmicnto de imágenes. es decir. de 

rcco,>ilnr ma1crial puro dcspuCs editarlo e insertarle voz en on: únicamente se requiere el 

equipo portñtil como la c¡imnra. tñpiC. vidcograbadorn port&ltil,. pilas para la cñmnra. cables 

para interconectar los equipos y liamparas si son necesarias. 

l.:!.3 HI. SIVIH "llHll 

El switchcr o "tablero de control" o "mezclador de imagen" es el instrumento que 

permite crear las transiciones entre las diferentes fuentes de imagen (cimarns. control 

remoto. transparencias. generndor de caracteres. cte. ) 

1" \Vhurvi.:I, Alan. Of'. cil .. p.7<• 
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Es impnnnntc delcncrsc en este elemento de la 1>roducción. porque es quien pcnnitc 

In selección. mezcla y coml:ti11ación de las scñnlcs de video. asi como realizar las trnnsiciones 

de licmpo por medio de di1Crcn1cs recursos que la mczclndora de imágenes permite realizar. 

E5 decir la puntunción del progmmu 

Asimismo. el switchcr es un elemento que auxilia en Ja edición. cuando se trata de 

una cmisiún en vivo 

Existen muchos y muy vndndos rnblcfns dc .. c.u!llrol.~ todo depende de las necesidades 

de l:i pn1ducciún~ sin cmbilQ;tl. Indas n!nlizan las nlismaS li.mcioncs hñsicns: 

I ... Proveer de mClodos Ji.mdnmentnlC~idc transición entre fücntes de video. 

-- ··cre•ir cJi..•ctos especiales . 

.. ,,ennitir ver en monitores lns imi1gencs de Jns dili:rcntes fuentes de imagen. antes 

de :-;clcccinnarlas para pusnrlns al aire. 

º111 tablero consiste en corridas o fil:ss de botones que están divididas de la siguiente 

- .. l'REVJO. Es aqui donde se an-cgla un efecto nntes de ponerlo ni aire. donde se 

p1epnran las tumas que prccedcnin n las que cstñn en el aire. 

-
00CANALES DE i\:1EZC"l.A A Y ll. Son un selector de fuentes designados 

cspcdnlinente p;:1ra cn .. ·.111· 1nezclns y !>On aclivotdos por el "previo" y la transición c1Ure una 

li.1cn1e y olra (A y n) se lmcc 01 1 rnvCs de una palanca mezcladora. 

- .. EL C1\Nl\I. DEL AIRG.. Hs quien decide linalmcntc la füenle que irá ni aire o llUC 

Los lablcros contienen también una sección de botones que controlan Jns cortinillas o 

"wipcs". 

••· Jom:s. l'\:lcr. Thc 1cchniquc ofthc Tclc\·i,.ion .• p .. 1;\ 
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l .:::?..:l. I Efectos clccuónicos 

l .us efectos electrónicos es unn parle irnpor1an1e del switcher • ya que adcmAs de la 

llisulvcncin o el cune dircch.1 cxislcn miles de cfoctos electrónicos de ncucrdo a las 

caractcrísticns técnicas de la mezcladora. 

~·es importante mencionar que realizar un programa de tc~evisió~ es como escribir un 

libro. donde la grnmñtica de la imagen vn a delinear varios aspectos técnicos como son los 

efectos electrónicos. 

''La producción televisiva no es dividida en capítulos o párrnros. pero si en 

secuencias principales y secundarias .. 17 

Lus efectos electrónicos se logrnn por medio del generador de· efectos o "switcher 

que rcnlizn las trnnsicioncs e.Je tiempo o fonnas de corte u paso. 

Lus rcali~adorcs utilizan diversos recursos narrativos que a· pesar de que nos 

trnslndan a lugnrcs tan distuntcs en tiempo y/o espacio no rompen la con~inuidad ·de la. 

nnrrución. 

t .os elementos nurrnlivos entemfo.lo~ como nrticulncioncs del lenguaje más utilizados 

son 

FUNDIDO. 

DISOl.Vr,NCIA. 

FADEOUT. 

Es In cncimaciOn del Jinal <le una tomu con el principio de 

otra 

Es cuando se enciman dos tomas con el lin de Observar 

nmbns no como In unión o paso entre ellas9 sino como unn 

nueva 1onu1. 

Oscurecimiento gradual de la imagen_ hasta llegar al negro 

total. 

P llurdcr. John. Thc 1cchniquc ofcdhing. p.•Jl 
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FADE IN De un nc,yro tutnl el cundro se vn aclarando hasta llegnr n la 

nonnn1idad. 

CORTINIL.LA O WIPE. Etbcto óptico mediante el cunl una imagen se sobrepone 

n otrn hasta dcsplaznrln fuera del cuadro. 

CORTE J:>IRECTO. Es el cambio de una toma a otra sin existir un efecto óptico 

que medie entre cllns. 

l'LASl-l llACK. Es c1 regreso al pasado. El alcance que regularmente se 

realiza para marcarlo es el fundido o desenfoque. 

llAllRIDO REVE.ltSIBLE. Es c1 ctbcto por el cual la imagen puede ser cambiada 

horfa.ontal y vcnicnlmcntc. 

POLARIDAD Rl!VERSIDLE. Es el cambio en reversa de la escala de grises. En 

blanco regresa a negro y el negro a blanco. 

CONTROi ... DEL 13E.AM. Este etCcto aumenta la brillantez de In itnagcn. 

SPLIT SC1U5.EN O PANTALLA IJIVIDIDA. Se puede hnccr el clCcto de spHt 

scrccn separando el wipc c11 el centro de la pantalla. cada 

miwd con diferente imagen. 1
• 

r::stos cf'cctos y muchos mñs sun los que puede realizar una mezcladora dependiendo 

Ucl modelo que ésta sea~ sin embargo. nctualmcnti= con la intervención de otros equipos nuis 

sulisticm.los como In compul:H.lora hñsicamcntc. se pueden realizar efectos o manipulación 

sobre la imagen. efectos que rebasan muchas veces los límites de In imnginución. 

1'"Go1v:ile.1" Tto.."'1.iilo. Jorsi:. op. cit .. p.1-'3 ~ 14~ 



t.3 POST·P"OL>llCCION 

Al lcnninai· In fase de pn .. -..producción y producción se debe tener todos Jos 

elcmcmos visuales)' de sonido que se conjugarán en el producto tinnl. A partir de esto. la 

terccrn y última etapa de la producción puede iniciar: la post-producción o edición. 

Dicha l"hse " ... engloba todos aquellos procesos operativos de base técnica y /o 

nrtisticn que conducen. una vez grnbn<lo el material original. al acabado dctinitivo de la obra. 

es decir. un programa televisivo t<il y como llcgnni. ni conocimiento del público'" 19 

El ctmccpto edición (del ing.lés editing) se npo)'a en su aspecto teórico en las normas 

ling.uisticas que descubrió el medio cincmntográfico casi desde sus orígenes y que han 

constituido todo un cuerpo úc reglas y nonnas. lns cuales han dado origen ni lenguaje propio 

del ITI'-'dio audiovisunl en movimiento: la televisión. 

Ln post-producción comienza en la sala de edición {o sala de montaje). la cual 

implicn " ... la munipulación y/o registro y/o n:producciún de sonidos e imigcnes por 

procedimientos mngnCticos de forma sincrónica y simultó.nca" w 

1•o:otcriurmentc. In cdiciUn ~e dc~arrulln a través de los distintos aparatos de 

procesado de la imngcn. continút1 con In cnbina de audio destinada al tratamiento del sonido 

y termina con el copiado limll del programa. 

El concepto de la edición se vincula ni de cominuidnd narrativa. ya·que implica la 

opcrnción de unir un plano o secuencia tras otro. con el lin de const~ir._el ~ilo ria~tivo o 

nrgun1entnl del progr.nnm. 

"La edición es un proceso mucho mlis sutil que ünieamcnte ir Pegando diferentes 

tomas. La manera de editar un programa tendrli una intluencia consi.der~ble ·en ta reacción 

del público respecto a lo que ve y lo que oye" 21 

1"Solcr. Lloren~. op. en. p.•m 
:" Uonct. liuycni. En torno :11 ,·ideo. p.4-J 
:• l\hllcrson. Gemid Mml\1:11 de producción de ,-ideo, p.17•J 



Es decir. In pusl·producción no sólo consislc en conar uno tomo a la medida e!IC.acta 

(plano) y unirla a otra igualmente ajustada, sino que es necesario llevar una continuidad 

nnisticn que permitini desarrollar la historia o tema. además de lograr transmitir el mensaje 

que se desea sin coníundir o perder al espectador. 

J. 3.1 ,; C •¡ JAN/JtJ SI.; I J/·."111.; J..:JJ11ºAU. ? 

l .a necesidad de editar se impone tanto por razones de tipo nrtistico como técnico. 

Generalmente. cnda toma por sepnrndo tiene una longitud temporal mayor que su 

duración Util real. ya que ni iniciar la grabación de un plano hay que dejar transcurrir cierto 

tiempo no inferior a los 1 O segundos antes de dar orden de "acción'\ con el fin de permitir 

que la toma de la imagen se estabilice en In cinta y electrónicamente. Este sobrante debe 

eliminarse en In edición. 

J>or otra p1111c. ocurre alg.o similar al final de cada toma. debido a que el 

magnetoscopio (grabadora) se prolonga más nllit de finalizada la acción. lo cual tambiCn 

dchc ~cr clin1i1mdo 

t ~n \,tras c.1c:1~ionc:.. la cdiciún se rc,¡uh:rc cuando c;ri¡,istc lot ncccsidnd de inscrlnr 

nlgün (1lnno de rccur!m dentro de una secuencia o eliminar alguna acción innecesaria. De 

csrn manera. un progruma ditCrido~2 ofrece la ventaja de que cualquier error de grabación 

puede ser "tapado". es decir. corregido en In snla edición. insertando alguna toma o 

repitiendo plnrms grabados 

Asimismo. cuando se yrnbn un programa en orden distinto a su emisión debe 

acudirse a In edición para reorganizar el hilo argumental. Cuando se utiliza material 

procedente du más de una cámara o de distintos orígenes (archivo, material fotogrifico. 

cte.). se requiere editar el material para su inserción. igualmente. el sonido puede ser 

retocado y nlcjorndo en In post-producción. 

:: Pro&r.uua J1fi:r11Jo: es una producción ~n rcalil'.ad:J. de 1:1 cu;1I ~e tienen imágenes)' sonidos grabados que 
pucJ..:n t.er cdiW~us 



Pur lmllo. '"el molivu 1nit.s importnnlc 'lue hace i1npn.?scindiblc la udición es el hecho 

c..lc cunsidc..·nu- el muntilje como la hase expresiva. crcouiva. capaz de conferir semido nrtistico 

al matcrinl en hruto. es decir. un concepto prupio y genuino de la narración cinematográfica 

Y heredado t.lc ella" .?
1 

1.3.~. /.A CiUAAtA·/1(',.f )' /...t .\º/N'/"AX/.'{ 11·:/.h"l'/SJlºA /•."N /.A l·."J:J/C/fÍN 

La edición o monlajc (como se le denomina en cinc) "es la arquitectura dinámica del 

mn1criat de los planos: una Conna nrtistica nueva • propia y creativa" 24
; es el punto final 

que nos lleva a realizar el proceso de encadenamiento de ideas. et cual se basa en la 

grnmñtica y sintaxis televisiva 

El lenguaje 1clt:visivo es de suma importancia. ya que sen\ el primer elemento junto 

con la cámara que permitirá producir el mensaje de acuerdo a la idea que se quiera 

transmitir~ un segundo clcmcmo será la post-producción que nos llevará al acabado final de 

nucslro prtlgrmna 

l .n gramitlica televisiva tiene de antecedente y se basa en el lenguaje cincmntogn\fico,.. 

en las vnrinntes del plano (general. medio. primer plano. plano americano. ctc.)'2' y las 

intinilas posibilidotdcs de vari;;tblcs del encuadre. lo cual permite realizar diferentes 

combinaciones en el proceso de edición 

De nqui la importancia de la interrelación <1uc existe entre la post-producción y el 

lenguaje televisivo. porque se debe tomar en cuenta que •• ... el encuadre mñs logrado no 

hustn para c'prcsar todo el ~iy.nilicaún t.lcl objeto sobre la puntalla. Esto sólo puctJc lograrse: 

por una combinación de planos pnrcinlcs. es decir. por el montaje .. 26 

Cm.fa plano. toma o encuadre tiene sentido propio. es como una nota de una mclodia. 

que aislada 1ienc un significado parciat sin embargo. en conjunto adquieren sentido con las 

.:•soler. Lloren¡;. op cit. p •Jo 

.:i Ual:v. 13da. lholuc16n ~ c!">l.::nc&a Je un arte nuc\·o. p.J'J 
!• No1;1· du;lms lonrns \ 1110\ inucntos de c..1mara se dcscr1bicron en el primer punto de: este c:apltulo 
: •. f\.tcv. Chnsti;m. El Íilm t::I psicoanalis1s <ld cinc. p.K7 
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demás nutus. l .as inu\gcncs de igual manera. sólu adquieren su signilicado totaJ a partir de 

la edición. con las iinitgcncs anteriores y postcriorc~ 

De esta manera. los planos relacionados se integran para fonnar una escena y la 

ruptura en la continuidad del espacio y tiempo y de la acción indica progresión de una 

escena a la siguiente. La trunsición de una secuencia a otra puede ser por un cone directo 

o por una disolvcncia prolongada o suave o por un efecto electrónico. todo dependerá de la 

intención que debe tener In forma de corte o paso. 

Es como In mcncimm John Bunlcr rcn1i7.ar un prui;rnma es como escribir un libro. 

donde la gnumiticu de In imagen vn u delinear varios usp .... ~tos técnicos como son los efectos 

electrónicos. 

La producción de un mcnsnjc audiovisual no es dividida en capitulos o párn1fos, pero 

sí en secuencias principules o sc.~undarias. Un libro tiene signos de puntuación y un 

programa debe dictar el ritmo del mismo. a trnvés de difcrcntcis formas de conc o paso: las 

disulvcncins pueden ser consideradas para marcar el final de un párrafo y una fundición en 

negro marca un punto y u¡mrtc o el Jinnl de un capitulo. 

Us usi como se puede cunsidcrnr ni plano. la secuencia y las diferentes de fonnas de 

corte u paso comu unidmles Clmlhrmndorns del discurso audiovisual. 

Estas unidades Mlfl las que dnn signiticnch·m al mcn~.ic. ndcmias del proceso técnico­

nrt isl ico lJllC pcrmi1e cnla ..... m· In id"-~ principal. 

De aquí la importancia que adquiere lu post-producción porque es la etapa donde tus 

series de imilg.cncs toman sentido. dondu ta grnmáticn y la sintaxis televisiva se plasmnn en el 

mensaje audiovisual 

/.J.J t•:t. t-:{}1111'0 "N l.A l'OS'l~/'/UJ/JUCC/ON 

Imágenes y sonidos pueden editarse conjunlnmentc o por separado. Ln instalación 

lnlsica. embrionaria de una célula de montaje - contempla la utilización de dos 

1:'i 



111&1gnch1M::vpius unu cunsillcnuh1 lector (playcr). y el utn1 cditor.gn1budor (rccon.Jcr). El 

primen.' se alimenta de 1;:, grabación en bn1to obtenida por la ctlmnra. El segundo facilita una 

grabación cditnda. En li.1sc con estos elementos se conectan otros que permiten la 

realización de un trnhajo nnis1ico mits depurado. que va más allá del simple empalme por 

conc y que enriquece In mtrrativa audiuvisuul. 

El elemento b:lsico de la cadena de edición es el magnetoscopio que "lee" la imagen 

grnbnda nntcs de su edición Actualmente, las modernas salas de edición ya incluyen la 

pusibilidad de alimentarse simultü.ncamcntc úcsdc varias fuentes de imagen. entre ellas 

mU\tiplcs lectores o playcrs que facilitan la combinación final de imágenes de todas las 

pruccdcncins 

El proceso de edición genera siempre una copia del material original. el editnje es un 

copiado de planos bajo cicnas pautns. Para que este ¡>roces.o no dcgcncru excesivamente las 

imúgcncs. se cannlizn la señal de video a través de un aparato TBC (o corrector de base de 

licmpos). el cual se empica como elemento estabilizador y corrector de la señal en los 

pruccsos de transferencia. 

La edición de lns imñgcncs exige de la tCcnica otras posibilidades por encima del 

simple cnsambl¡¡jc o inserción de planos pur conc directo Son recursos habituales del nuevo 

lenguaje vidcogrilficc.1 lns transiciones encadenadas. las disolvcncias en negro. la 

multiplicación de imilgcncs y el uso de efectos más sofisticados. 

Todo cslo es posible gracias a la incorporación de otras mñquinas auxiliares en la 

cadena de edición cumu el generador de clCctos digitalcs17 • cun el cual una imagen no tiene 

limite de licmll~l ;1parcntc pOlra que pueda ser manipulada. Así como la digitalización por 

1ncdin de In cumpurndorn 

Sin restarle importancia. In post·producción del audio. al igual que el video. se basa 

en tCcnicas que le pcn11itcn obtener mayor calidad y sofisticación. 

• (fl:1h::rnJur Je ckc1us 4hn11;1h:"" tl>!l.IEl l>ic,itoll Mnhi 1~m •. -c1s. Aparato ch .. "Ctrónico imcgrndo por1i:hips los 
\:Ualcs cucnl:UI cun un nUmcru Ji.:: cícclos pn:sl:.1bkciJos Jiícrcnlcs u los que puc;:dc rcali,.Dr un switchcr. 



Es muy común que un programa grabado en videotape sea llevado a una 

regrabm:ión de amliu. en clln se puede aumemar. quitar o modificar el audio original del 

programa_ inclusive se puede grabar de nuevo completamente si las necesidades asi lo 

requieren. 

En In grnbnciñn de audio gcncrnlmcntc se niindc música. efectos de sonido. diillogo. 

nnrración • cte. y se modifica cualquier pistn con filtros. ecualizador, rcvcrbcrnncin. 

De esta manera. cualquier modificación se realiza dentro del cuano de control de 

audio, donde se encuentran tomamcsns. grabadoras y el alma de todo este equipo: la 

consola de audio. 

Existen gnm vnricdad de consolas que ofrecen distintas posibilidades en ta edición • 

pero generalmente tienen elementos como: controles individuales de volumen para cada 

señal. un medidor de unidades de volumen que muestra gráficamente ta intensidad; 

controles maestros de salida de la señal y mezcla dctinitiva (unión de dos sciiales). 

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

de edición pcquci\a con lo:¡ elementos técnicos bilsicos; sin cmbnrgo. n medida que el disci\o 

del audio y el video es más solisticado. las salas de cdilajc van adquiriendo más nitos niveles 

de profesionalidad. su complejidad tCcnicn es mayor. nsi como et volumen y calidad de sus 

prcs1ncioncs. 

J . .3. -1 ·11110.\" JJJ.; ¡.;¡ J/Cl<ÍN 

1-a edición se puede llevar a cabo ni momento mismo de la producción de un 

programa (al momento en que In imagen esta siendo llevada al videotape) o una vez 

terminada toda In producción • en Ja etapa que se conoce corno : post-producción. 

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

1. En vivo en videotape: el programa es grabado completo como si fuera una 

transmisión en vivo. La edición se lleva a cabo en el switchcr al momento mismo de la 



ucciún. yn c.1uc se selecciona la iumgcn ndccuu<lu de distinrns iücnles y/o se inscrann efectos 

Je trnnsición. d prugrnmn queda tcnninndo y listo pnra su re-transmisión ul tinul de lu 

grahit..:iún. 

2. Tomas b¡isicas de protección : el programa es grnbndo en su lotalidnd. al igual que 

In tCcnica anterior. pero cualquier error que presente (actores, técnicos) es protegido con 

una segunda toma. Esta puede ser integrada ni material a travCs de la edición electrónica 

inmediata. o 1m\s tar·dc en In post-producción . 

. l. Grabnción segmentada: una serie de segmentos (llamados secuencias) o escenas 

son grabados en desorden. En lu post-producción todos los segmentos son unidos·siguiendó 

la secuencia correcta y se añaden los efectos de audio y video.211 

1.3.S /'IUNCl/'JOS Y n::CNICAS JJ/-: /.A füJ/C}{)N 

Este pn1ccsu rcs¡n1ndc n cinco mecnnismns hii!"icllS que permiten su rcnliznción. Ln 

pnst-prnducciún comienza con el ordenamiento y organi7.nción del material disponible: 

1. Selección y luculizaci6n de In toma que se dc:-cn incorporar. Se coloca la cinta en 

el mnynctoscopio y se busca el punto adecuado. 

2. Se carga una cin1n vacía en el segundo magnetoscopio pum efectuar In copia. 

3. Para efectuar la rcgrnbnción es neccsnrio arrancar las dos máquinas y que 

estabilicen 1:1 velocidad parn reproducir y grabar ni mismo tiempo. (ya se debe conocer la 

duración e.le la toma y el punlo de corte). 

4. Un el momento apropiado (al linalizar lo que se dcsc:J grabar) parar 

simultimcnmente ambas máquinas. 

:t< ~oler. l-lon:n~. U T. V. un:i mctodolo~f:. par.1 su npn:ndi7.::ijc. p.•Jl 
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S. Si Ja siguiente tomn que se desea grabar está en la misma cintn original. deberá 

avanzar o rcbohinnr la cinta hasta situada sobre el punto c:<ncto del comienzo de Ja 

grahaciún. 

De esta forma. el dircc1or del programa selecciona de entre las tomas ofrecidas por 

las diJCrcntcs cñmarns y otras fücntcs de imagen In que se grabará. Esto cs. seleccionará. la 

imagen que veremos en la pilnUtllu y el orden de las mismas, logrando la continuidad 

nnrrntiva udccuada. ndemils de con1cmplar las transiciones ele las tomas. las cuales se pueden 

clCctuar utilizando un mezclador. 

Tl!cnicns tle edición. 

Existen cienas técnicas para una edición correcta. Aunque todas las reglas tienen sus 

excepciones. éstas han nacido de In e""pcdcncia: 

n) Nunca permita que la intagen preceda al sonido. Brindclos a la vez. si no es 

pu?>ihlc. el sonido dchc 11rcccllcr a la imagen por la mininm fracción de licmpo que se pucdu, 

de lu c.:nrumdu se nn1un:i como Cl l"or tCcnicu 

b) Los litulos deben pnsnrsc •• unn velocidad que puedan ser pcdbctamcntc leidos. La 

vclocidnd úptima es Ja <1ue !'>C lleva ni ser leidos en voz alta. 

e) Sonido e imagen dchcn ir todo el tiempo acompañándose y no corno rivales. Al 

hacer c<Jmcntarios en tclcvh~ión. éstos deben ser sobre lo que está en pan1ntla o sobre lo que 

vn n ver en unos segundos 

d) C'umu.Jo se Sl•hrcimprcsiomt un tilulo sobre una imagen de fondo. se deben utilizar 

llmos cc.-.. n1rnslnn1cs pan:t que sean Hidlcs de leer. 

e) El cor-te. la clisolvcncia o mixeo y el Jhdc deben ir siempre ,con et rilmo de Ja 

müsicn. y si el programa no lienc: música. las 1ransiciones deben ir de acuerdo al_ ritmo e 

in1c11ción del mensaje. 

:l'> 



1) Evilnr disolvcncins rflpidns. dos tocgundos como minimo y tres como lo nonnal. 

g,) No cortar cuando las cflmaras estñn en movimiento. 

h) No hnccr disolvencins entre cñmorus en movimiento. 

i) Cuando corte durante un diálogo no se rija precisamente por los finales dé los 

pñrmlbs. favorezca a la persona que impnnn mayor cantidad ~e_ i~fo~nción visun_I u oral. 

j) U1ilicc tomas largas pnra tlcscnnso de los ojos u tomas dC acuerdo a la intención y 

ni 1cmn del programa. 

k) Al iniciar de una toma amplia. Generalmente. se da una panorámica. la cual es un 

pinna de ubicación donde se desarrollara la ncci6n. 

1) Evite insertar o cfec1uar cambios entre tomas similares. 

Es1ns son nlgunns recomendaciones para el proceso de cdición9 pero se debe tener en 

mcnle que muchas de C:.lnt> no se llevan n cnbo y se edita de acuerdo al gusto del productor 

y/u ul l1hjc1hro del p1·ogrnnm. 



CAPÍTULO 11 

LA INFORMÁTICA Y EL PROCESO DE PRODUCCIÓN 

Todo avance tccnulugico true consigo una scric de cambios en la lbnna de examinar. 

pci-cihir y prindpnlmcntc en la manera de utilizar nuevas herramientas. 

1 loy en dia. la computadora se ha vuelto un recurso indispensable en la actividad de 

todo proícsionistn. situación imposible de negar en el campo de la comunicación. 

Esta hcrrnmicnta bí1sicn en la cual se npoyan las esperanzas de In realización de 

proyectos IULuros. ha hecho posible que en Jos ültimos treinta años la humanidad haya 

h-.grado avnnccs sorprendentes en distintas Ureas: administrativa. los bancos han mejorado 

sus procesos de operación~ cicntificn. el hombre ha llegado a la luna; en la medicina. en la 

educación y por supuesto en la comunicación ha revolucionado la manera de plasmar la 

creatividad y transmitir los mensajes. 



llcnlro <le 1.:Mc nmrco es necesario dcslm:::nr un punto de suma importancia: la 

c1.1nstnntc actunli4".ación y cupacitnción sobre lns tccnologins que nos ayudarán a ser mñs 

compc1iti\'os en nuestra labor diaria. 

Enseguida se mcncionarñ de manera general In participación que liene la 

computadora en el proceso <lu producción. 

2.1 14A PIU>l>llCCIÓN ·1· .. :Ll•:VISIVA POH. COl\JPllTAl>OltA 

Jnicinlmcntu. la computadoru dentro de Ja producción fue como una herramienta de 

organi7..ación. planención y administración. pero con el desarrollo de nuevas técnicas 

surgic..-on campos que no ernn parte del proceso ºch\sicoº de la p..-oducción. 

La computado..-a ha venido ganando ten-cno. Actualmente, dent..-o de este ñmbito se 

ha venido n conformar como un equipo asistente que posibilita el t..-abajo~ b..-indando 

difc..-cntcs opciones de desarrollo. 

En la 1>rc-1>roc.lurcióu estn herr:unienln es utilizada dcnt..-o de tres niveles: el nivel 

al'listicn. 1Ccnico y ndministrn1ivo. 

u) Nivt.•I nrcisliro 

l .il pre-producción como yn se mencionó. es la parte creativa e imaginativa de la 

producción de un video o prognum1. Ln computadora en esta etapa es un elemento que 

facilita la pluncación del mismo. yn c1ue permile ordenar. estructurar y dar forma a las ideas 

c1uc scrún plasmadns en tu nueva producción. 

Asimismo, Ja computadorn facilila el manejo de In infonnación. ya que se puede 

cambiar. intercambiar o corregir e incluso permite experimentar armando diferentes tipos de 

guiuncs u intercambiar intbnnación entre diferentes formatos. 
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El storylumrd es uno de los íurnmtos que más se ha sin1pliticado con el uso de la 

com¡mt:.tdr..11 a. )'n que aún ~in 1cncr hahilidaJcs p;.na el dibujo. este progrumn lñcililn el 

dc:-onrrollo Je vii\ctns <JllC scrvirtin de apoyo parn la renlizución del progrnma. 

Saoryhonrd es uno Je los ~otlwares mas utilizados por tener los elementos más 

comunes. ofreciendo el mayor nUmcro de opciones con menor requerimiento de 

conocimientos. lo cual permite ni productor o al profesional de la comunicación incursionar 

en \.."SIR ñrca y vhmnliznr lu nucvu producción. 

h) Nh.·rl t.!cnico 

En la pre-producción tambiCn se debe planear el equipo que será utilizado durante la 

rcali7.ación. Esto se determina de acuerdo a las caracteristicas del programa, si es grabado en 

una locación o en un sel. especifica las necesidades técnicas. 

l.a computndorn permite realizar el listado del equipo tCcnico. brindando al 

prnduc1nr la oportunid:id de contemplar y checar que todos los elementos técnicos que 

inlc1vendrim en la producción c~tCn presente~. De igual manera. se pueden tener lbnnntos 

precstahlccidns. done.le :o.e imfo¡uc u :-.cl1..·ccionc el nmlcrial que scn."t utilizndu. Esto a su vez. 

sirve para llevar un control "'nbrc el niismn 

Asimismo. existen diversos paquetes o sotlwurcs como el au1ocnd ,. que auxilian al 

pruduclur en cuanto a la construcciún de escenarios o sets. Otros programas especifican el 

nrnmdn n cscat;1 u en 1c1c1..•1·.a r..limcnsión (.lll). lu cual permite pre-visualizar lo que. se tic.ne 

que producir. o bien. modificar o mcjornr la idea. 

En lo refürcntc n la iluminación existen diferentes programas que manejan desde lo 

nms sencillos sistemas pr...,r medio de rcllcctorcs hasta los mit.s sofisticados totalmente 

computari7.ndos que simulan las transiciones <le brillos y colores. Estos programas realizan 

todo el trnbnjo de plancacion d..: la iluminación n través de información que se proporciona 

en la junta de 11roducción. donde se establecen las necesidades generales y especificas que 



rc~1ucririi el prugruma. Eslo pcnnilc prcscmar un esquema de Ju posición de los reflectores. 

li1S conexiones y las cspcciJicacioncs tCcnicns. 

lls importante mencionar.. que no siempre se realiza de esta manera.. ya que el 

productor conoce u su equipo de tCcnicos y el nivel de In producción que se realizRrá. lo 

cual le permite dar las indicaciones de manera oral únicamente. evitando Ja intervención de la 

computadora y Ja preparación de f"ornuuos. 

<>) Nivt>I nd .. 1i11is1rntivo 

l.a compu1ndorn juega un pap~I importante dentro del aspecto administrativo 'en una 

producción. ya que existe unn amplia gama de herramientas con1ablcs que facilitan -CJ manejo 

y el cülculo de los costos de In misma. 

Algunos de los paquetes que existen son utilizados en esta tirca corno procesadores 

de pnlabrns. hnscs de datos. grillicos. hojas de cálculo. entre otros. 

La hoj•1 de cúlculo es un J"nnnah.l de hojn que presenta una tabla con columnas 

n1arcmJas por letras y lilas nurncrmfas. In cual p1..•rmi1e num~iar Ja inlbrmación por 

cuordcmtd;is u fürmul.as. si se afocla una porción de la 1 abln. se ajusuin 1odas las cifras que 

hayan sido cnpturacfas por cúlculus La hoj:i de có.lculo permite ver la cantidad total con 1a 

que ~e cuenta y/o el monlu 1cnl de In producción y de cada uno de los factores que 

intervienen en Csta~ udcmi1s permite visunliznr cada uno de Jos n1ontos por medio de grií.Jicas 

y porcentajes. 

Este programa es útil y fácil de trabajar~ sin embargo. hay productores que prefieren 

clabora.r su propio fbrmato. donde especifican los elementos que se deben contemplar, de 

acuerdo ni orden de importancia que dicte su cri1erio. De es1a manera, llevan un control de 

los gastos que crnya la producción. 

Asimismo. Ja computm.lora se ulili7..a paru elaborar lodos los oficios necesarios para 

:>olicilnr permisos o uprobación de algún detalle o prcsupucs10. 



f~n general. la ,·ompulndoru resulta ser unn herrnmh.:nta Util que racilita la plancación 

del nuevo programa y pcrmilc prc-visualiznr lo que implicnrñ In nueva producción; además 

de li:icilitnr los trtimitcs administrativos y cJ llenado de las hojas de plancación y llamado. 

La siguiente etapa es la producción. en In cual se llevara a cabo todo lo planeado. 

Durante esta etapa es mínima Ja aplicación de Ja compu1ndoru~ sin embargo. existen algunos 

aspectos en los t]Uc interviene. 

Unn de ellos es lu operación de In citmara: cuando una grabación se hace en espacios 

rnuy reducidos o en maquetas o en donde el operador no pueda seguir el paso de Ja cámara. 

ia compuladora n travCs de un programa reali7.n el recorrido de la ca.mara. Los movimientos 

de Csta se realizan por medio del nccionar11icnto de mecnnismos de polcas y pcqueílos 

molores c)uc reciben instrucciones de la compuladora. 

E:;te sistema de grabación cnrcce de errores de movimiento o saltos en la imagen. es 

preciso y nunca sale de lbco, logrando desplazamientos y ángulo:¡ que asombran al 

cspcc1ndl1r 

En In rcl'Cn:ntc •' la grnbación de un progra111n. Ja compu1ndora también ofrece otra 

uhcrnaliva 

Cuando se grnba un programa en tbrma análoga 2"J existen diferentes formnlos de 

cinrn en los se pueden grabar las imágenes que constituirán el trabajo final. entre ellos se 

cncucntrnn los siguientes: 

- Ponnato VI IS. llc1n. 8 mm. (producción no profesional} 

- Formato 3/4, S-VI IS. llctncnnt. Hi 8 (producción· profesional} 

- Cin1a dncmntogri11icn 16 mm .• 35 mm. ·(calidad brondcast /producción 

ci1u:matognHicu) 

:-•Proceso An:Uoeo: lis el pr0&.-c:.u con\·cncion;,I de lu proJucc:ión lclC\·isi"-;i a lr..1"·és de hc:rrami1mlas 
t!lt!i;!:ltónii.:;rs ~ d uso Je "inta m:rgnélicu para el registro de lus imágenes- Orcüv.. A. fü:füor indcp:ndicnlc. 

~-· 



Esta !'C..1nna de registro de imñgencs ha presentado cienos problemas como: cinta 

fm:r:.' de carrete. crHncs de ticmp1....,. intcrrcrcncia. daños en bordes. almacenamiento,. ademas 

de 1<1 pCrdida de calidad por el número de veces que se copia et material ,. a esto se le llama 

pCrdida de calid01d pur generaciones. 

Con la computadora ha sido posible digitnlizar-~" las imñgcnes y solucionar varios de 

los problcmus ya mencionados. ndcmils de ser una forma mils segura de manejar las 

imitgcnes sin perder entidad por g,cncrnción. 

Asimismo. C?>tc ,.istcma de registro e.le imágenes es utilizado para llevar un control del 

material dt: stock:i 1 
• ya que permite un rllpido acceso y localización de las imágenes que se 

necesiten insertar en d programa. Esto n su vez. sirve para llevar un inventario de los 

prny.nunns 1uoducick1s Sin embargo, el gran problema que se enfrenta con este sistema es el 

c=--paciu en el discu de h1 cumputudora. el cual debe contar con una memoria bastante amplia 

para que pueda procesar la información 

En la liltimn cta¡m que es la post-producción. la computadora ha tenido siempre 

nmynr pni"ticip¡1ción. ya que es c1 ordenamiento y acnbado final del progrnma. Existen 

diferente"' aspcct1."IS en lns cuales es ulili7ada esta herramienta. pero uno de Jos que ha 

n.:voluci1mado es la cdiciún u nn1ntaj..-. pon¡uc lm pcnnitidn mcjornr el proceso y rcnli;r.ar 

cusas que antcriornu.:ntc- se curtsiJcrabnn in1posiblcs 

La edición li.Jcrn de linea (off linc) permite editar transformando la imagen analógica 

en una digital y 1..•ditandu con In ventaja de hacer todos lo~ cambios sin perder generaciones 

en la imagen. o bien. inl'-crtmulu t1·ansiciuncs o cl'cctllS espcci¡llcs 

P0Meri\.1rmentc-. 1cnic-ndo lns i111agcncs ya procesadas se regraban en cinta magnética 

paru su trunsrnisión. 

"' Dii;it;lli.rar: consiste en co1wcrtir la infornmeiOn ,,.¡su;11 en di&itos. en quit.nrle la continuidad. romperla en 
frn¡;mcnlo.'i :- nsi¡;.narlc dlgilos p..1r;1 que l:i comput.adorn pucdn procesar la infor111aci6n. 
" l\1:1teri:il de !'tloc;:k: i1miL~cm:s grnl~1Ja!i con :interioridad que pueden M:r utili1.adas en difcn::ntcs procr:unas 
Je m.:ucrJo al lenta :t dc~rroll;ir. 



Eslc nuevo sistema de edición por com¡lutudorn lm permitido acortar tiempos de 

edición n ucubadu. hrindnndo la posibilidad de elegir entre diversas opciones. dando 

vistosidad y dinamismo al prugramu. 

Es importante mencionar. que In edición orrlinc es utilizada con mayor' frecuencia en 

comerciales. programas de cona durnción y secuencias de películas. Esto se debe , a que el 

espacio en disco o la mcnmrin de In m1\quinn debe ser n1uy amj>lia para el almacenamiento 

del matcrinl 

Este tcnm se ubordnrit mñs a dc1allc en el cnpitulo cuarto. 

Otro aspecto donde In computadora participa es en In titulación. que se refiere a la 

captura de texto o tilulo.s a los cuales se les puede asignar color, textura. volumen (30) y 

movimiento (animación). 

Asimismo. csht hcrrnmicnta juega un papel muy importante en la creación de 

nnimncioncs. las cunl1..-s ¡mcdcn ser ineorporndns al prugrnma para dar vistosidad y 

dinamismo- o se puede generar el mensaje totalmente unimndo. Generalrncntc. los spots para 

televisión sun k•s que se 1·cnli:1 .. nn <le cstn mnncrn. ya que captan la atención del televidente de 

nmncra in111cdiatn 

Estn nueva tCcnicn de producir no sólo ha cautivado a los espectadores por sus 

•'mgulos de dtmnra. colorido y movimientos de lns im'1gcncs. sino que ha pennitido expresar 

C\lSUS intangibles como es la inmginaciún del ser humano. así como explicar procesos y 

conceptos que son <lilicilcs de entender. un cjcmpk-, de esto es la función de cualquier 

llrgnnu del cuerpo humnnu o alglin proceso quin1ico. 

Finalmente. In cumputndorn 1:1111biCn es utilb~nda para lograr una gran variedad de 

clCctns cspccinlcs. asi C<lmo tn111biCn facilita In edición del audio. 

l'nru la mejor comprensión de esta herramienta en el proceso de producción9 se 

mencionarán las par1cs tündamcntnlcs de ésta y su funcionamiento. 
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2.2 l.A C0i\1PUTAl>Ol(i\. V sus COl\1PON1';NTES uAs1cos 

Ln computadora es una hcrmmicntn muy útil en la solución de problemas y lo que es 

vcrdadcrnmcnte relevante es su vclocidnc.1. Se puede definir como un ºsistema electrónico 

que 1nancjn símbolos y cstñ c.liscñndu para aceptar y ulmaccnar datos de entrada._ procesarlos 

y producir l'"csultndos de salida automitticos, bajo la dirección de un programa almacenado 

de instrucciones detalladas paso n pnson n 

1>ara que una computadora u sistema de cómputo funcione necesita de dos partes: In 

pune lisien (que se puede tocar) llamada hardware, que es el equipo propiamente; y la parte 

lógica (que no se puede tocar o software) que son los programas y demás instrucciones que 

necesita la nütquina para opcr:u. 

:.:. / .·111(}/1117-:CHIUA (l/,IWJIVAU/-:) 

La descripción e.le la arquitectura de una computadora. es decir. las partes que Ja 

constituyen se: denominan hardwnrc. 

Toda computnóorn consta de: 

n) Unidad Ccntrn1 e.le Proceso (CPU) 

h) l\.1cmoriu ccn1rnl o principal 

f.") Dispositivos pc~ili:ricoS (entrada y salida) 

n) El CPU es lu paite principal o cerebro de la computadora. De ella dependen todas 

las funciones del sistc'ma integrado y es quien interpreta y ejecuta las instrucciones que se le 

c.lan n In nuiquinn. 

I;? Villalobos. Laura. lnarocJucciOn u 1::1 con1puu1dorn y ul manejo de MS•DOS. p.2S 
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h) t\.1cmorit1 ccnirnl o principal es el Jugar úondc se sitúan por un ludo los dutos para 

proccsndos. y JllW oll l> el pn.>grnma a lin de ejecutarlo Ln memoria central consto de 

mc1nclriu ftAM ( Rnndom Acccss Memo1y) memoria de acceso nlcatorio y memoria ROf\.1 

(Rcad Only t\.1cmory) memoria de súlo lectura. 

e} Dispositivos pcriJCricos (entrada y salida) Una computadora puede aceptar datos 

y pruporcinnnr datos procesados. Los teclados (entrada) y pnntallas (salida) hncen posible 

la c,1numicuciún entre nosotros y las máquinas. Enlrc los dispositivos de entrada se 

cncucmran: lccJmJus. lcc1or úplico .. mousc. joy s1ick. scanner. cte. Actualmente. está en 

proceso úc p .. ·di:cciún In Cl•rmmicación por medio del lenguaje hablado. 

Los dispositivos de salida son: pantalla de visuali.znción. impresoras. graficadoras. 

unidades de microfilm (video bct:icam. u-matic • .314. 16 mm.). trazadores gráficos. etc. En 

los Ultirnos nños se hnn dcsurrollndo como sistemas de sintcsis de voz gcne.-ada por medios 

electrónicos." 

Cndu uno de estos elementos pcrntilc delinir u Ja nn.1uitcctura de la computadora 

como unn inlcrcuncxión lógica con In memoria y con lus disposilivos de cmradn y salida. Es 

decir. la computadora puede almacenar en su memoria la infbrmación sclccliva que 

provenga de cualquier dispositivo pcriJCrico de entrada o canal de comunicaciones 

&.:onccl¡u.Jo n ella; así como d:tr salidn u ciertas inlbrmacioncs provcnicn1cs de su memoria. 

La opcrnción interna de la nuiquina está basada en la aritmética binaria o sistema 

numérico binario. la base es el nümcro dos y sólo hny dos símbolos: O y 1 

.. En Ja actualidnd. cslos simliolos se representan por medio de interruptores 

ch .. -clrónicus orgnni:r.ados en pastiJlas de silicio. que se conocen como chips. En el mismo 

inlerruptor sólo puede tener dos posibles posiciones: si deja pasar corriente. es decir. si cstñ 

abierto rcprcscmn un 1 y si uo deja pasar corriente o cslli cerrado representa un O. 

" V1llo1loh,1i;.. L;mr;i. Op Cll. p -'' .. , 
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Datos PERIFERICOS 

Unidades de Entrada 

TECLADO 

MOUSE 

SCANNER 
LECTOR OPTICO 

DISCO COMPAClO 1 
MICROFONO 

CAMARA DE VIDEO 
LAPIZ OPTICO 

TOUCI 1 SCRCEN 
MONITOR DIGITAL t 

Unidades de Entrada-Salida ,--
DISCO 

FLEXIBLE 
DISCO 
DURO 

Información 
Unidades de Salida 

[------:> 
1 

1 

IMPRESORA 

MONITOR 

BOCINAS 

VIDEO 

SI 

1 

i 





Al O y ni 1 se les considcrn la minima cmuidad de inli.'lrmación~ n cslc elemento 

mininm ,, digilo binario se le llama bit y a un conjunto de ocho bits asociados para 

n:¡ucscntar mñs inlhnnación se le llama octeto o byte. Existen 256 permutaciones posibles 

entre ceros y unos, cantidad suficiente pnrn asignar un código individual a cada letra, dígito 

y signos especiales ...... 

De esta mancrn .. In cnmputndorn admite datos (entrada) y por medio de las diversas 

operaciones los procesa .. cmilc una respuesta (salida) n Ja cunl se le denomina información. 

Es decir .. In computadora puede llevur a cabo con rapidez desde unos miles hasta millones de 

ins1ruccilmcs ¡lor segundo. Es1n capacidad depende de In rnpidez. con que sus componentes 

clcctn'micos puedan cnmhinr sus estados de apagado y encendido y viceversa . 

., ., ., /'/UJC iUAlvM< "J<)N (St JJ·7·WAH.J.:) 

El sonware .. se relic.-c ni conjunto de inst.-uccioncs que In maquina puede leer, 

lhumu.lo prog.-anws. que pcnniten que la co1npucndora realice las íuncioncs desendns•• :u 

El 23 de fcbrct"o de 1984, hnce 12 nños. la primera pilgina del Business Week 

1·cprcsc1unba el siguiente 1i1ular u 1oda plana: ''"Sullwnrc. lhc new driving fbrce .. Sol\warc: la 

nucvn füe.-.:r.n conducton1 ~1uchos tecnólogos al leer el titular sonrieron y comentaron que 

llegaba con diez años de rctrnso. Pc.-o otros reconocieron que este titular era un presagio de 

que se empezaba n comprender la importancia del software de computadoras. ' 6 Hoy por 

primcrn vez en la histo.-in de la info.-milticn. el software ha sob.-cpasado ni hardware como 

elemento ctuve del C:-<ilo de muclms empresas. productos y sistemas. 

El sotlware se ha convenido en el elemento clave de Ja evolución de los sistemas y 

productos informilticos. En las pasadas cuatro dCcadas. el software ha pasado de ser una 

resolución de problcnms cspccinli.7 . .ndos y herramienta de análisis de la información a una 

'1 lhH.J\!111 p.27 
'"' Long. Lurry. h11l'"odm.-c1611 a las computudoras y al proccs.aniicnto de información. p.4 
... Prcss1nan. Roccl'"S. lnccnicrla del sonwurc.un enroque práctico. p.1·2 



indu:>tria por si misma. yn que ha g.enerndo programas que incursionan en In mnyoria de las 

arcas lnborn1cs. 

De ncu~nlo ni concepto citado, la palabra sonware se emplea para dcnolar a todos 

los componentes de un sistema de cómputo que son intangibles~ es decir, al conjunto de 

instrucciones, prog.rnmas y procedimientos que hacen que C:ste funcione , y es mediante él 

que lus pcrsorms nprovcchun los recursos tlsicos (lmrdwarc) de lns computadoras para 

procesar datos. 

Ln progrnnmción lóg.icn o sot\wnrc es el elemento que cambia para trabajar con~ una · 

misma mitquina. determinando su funcionamiento de acuerdo con In aplicación especifica 

que se trntc. 

El sotlware se clnsificn en: 

u) lenguajes 

•de programas 

•mtiquirm 

b) progrnmns 

•aplicación 

*sistema 

Los lenguajes de programación son un conjunto tinito de palabras, simbolos e 

ins1ruccioncs. que se manejan mediante un conjunto de reglas conocidas como sintaxis y 

permiten describir cálculos, toma de decisiones y otras operaciones que debe realizar la 

cum¡1utudorn. 



El lenguaje miu¡uirm es el lenguaje que In computadora emiende y estñ f'Onnado por 

unos y c..:ros. es decir .. usa el sist..:ma numCrico binario. Todo programo que se almacena en 

In inemorin principal y que pcnnhc operur n In computndora estará integrado por 

instrucciones de lcn~uajc maquina. 

El lenguujc de nho nivel conocido como superlenguaje ha significndo una fom1a mñs 

nvnnzada Je programar unn computn<lora, pues lus instrucciones generan más de una 

inslrucción en lenguaje maquina. Los lenguajes de alto nivel: Bnsic,. Cobol, Pascal. Fortran, 

Algol. etc. 

l.os prngrnmas se pueden agrupar de la siguiente manera: 

- J>rogrumus de aplicación: ~on aquellos que se escriben con el propósito de resolver 

un problt:ma ~pecilico. se 1t.~s conoce como paquetes y son una colección de procedimientos 

parn llevar u cabo alguna limción especifica o cñlculo útil a 1118.s de un usuario. La gama de 

paqut:tes es ilimitada. los hay para casi cualquier actividad. 

- Programas de sislemn: se elaboran como ayuda para el programador, realiza 

limciones comunes p<1rtl 1<u1os los usuarios. En este renglón se considera básicamente al 

sish:ma operativo. el cual se copia en In memoria de la máquina desde un disco duro o 

flexible. Los sis1emas operalivos mús difündidns internacional y nacionalmente son: el MS­

DOS. para eomputtu.lums persumtles de IBf\.-1 y compntiblcs~ multilindcr para ambientes de 

~facintosh. entre otros. ·'7 

2.J ANTE.C1':l>l':NT•:s DIO: LA .ANJI\.lACIÓN P'OH. COI\.1PUTADORA 

Podemos considerarnos privilegiados tesligos del inicio de la dcnorninndn 2a. 

Revolución Industrial: la revolución de las computndoras. Los patrones de trabajo han 

sufrido modifü .. ·ncioncs. 

Villoilobo!.i. LoiurJ. Op.cit. p.~.i-sr, 



Lus computadoras que cxhainn hace tan sólo 40 uílos. t\demás de ser enormes y muy 

c:ara~ se usnban bl\sicamcnlc pnrn lincs dcntiticos y cspcciticos. y sólo un reducido número 

<le pernun<1s tcnian cunocimiento du s11 íuncionamicnto. capacidades y limitaciones~ por lo 

tantu. la~ cumputa<l1.11·ns tenían pocu cl'ecto en la vida de la mayoria de las personas. Pero los 

tiempos hnn catnbi=ulo. actualmente hay Cl"llnputndorus de todos tipos. tamaños y precios. 

pnicticamcntc en cun1quicr uctividn<l. 

En el Rmbitn del cinc y la televisión. la computadorn se ha venido coníormando 

eumu una herramienta útil 1.1uc pc:rmile obtener trabajos <le mayor ca1idad. 

Ln nnimacWn por computadora es una de las principales actividades que se realizan 

m:tuahncnte dentro del lirca de producción televisiva y cincmntog.ni11cu~ y para los 

cspcctndmes ha resullado sumamente atruclivo ser testigos de situaciones quiz;is no 

inmginadas. 

Esrn 1Ccnica ha mnrcndu su avance u trnvés de lns c.livcrsns íormas o medios en que se 

ha desarrollado. iniciando con algo rüstico hasta llcgnr al uso de maquinaria sofisticada. 

Ln animución con ..:mp1co de mñquinns ha existido desde hncc más de 1 50 años. 

Existieron vurios cspcriincntus todos ellos basados en c1 principio de la persistencia 

rctinarin. csln cs .. que la:.> im:lycncs que se proyectan en la retina no se borran 

instantilncnmcntc. 

El primer dispositivo de animación se denominó el 1"AU/\.fA11l0/'0. fue inventado 

por un doctor ingJés. Julm Pnris. n mcdiudos de la dCcuda de los nños 1 S:?.O. La idea bñsicn 

cru In de empicar umls cunlclcs parn hace1· girar un discl' con una in1agcn en cada ludo. 

Cuando se hada girnr el disco. podrin verse ambas imftgcncs al mismo tiempo. Es probable 

que se uriginara en la observación del giro de unn moneda. Se puede considerar que no es 

animación rcnl. sino un efecto de sohrcimposición de dos objetos que de alguna forma 

1ua11tic11c11 1claciú11 

En realidad. el prtmcr dispositivo que produjo imligcnes animadas fue el 

¡.·¡.;,"\1AC)lll.\·n JSC'OJ'IO. que significa mostmdor de movimientos. el cunl apareció en 1832 y 



ti..ac im.·cntado por Joscph l,.lnteau. Este dispositivo está constituido por una rueda giratoria 

r<\nurada. El disco gin1torio conlicnc una serie de im3gcncs dibujadas que representan cada 

una u un cu.adro de animnción. rara observar las animaciones hay que mirar n través de las 

rnnurns y hacer girnr la rueda. Lns rnnuras Uctúan como el oblurndor de un proyector de 

pcliculas. 

El lisico belga. apunlaba que este invenlo servia tanto para reconstruir el movimiento 

a partir de una serie de dibujos fijos. como pilra -descomponerlo. observando una serie de 

in1olgcncs fijas. 

La siguienlc herramienta importante dcnomin'nda ZOl~'/1~0PO o UUJ:.."f)A DR. l..A 

1 ·11 M ~ se inventó hacia 1834 por \Vi11hun O. ~lo.rO~r, Cn ln~latc~ra!· dOndc se le llamaba .. la 

rueda del demonio ... 

Fue rcdiscf\ndo en Francia. por Pierre Desvigncs en 1860. El z.octropo es un tambor 

giratorio con imftgcncs dibujadas en su interior, tiene ranuras con separación idCnticas en las 

supcrlicics latcrnlcs. 

Mucho an1cs de que se inventaran las cñmaras cincmatogniñcas. un hombre llamado 

End\\."cnrd ~1uybri<lgc nlincú una. serie de cá1nnrns tijas para fotogrnlinr un enba11o cuando 

curri;1. l\1ús mklnn1c dc~ant11ló el 7.f Je JI '/l.-tXISC 'e )/'/C J pnrn proyectar sus hnágencs en 

muvhnicntn sohrc t1tu1 panta11a. lltili:t.ú n.1cd<.1s de cdst:i1 ctm sus imi1gcncs dcspln:7.ám.losc n 

lo lnrµ,n de In periferia El tliscn girnhn en un prnyccttu que mostraba un cic1o repetitivo de 

1mwimicntn. Nu uhstnntc un ciclo completo Uurnlm 111c<lio scgum.ln. 

HI /'U.AXIN< JSc Y)/'/( J füe el dispositivo que substituyó las rnnurns del zoctropo por 

espejos Su in .. ·cntor. Emile H.cynuud. creU una versión de este dis¡iositivo '-lllC proyectaba 

i111i1gcncs ~obre una pnntalla. Con el empleo de largas tir,as de papel trnslUcido. con cuadros 

dibujados en elk1s como peliculas, se int'"odujo en la producción comercial y abrió la primera 

s;tln cincmntogr:ilica del mundo en Pnris en 1892. 

Otra forma popular de producir animación, en los antiguos tiempos. C("a el libro del 

hojeo ritpido. dcnmninado en el it.mbito tCcnico como el cincógratb. 



Lus peliculns de dibujos nnimudos tuvieron su pionero en 1908 en otro francés. Emilc 

C'ohl Puso dibujos lincnles negros en hojas de papel blnnco y los fotogratió. En la pantalla 

utilizaba el negutivo pnrn mostrar ligurns blancas dcsplaztindose sobre un fondo negro.311 

En los ni\os siguientes se produjo unn súbita aparición de nuevas películas de dibujos 

unimndoli. incluyendo •Gcrtic el dinosaurio domesticado' (1909) y en 1917 nparcció el 

primer personaje de dibujos aninmdos memorable, •Fclix. el gato'. 

Se dcsnrrollnrnn y experimentaron. con anterioridad n la aparición de dicho 

personaje. las siguientes tCcnicns: 

• •• Lns prliculm• de situ~111s. Figuras recortadas negras se utilizaban sobre fondos 

blancos pnru crear animación. 

• Animnción por fnses. En este procedimiento se superponiun bosquejos sobre la 

parle supcriur de cada uno pnru ahorrar el dibujo repetido de un f'ondo para diferentes füses 

l"'rn 111uvimicu1us de ligurus en primer plnno. 

• Auimnción de rcluloidc. Este proceso c1itninabn 1a animación por fases utilizando 

celuloide transparente pnrn c1 pdmcr p1nno y superponiéndole sobre un fondo opaco. De este 

modo las liguras de primur plano podrían dcspla7.nrse n cunlquicr lugar sobre el fondo y sólo 

era necesaria una fotugrnlia.··''' 

A principios de In dCcndn de los nños 20. el 1rabnjo de dibujar los fondos se hizo por 

scpnrndu <le la tarea principt11 del inuvimicntu de la nnimnción. 

l~n 1928 los csludius cincmntugnilicos de \Valt Oisncy comcnz..""lron a producir las 

pu¡1ulnrcs ¡lcliculns de dihujos nnimm.lns. En1rc los personajes mós populnrcs se pude citar n 

1~0,,eyc! de Mas. Flcischcr ( 19.13)~ /\fh:kL:v A-fou.n-. /lla11ca Nlt:\'e ... ·, /'inoc:lm. Fcmt'1sia, 

/Jumlm, /'ato I hmuld, todos de \Valt Di~cy~ Tom & .1'..•rry (MGM)~ pújaro c:arp/11/cro de 

\Vi1l1cr l .nnt'-.. ll11J..:.'• /1111111y y S1b·c..•.,·1,•r (\Varncr ll1 nlhc1·s) 

1
" S..1doul. G1.-oruc:i.. lhstoria c.lcl cinc mundial. Cap. 11 
'" Fo ... Da,·1d. GráOcos münmJos por compulmiura. p. t<• 



En los años 60. dos cicntiticos de Ucll Lnborntorics dcsnrro11arun las primeras 

nnimm.:inncs poi· computn<lurn en el mundo. Los logros de Zajac y Knowlton estaban en el 

iuca de las config.urncioncs abstractas y tcxturizadns. Estos trabajos establecieron los 

cimientos de lns postcrion:s animaciones de alta tecnologia en computadoras poniendo de 

nmnilicsto que las tcxturns podían modelarse en pnntnlln. 

Algunos de los más importantes h1boi-atorios desarrollaron aplicaciones para ln 

animación por computndom incluyendo la simulación del tlujo de fluidos viscosos (Los 

Alamas). la propagación de las ondas de choque en un sólido (Lawrcncc Livcm1orc National 

Lnborntory). la vibración y el aterrizaje de un avión (Boeing Aircraft). 

{)esdc la dCcuda de los 70. la animación por computadora se ha desarrollado a 

medida que se perfeccionaban las computadoras y se dcscubrinn nuevas técnicas para la 

manipulación de imiigcncs. 

Los publicistas televisivos se convirtieron en los principalCs compradores de 

animación. utiliz.tmdola para atraer la atención del televidente y con la esperú.nza de ~acerles 
rccordnr el anuncio que observó en la pantalla. 

La uparición de la computadora digital posibilitó que ta imagen existiera por 

completo en el interior de la memoria de la computadora. Fóm1ulas, matemáticas pudieron 

empicarse entonces parn manipular la escena y el resultado fue algunas imáScncs muy 

realistas con calidades espccinles:'11 

En el ¡irca de la producción televisiva. la com1>utndorn ha venido n eonformnrse 

como un elemento indispcnsnhlc en el área nrlistico~crcativa y de innovación. 

Como se citó en el primer capítulo. la producción de un programa puede llevarse a 

cnbo dentro de un estudio de televisión con csecniticaciones irreales. es decir. situaciones 

totalmente creadas y ambientes predeterminados. cte.~ o en locación donde el escenario y el 

ambiente es natural. utilizando la unidad móvil con el equipo necesario para In grabación. 

"' lbiW:m. p.17·20 
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Asimismo. en loc11ciún .se puede grabnr hechos reales que sucedan en la vida cotidiana y que 

scnin i1migcncs 101nlmcn1c cspomitncas que se pueden ulilizar en cualquier programa scgün 

el 1emn n 1rn.tnr. 

P11r1icndo de esto y con el lln de dar el sentido y el significado. a In vez innovación y 

dinamismo al prugrnma. In televisión ha buscado los medios necesarios para lograrlo. 

utili:1:ando dh>lintos efectos. los cuales se han desarrollado de lo más sencillo hasta lo más 

sofisticm.Jo. de lo mccilnico 11 Jo elcclrónico y nctunlmcnlc a lo digital. incluyendo los 

avances lccnulógicos como In nnimución por computadora. 

Dcmro de los recursos de innovación que utiliza la televisión en Ja producción de 

progrnrnus se encuentran los siguicnlcs: 

u) HICclos úpt icns 

h) Eti:clos mcciinicus 

e) Por monlajc n cdiciún 

d) ntec1os electrónicos 

e) l:Ccceos digi1nlcs 

J) Animnciún por cumputndorn 

l\luchns tic cslns clCctos se u1ili:r.an cnnln 1ipus de u-:msición cn1rc dos imügcncs o 

csccrm~. u purn nllcrnr el :dgniticndo de unn soln imngcn. 



Este 1ipo de cti!ctos consiste en crear ilusiones ópticas o efectos de sombrns. usar 

espejos. !J.<'hos. lentes cspccinlcs con prismns.udcfocus·• o IUcra de foco. filtros de 

ci11narn.t!tc. 41 

l>) Efectos m~ca\nicos 

Sun mccnnismos que sirven parn fabricar artificialmente efectos especiales tales 

como In lluvia. nieve. humo.fuego. etc. Las técnicas para la fabricación de estos efectos 

vllrian seg.Un las posibi1idadcs de cada producción. pero todas se basan en la construcción 

de aparatos y con misximo de efecto realista. 

t:) l•ur 111onhaje o edición 

Ln edición u montaje como se le conoce en el ninbicntc cincmatog,rá.Jico. no sólo 

permite la rcu1gnni:1.aciún según el guiún de los planos y su colocación en el orden apropiado 
1

•• • sino 1ambién dn el ri1mo y la ~ccucncia al prognuna. En esta fnsc tnn importante es 

dundc cnd;a una de las c!'iccnns tomn !'icntidu en relación u In unidad. donde la ordenación de 

las panes permite In composición dinámica del tilm. 4
' 

Cuino es IUgi..:n. los di!'itintos planos o encuadres deben estar ordenados y 

compuestos corrcctnmentc parn no perder el sentido de unidad y la sensación de permanecer 

11 Gon,.úlc:J". Tn!'·ino. Jorge. Tell."" isi6n Lcoría ,.. p.-.ticLicu. p.1-19 
•! llannin~ R<>Nrto l#. Tccnologla básica p;im 1elc,..isión. p.•>6 
" llaliv. Uc:h1. E\olución,. cscnda de un nuc\o arte. p.44 
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en el mismo lugnr. de lu contrnrio se rutllJlC con In unidad del supuesto espacio total de la 

ncdón. 

Un elemento que permite hacer cambios de escenas produciendo buenos efectos y sin 

rupturas en In secuencia es In mUsica. ya que permite relacionar o ubicar In acción previa con 

la siguiente aún sin tener una referencia visual. es decir. aún sin ubicar el espacio geográfico 

donde se dcsarrollnril la acción. 

Por ejemplo. si la escena tiene lugar en un baile. se esCLlchara la música de jazz. 

incluso en la toma mas insignilicnntc aunque no se vea la orquesta. Aunque vea únicamente 

unu nlano que sostiene una rosa. sabrC que el actor sigue en el mismo lugar. Si. en can1bio. 

con el mismo d\..'"lallc súbitmncntc oigo otros sonidos o voces, intuyo aún sin verlo que la 

mano con la rosa se encuentra en otro lugnr. Si en el n1ismo ejemplo escuchamos el canto de 

los pñjnros en lugnr de jazz. no seria sorprendente que la mano que coge la rosa y también la 

persona aparecieran en In imagen total de un jardín. Estos cambios de escenas son los que 

permiten prt."l(lucir buenos efectos. "" 

Es nsi como In edición 1·cprcscntn un mediu clicaz de dur el sentido que requiera la 

imup,en de acuerdo u la unidad sin hncer uso de los clCctus electrónicos. 

d) i-:rectos rkctrlmieos 

Este tipo dc clCclos. se logrnn por medio del switchcr o mezclador de video. aparato 

electrónico qu..: mezcla imágenes. Asimismo es otro medio que su utiliza en la post­

producción de un programa y que igualmente permite dar otro enfoque. dinamismo e 

innovación a la imagen y ni programa en general. 

" lhidcm p . .is 
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111 mezclador de video es un equipo que permite sclcccionnr unn entre varias fuentes 

de .. idc..~ y rc:nliJ:nr transiciones y efectos entre dichas fuentes. Las posibilidades del 

•llczclndor determinan que tipo de transiciones y efectos pueden utilizarse. 

Todos los mezchtdc..1rcs de video disponen de lu posibilidad de rcnlizar como mínimo 

tres tipos de trnnsición: conc9 fundido y cncndenudo o disolvcncin. AdcmilS9 de una infinidad 

de efectos dentro de los cuales encontramos: 

1 ) 1 .. lavcs de luminnnciu: se pueden definir como agujeros conados en una imagen de 

video que se rellenan con otrn imagen.Se generan partiendo de diferencias de luminosidad 

(contraste). 

Camara 1 

Programa 

Camara2 

l.hn·'-•dt:l11r11111e111<.·iu 



:? ) l.lavcli de color (chrunm l..cy). Es un clCclu !'.imitnr n h1s llaves de tuminancin 

donde se rccunn un ngujcrn en la inmgcn pero el circuito que genera el efecto no trabaja con 

niveles de contrnstc. En un chroma kcy. el mezclador detecta el color seleccionado en In 

scñnl lluvc y en lns ;.o:orms dom.le este color existe se rellena con la infornmciún de otra scílat 

de video. ·H 

2 

2 

1.Chloma Kev. 
2.Chrc.""ª Kov a panlallo c:omplolo 
3 rorsonoioutnplOOl""ldOfOPCI dOI '111$fnC ColU queol ChlDfT\O KW 

1" ll;.1rt\\in¡:.. Ro~rto.Op. Ci\. p.72-74 



:; ) Barrido rcvcrsihlc: este cícctn pcr1ni1c c;unhinr lns imñgcncs horizontal y 

vcniculmcntc. tal como se ver-in n trnvCs de un espejo. 

1 u 
0 ~ º. l}· .. ·.··B·.·· ..• '.'·d·o···.·,eve•.slble 

1 
0 

VI 
0 

tr· I .•. e ho:zontal 

1 LF º.WJ6j}·······.· ... ·.· .. 
1.JL~~n .. ,.,::~:,:; .. ·· 

ll1.11·1·it/u r&-'''cn·,,.¡/J/c: hoi-i::outal )' 1•c:rtkul 

4) l1oluridad reversible:: permite el cambio en reversa de la escala de grises. El blanco 

regresa n negro y el negro a blanco. Permite el cambio de negativo a positivo y de positivo a 

negativo. 

5) Control de bcam: aumenta la brtllanlez de la imagen. de tal manera que el blanco 

se hucc más blanco. 

6) Estirnr y comprimir clcctr6nicamcnte: se puede hacer a una persona más larga y 

delgada o mñs corta y gruesa. Se distorsiona la imagen tal y como lo hacen los espejos. 



7) 11·11,c.• u hnnidn: el'> el ciunhh:i de unn 1nnm u otra pnr medio de una cortina que 

cnrrc n trnvCs Je 1u pnntn\la en diforcnlcs fornms. 

LEJEdDJC2J 
W'pe Wlpo Wipa ··-: -·· _ .,, Wlpe 

vertical horizontal esquinado · , ,. ~ dlagon•1 

l:XXl~\)=J2\\jiFl 
Wlpa Wlpa Wipa Wlpe , 

de circulo pirámide do cale .apllr· 
horlzontol 

At>:11110 ... ·11¡u1sJe ··w;f'c!·· 

K) • ..,¡,111 .O•«lºt!c.•11 u 1mntalla c.1ivic.1idn: es cunndo unn tomn se compone con dos 

imúgcm:s. Ejemplo de esto es cuando en ta mitad Uc ta pllntalla aparece unn persona 

lmhlam.ln Jlllr teléfono y en In otrn mitad otru pcrsonu contestando ta tlamadu. 

'l) HICcto de llcxiOn: es ta torsión de la imagen en lOmln ondulada. o1i. 

Estot> cl'Cctos pueden vuriur de acuerdo al modelo de mezclador que se tenga. entre 

ntils reciente sen el modelo, tendrá efectos más sotist1cados . 

... GonJ':ilcJ'. TrC'·h1o. Jornc. TclC'·isión tcorla y pr.ictica .• p.143-14<, 



En la actualidad. en In edición de un programa no solamente se cuenta con un 

mezclador de video o swilchcr. tnmbiCn se hn incorporado en la sala de edición otro bloque 

de clCctos especiales denomirmdos erectos digitales. 

Son consolas intcgrndas por chips mejor conocidas como Digital ?l.fuhi Effects 

(DME). Estns cucntnn con una serie de erectos prcstablccidos que difieren de los efectos de 

un switchcr. es dL~ir. son mas solislicados en los movimientos de la imagen. Actualmente, 

los modelos mUs .-ccicntcs de dichas consolas permiten modilicar el erecto de acuerdo a las 

necesidades del progrnma. 

Aunque la tccnolugin digital dispone de su propio apartado. existen algunos efectos 

digitales básicos. De igual manera que el switchcr. cada equipo de erectos digitales dispone 

de su propio repertorio de cfoctos~ sin embargo. normalmente inco.-ponm los siguientes: 

- Compresión: con este efecto la imagen puede ser más ancha o alta. o puede 

compdmir:.c en unu ;,.ona h1 imagen con1pleln. 

- Pushcs: este ripo de clCcto se cm¡llcn cunnd1.'l una imnycn de video empuje n otra 

ha~la s11carfa IUcnt de pan1ulla. 

- Flips: sun cfcclllS de giro empicando Jos ejes centrales. venical y horizontal de la 

p.-inrnlla del monitoT de televisión. 

- Rntucioncs: son giros tambiCn pero se pueden definir los ejes de giro. incluyendo el 

c:jc pcrpcndiculnr a In pantalla .. n 

El numc.-o de efectos digirnlcs es pnicticnmente ilimitado. Las imágenes pueden 

.-ctorccrse .. dcro.-marsc. dividir en frngmcntos y volverse n juntar. Los limites de un equipo 

de erectos se encuentran en el costo. el tiempo y la imaginación. 

,. ll:art\\lll~ Roberto .• op. cit. p.7<1 
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f) /\. nimnción r•or 4.·0111pu1ndoru 

El video digital ha ubicno un mundo de posibilidades en los procesos de producción 

de 1clcvisión. donde se pueden realizar cosas impensables hasta hace pocos ai\os. 

En el momento actual, se cslim creando centenares de aplicaciones parn In animación 

por computmloru t:stc dispositivo está impulsando u los fabricantes a desarrollar nuevas 

tCcnicas parn In generación de efectos visuales. 

La nnimación se pucdl! definir como ••creación de vida artificial en imágenes para 

películas o prcscntncioncs visuales gencradns por computadoran "". Es decir. de la imagen 

lija obtendremos unn serie de modificaciones para crear una secuencia de movimiento: Estas 

modificaciones (imógcncs lijas) se despliegan una tras otra a una vclocida~ adecuada. 

generando el efecto de movimiento llamm.lo animación. 

1.a animaciUn ClHl empico de mñquinas ha existido desde hace más· de 150 años. 

Desde c1 dispositivo miss rllsti..::o y sencillo hasta la mñquina más sofisticada que se u~iliza 

h'"'y en dia. 

i\ rmrtir de la t.ICcuc.l;i de los 70. la nninmciún por com¡mtndorn se hn dcsnrrollado n 

medida que se perfeccionan las computadoras y se descubren ñuevas tCcnicas. para. la 

manipulación de imñg,encs. 

En MCxico hemos recibido la herencia de todos estos adelantos de paises como E.U. 

y Japón que cuentan con la infraestructura neccsnria para invenir. en. este tipo de 

invcstigaciom .. ~. 

l .n animación en México se inició hncc aproximadamente quince años y en realidad 

füeron pocas las empresas que pudieron adquirir el equipo suficiente parU realizar este tipo 

de trahnjus. yn que eran mñquinas muy grandes y demasiado pesadas, adcmñs de que 

rcqucrian mñs tiempo pnrn realizar cualquier operación. 

'" I'º'· Da,·id. Gr:Hicos aninmdos por computadorn. p.4 
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Dentro <le lns primerns empresas que adquirieron equipo parn realizar animaciones se 

encuentra Qunlli .. compnfiin lilinl Je Tulcvisa y Tclcvi~ Chapultcpcc 

••Qunlli consiguió equipo Silicon Grnphics con In pdmcra versión de Alias (sol\warc 

parn animación). Para traer las múquinas fue dificil porque era equipo diseñado pnru la Nasn. 

el cual se utilizaba pant simulación y visualización cicntilicn y militar. Inicialmente. se 

rcali7.nban uni111ncioncs muy sencillas como logotipos voladores o se u1i1izaba en eventos 

especiales, dchido a que lu 4"lpcración y realización no era \llO sencilla y rá¡">ida. Antes se 

trabnjubn con 11úmcn..1s pnrn que la mf\qlüna rc<tli:t . .ara una fundón. Lo lmico l)UC ha can1biado 

radic;1l111cnte es la 111;111crn de intrm.lucir lus <..hitos. anh.•s por ejemplo. para poner color rojo 

se tenia que ll.:clcar un nllmcn..-. especifico, ahora es mas amigable, únicn1ncnte eliges c1 icono 

correcto y se realiza la tünción indicada ...... 

Es de cs\a manera como se ha introducido poco n poco esta tecnología que ha 

cup1urnd,-. la 11tcnción de los p1·oductorcs y que gracias u ella In innovación se ha convertido 

en una ca.-rcrn "'le cl"Cctos c.."Spccialcs de alta tecnología~ ucupnndo el liderazgo quienes tienen 

1a mejor animación. 

,., De Winlcr. Sot!>kia. l!ntrc~:i~tn personal. Qualll. 31 julio. 19"J.!\ 



CAPÍTULO 111 

UNA ALTERNATIVA EN LA PRODUCCIÓN 

Diariamente cada uno úc nu~utoos somos 1cccptorcs de una serie de anuncios 

con1crcia1cs televisivos. inmgcncs quc en 111uchas ocasiones ya tcne1nos grabadas en la 

mente. pero que muy pocas veces nos preguntamos como han sido generadas. Al 

observarlas en el tclc,.·bur u en la pantalla cincrnatognifacu. solamente apreciamos 

movimicmos espectaculares y colores brillantes. Sin embargo. muchas de las imñgcncs han 

sido generadas en computndora. cun un 1·cotliMno y ilngulos de cínnara inverosímiles. 

Nuestros antcccdcmcs en la hisloria ~cílnlan que somos una especie de amantes de la 

animación y de los efectos cspccinlcs Esto si.: ve rcllcjndo desde los Uias en que los 

prin1itivos mt1.-.1dorcs de las cuvcrm1!i scntian un cst1cmccimicnto interior al observar el 

crepitar de lns llamas Cuando éramos nii'\os nos scntiumus fascinados por la animación. 

¿Quién no recuerda cuando con las manos colocadas cerca de una lámpara~ creábamos 

sombras de mariposas en movimiento y monstruos sobre el fondo de una blanca pared? 
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li:n In acaunlidnd. el negocio de In narncciún de la animación ha cxplotndo con tal 

intensidad que las ~estrellas· de las películas son los clCctos especiales. De hecho en nuestros 

dins. yn no pmJcnms ver una pcliculn y estar seguro de lo que estamos viendo existió nlguna 

vez en el espacio lhico. 

Es un hecho que la mayor parte de In información captada por los animales más 

cvoluciunados cntrn ul cerebro n travCs de los ojos. El cerebro humano. de hecho, dedica 

una gran pnrtc de sus células simplcincntc n interpretar esa información. Quizá por ello el 

humano siempre ha tenido la necesidad de expresarse grRlicamcntc. 

Esto se ha venido desarrollando a través de nuestra historia. Ent.-c el ocre usado en 

las pinturas de las cavernas y la tecnología digitul actual se encuentran cientos de medios 

gnilicos que incluyen -aparte de lns innumerables técnicas de dibujo y pintura.- la fotografia. 

el cinc y la televisión. '.'to 

3.1 LA ANJJ\1ACIÓN y sus ou.11-:TtVOS 

Lu nnimnciún es la tCcnicu tnus rccicnh: pum gcnc.-ar imitycncs en movimiento. 

u1iti:1:ndas en cinc o en t«.."k."Visión. 

Este elCctc.l de movimiento a partir de una secuencia de imágenes fijas que se 

despliegan unn trns otra a una velocidad ndccunda se conoce conto animación.~• 

l.ns inuigcncs en nuwindcnlo no se dcspla:t.un en 1c1tlidad. Desde un punto de vista 

cicntilicu. la animación se bnsn en In mccitnicn del ojc."'J ( y. en cierto medida en las 

impc.-ICccioncs Uct ojo)_ Cuando los objetos se desplazan cnn una rapidez superior a In de 

una <lch:rminndn llecucnciil (en1rc 18 y 24 veces por segundo) .. entra en juego un fenómeno 

lisiulógico denominado persistencia de la visión retiniana y el movimiento tiende n hacerse 

borroso. 

""' 1:0)1.. D•nid. Gr.11icos unlmados por computaJor.i. p.2 
""

1 V:dlc. Alejandro.\· Salomón. Alírcdo. EntrC\"ISla pcrson:d. Animadores CNA.Oct. t<J•J!\. 
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l~stn es nsi. pu1que unn imnyen única i-ccoyidn, de nmncra instnntúncn .. por el ojo. se 

1i1:1h:nc ¡n11· l.."l c.._., cbru dunuue mias licmpu que d Je r1.:gistro real en la retina. J>or 

cnnsiguicme. si una inmgcn de un segundo se capta de n1anern instantánea en un 

Jelerminudo periodo de tiempo (50 milisegundos). el cci-cbro sigue reteniendo la última 

inmgen y se pueden combinar las <los imilgcncs. 

Cuando una serie de imágenes se presenta en una rápida sucesión. tal como se rca1iza 

con un proyector. el cerebro mezcla las dos imágenes juntas y cuando estas imO.gcncs sólo 

cainbian muy poco de unn n la siguiente, el cl'Cct~1 tinal es un movimiento continuo. 

l .a unimnción puede crearse de varias formas. en cada una de ellas. el número de 

imñgenes prc!>cntadas al ojo en un segundo determina la frecuencia del parpadeo de la 

presentución visual. Las peliculns de 3 5 mm. utili7.a una frecuencia de 24 cuadros por 

segundo. Esto signitica que cada segundo apan .. -ccn 24 cuadros de informnción en la 

pnnaallu. En la pclicuh1 de N mm .• ha frccucncin es de 18 cuadros por segundo. La televisión 

tiene una frecuencia de JO cunóros por segundo. 

La velocidad a la que los objetos parecen movci-sc en una animación es en función 

del número de dibujos utilizados pnrn conseguir un movimiento y de la distancia entre la 

posición del objeto en cuadn .. Hi sucesivos. ~: 

Por ejemplo .. inicialmente cuando se hacia una pclicula se fotografiaba cuadro por 

cuadro y dcspuCs se corria de manera continua. lo que dnbn la sensación de movim.icnto. 

Ac1ualmcn1c. lu cvulucion hn sido que en lugar de construir íasicamcnte el objeto y filmarlo 

cnn una cftmnrn. ahora se pueden generar todos los objetos en la computadora de manera 

virtual. es decir. m.1 lns pucd .. ·s 1ocru mmquc tisicamcntc parece que existen. 

Tt1do lo t¡uc se reliel"e a animaci6n se basa en este pl"indpio llamndo ••persistencia de 

lu visión"'. el cual ha sido el punto de punida pan\ muchos animadores .. Lo que se hu 

1·evolucionndo son los diferentes pi-occsos mediante los cuales se crea la animación. Esto 

gracias n In inlervcnción de equipo cada vez 1m\s sofisticado. asi como de progrnmns 
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(sul\wnrcs) 1mis cspccializndos y nmignblcs en su operación, pero sin reslar el grado de 

coinp1cjidad que envuelve este lipo de trabajo. 

La animación representa un medio de expresión a través del movimiento, el cual 

dilicrc dc1 movimiento que hny en el cine, televisión , teatro o cualquier otro medio de 

C'.'iCprcsión. Esta nueva tCcnica tiene sus propias curactcrísticns y una de ellas es que puede 

utifür.ar elementos o fenómenos que son irreales o tienen cienos pnrñmctros que los 

convierten en hecho~ incrcibles como la alteración de la gravedad, el peso de los objetos. 

cte. 

Asimismo, tiene diferentes objetivos de acuerdo al área de aplicación, dentro de las 

cuales se distinguen las siguientes: f.!lllrf.!lt!11imie111u (T.V. y cinc) se utiliza como 

herrnmicnta en los comcrcinlcs. yn que puede cubrir el comercial completo, una parte o el 

logotipo únicamente, o puede ser el medio fundamental en la producción de un largometraje. 

En In 11n•f.! ... li).:e11. .. ·iri11. se requiere en c1 Mea mCdicn. por ejemplo en medicina forense. 

se capturn la inlOnnaciún m:ccsarin en la computadora para reproducir o simular algunn. 

lesión en el cu..:rpo humano. de tal mnncrn que el médico obtiene vnrias alternativas de como 

t1curriú la 111uc1·tc 

TmnhiCn. se utili7.ll en lu t'i.•ma/i:udti11 dl.!lltjfic.:" para explicar como funcionan los 

engranes de un equipo hastn como se cnhiznn las moléculas. la colocación de un satélite en el 

espacio. cte. Oc igual 111.:ancra, los campos donde esta nucvn técnica tiene mü.s éxito son: la 

educación. presentación de m.-gocio.~. video y documentales de pequeños y grandes 

productores. sistemas de multimedia. arquitectura e investigación. 

Ln animación ticnu un campo de aplicación muy amplio, lo que la imaginación pueda 

concebir en In mente. se puede crenr. 



3.2 ¿QUI•: ES l>IGl"l'Al..IZAH.? 

A partir de t.1ue emergió In animación por computadora. In creación o gcncrnclón de 

irmigcncs se ha modificado de lo tradicional (animaciones en plastilina, modelos de modera, 

mccimicos. ele.) • hasta lo mñs complejo: la animación por computadora. Para ello. las 

imñgcncs se pueden obtener de diforcntcs tbrmns y una de ellas es la digitalización. 

La digitalización .. consiste en convertir una información (fotografia.. imagen. 

1cxto.ctc.) n números. es decir, es posible tomar una voz, una tbtografia. el frag1ncnto de 

una sinfOnia o de un video y c1.1nvcrtirlo en nUmcros. Conccplunlmcntc. se considera que la 

información que capta el ser humano es analógica~·1 y continua; por otra parte Ja 

inlhrmnciún que nu es cnntimm o discreta. según le llaman los ingenieros. es digital o posible 

su digi1nlizaciónº'" 

De hecho. convertir la información visual consiste normnlrnentc en quitaTle In 

continuidad. romperla en fragmentos y cn1onccs en.da uno de ellos se le asignan los dígitos. 

EMn L~ de la siguiente nrnnc101. todas las computadoras trabajan n base de dígitos (O y 1) e 

ím11ulsns clCc1ricus. si tiene un 1 es t1uc pas;1 C<lrricntc. de lo contrario si licne un O es que 

no pnsn cnrricnle. Tndn In infurmaciún que se desea introducir a la compu1adorn es 

nccesnriu convcrlirla para que la m:iquina ltl entienda. lo cual se llama digitalizar: convertir 

lndn In inJf.>rmaciún en digi1os de O y 1. 

Cuando se hn introducido la intOnnación. el sollware de la computadora In 

interpretara. obteniendo como rcsuhado la representación electrónica d_cl objeto original en 

el monitor. 

E:ic:istcn vurins funnas o medios de digilalizar: 

n) Scanner bidimensional 

b) Cñmnrn de video 

"'' Scrlal nnal6gic:i es aquella que vnrin de forma continua en el tiempo . 

.. , ··oig1tali;-..ación-. Publish. 'ol. •J N. I. Enero. 1')94. 
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e) Convertidor (nnalllgico I digital) (digital I analógico) 

d) Digitnlizndor JD (basado en myo lit.ser) H 

e) Plumu o pincel electrónico (por medio de coordenadas y sensores) 

CaL.ln uno de estos medios. ulilizados para digitali7..ar. licnc sus propias caractcristicas 

y objetivos. ya que su diseño delimitani las funciones a rcnliznr. obteniendo de esta manera 

las cnrnclcristicns de la imagen: dimensión. modelo. textura y color. 

Esta tccnolo!;;,ia no sólo representa un gran nvnncc en la ohlcnción de In imagen, sino 

que siynitica un eslabón im1>ortnntc en la manipulación de In misma. ya que pone a nuestro 

alcance un equipo altamente funcional y un control jamas soiiado sobre la in"lagcn. 

3.3 PH.OCESO u¡.: l./\ ANll\.tAC~IÓN COMl~llTAH.lí'..ADA 

l.n nnimncilln es unn lbrma variada de arte que no tiene limitaciones en cuanto a 

imaginación y tccnolugia. 

Esla tCcnica es el resultado del cambio de posición. fbrma o estado de uno o varios 

objetos a través del tiempo Dentro de este campo existen muchas vnñncioncs de generar y 

animar un ubje10 y uctunlmcnte In hcnmnicntn principal pnrn realizar este trabnjo es la 

computadorn y un son w;trc adecuadu. 

El objclÍVll final en una uninrnción es dar movimiento a los objetos o personajes 

reales o virtuales que componen h1 escena. la forma a realizar la animación dependerá del 

hardwnrc y sollwarc. la habilidad y el estilo de cnda animador. 

Generalmente. el h:mJwarc y el solhvare de mayor costo proveen mejores opciones 

en los difcrcmcs aspectos del proceso de animación por computadora. 

l .n animación moderna por compu1ndora puede ser dividida en tres partes o 

módulos: 

"" A1:c.fo. T:mm. Entrc'\·isla p:rsonal. Área rcalufad '\·inual CNA. O.:t. l'.1'):\. 
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- l\.1odclm.Ju n disci\o 

- Animación o producción 

- Render n post-producción 

.Antes de inicinr cunlquicru de las ctnpns se debe contar con un story board5 '° o 

diseño general. el cual muestra In evolución de la animación en borrador desde el punto de 

vista del cspcctHdor; sin CI puede haber cambios drásticos ni haber finalizado el trabajo. 

Lns imágenes pueden obtenerse de dos mnncrns: 111cdiHnte su registro o mediante su 

comarucción. Al registro o capturn de imitgcncs se le conoce como digitalización y puede 

realizarse a 1rnvCs de vnrios medios 

La C'lnstnicción de imisgcncs puede rcnliz.nrsc con tCcnicas de dibujo tradicionales a 

travCs de un lcclndo. una tnbletn. una pluma o un hrntón'\ o mediante la introducción de 

int'hrmación especial en pnrñmctros para que In máquina la interprete en imágenes en 30 

(1c1·cen1 dim..:nsión). lo que se conm.:e como tll<l(.h·lat/11 o ch."ic:iio: el proceso de creación de 

los objetos n personnjcs en .1 l.J que intc1·vcndrún en la nninmción •. con base en el story bonrd, 

Asimismo. en esta ctnpa !.C pueden nplicnr lns tc.,.turus. trnbajando con diferentes materiales 

(phistico. madera. cúscarns. material rugoso. mctat 111án11ol.etc. ). ~7 

Esta p1·imcr:.a crnpa que es el modclad4.'l de objetos implica muchas horas de trnbajo y 

dcllic¡ición. ya que se busca obtener modclns '\ m.:ton:s qlle se acerquen ;i la realidad o bien 

n1odclos cxcCntricos y t.-xtn11los. l!!.tu cambia cuando el nnintador conoce el tUncionan1icnto 

del programa o progn11n;:1s. c:-o decir. cuando domina la hcrrmnicnta. Por el contrario. cuando 

el animndor esta iniciando le lleva un pcl"iodo de tiempo considerable rclacionursc y 

manipular la herramienta de trabajo y por consecuencia. la generación de nnimacioncs es 

lentn y quiz¡i.s burda. 

"'•Sto~· hoard: sccucncin yr:inca de unn idea o de la composición gn\lic.a ~· lC!'(tWll de un i;omcrcinl de 
publu;id:.1J. riroyrama para 1cl~·i¡;¡ión o pclicul:i p;mt cinc . 
.. - J\..1ornwn. f\.11kc _ ··:¡I) A111mac1on .and rcnJi;rin~"" Video Systcms. ,•ol.211 N. 7 Julio.199..a.. 
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l:>cspuCs se pnsn ni módulo ~1.·11.:rodur ,¡I! ltt "11i111'tc:iti11, en esta etapa se tiene un 

•foro abierto\ donde se colm::an tas luces., los "nctorcs• y la nmbientación para que realicen la 

secuencia correcta. A~hnismn. se indicnn los ángulos de cllmnra y se establecen las 

trnycctorins de 1os actores u objetos: ••mi actor se mueve de un lugar A a un lugar 13'\ la 

cimmra se despinza según la!i indicaciones dadas. 

En este módulo se cnsnmhlit. todo lo que fue creado y capturado; es la fase más 

creativa. yn lJUe se tiene toda In libertad parn poner las caracteristicas o atributos de la 

im11~cn como se rcquicrnn (lbndo, luces. eámnrn. objetos. etc.).~" 

Lns imiigcncs pueden ser modificadas mediante operaciones que provocan aparentes 

cambios en \u posición, tnmai\o y orientación de un objeto. Las transfonnacioncs más 

elementales son. 

La rotnción. que cambia la orientación del objeto sin mover su origen o 

punto de inicio. 

1.1\ lrnns1nción. mueve el punto de origen sin cambiar su orientación o 

tnnmi\o 

La esenia. modilica el tnmaf\o sin ahcmr su oricntncíón ni su origen. 

Ln 1tl"rs11l"ctiva, es 1n sinmlnción npnrcntc dc1 tmnafio de los objch.'lS n medida 

que se nlcjnn del espectador.''' 

Al linn1i7.nr 101 segunda ctnpa. cuando ya se tienen todos los elementos necesarios. el 

animador puede imlicarlc a la rnill¡uinn que genere una prcvisua1i;r.aci6n de lo que serñ la 

aninmción linnl. lo cual se conoce como .. quick rendcrn. Esto se puede lograr y obtener 

rápi<lan11.:ntc porque la imagen es comprimida. es decir. no se despliega en su dimensión real~ 

sino al porcentaje indicado~ lo mismo puede hnccrsc con el color. 

'\lt ll..,1uirc:.1.. Coulo~.l!ntrl:'·ist•• p:::rsonal. Pror. Diseno lnduslrial de lot Universidad Nuc,·o Mundo UNUM. 
umnwdor indcrcndic:ntc. Ac,o .• t•J'J!'> 
.... AcJo. ,.unm. CNA Ári;a l«alidud Virtual. Entrevista p:rsonal. Oct. l'J'J5 
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De es1u mnncn1. In móquina flíucc~a mc:nus inlhrmaci6n y puede gcnL'TRr la 

aninuu:iún. pennitiCndLllc al animnJLlr obscn.·nr el trul>ajo renli7.ado, checar detalles de color .. 

tcsturu y que la trnyectuda de h.>s objetos sea la correcta. Es decir, que la animación cumpla 

con el objetivo establecido en el story board. l~or el contrario, si esto no ocurre, el animador 

1ienc la oportunidad de hacer los cambios pertinentes, antes de pasar a la ctnpa final. 

Es impurtnntc mencionar. que no tudas los soflwares de nnimnción cuentan con las 

mismas cnractcristicns. ulgunos tcndrim In capacidad de lograr lo mencionado anteriormente, 

otros no. 

l>or Ultimo viene el J:l.!111.:rci,/or " reudvr. es el paso donde la computadora hace los 

cálculos necesarios. utili;r.ando la descripción de h1 escena en 30 y genera una f'otografla 

similar de csn escena. Lu computadora traduce toda la infonnnción que se ha introducido, 

tunumdo en cuenta luces, imgulos de ciunarn. texturas de lns superficies. poslciones. etc. 

Esto es mancjndo por el sot\warc.''0 

En esta ctnpa la inrngcn en 3 D se convierte en una imagen plana de dos dimensiones. 

lo cunl pcnnitirñ <¡uc la mi1quina genere todns los cuadros inlermedios parn que 

posteriormente se pueda ver la animación. Es la parte más lardada y que no necesita 

supcrvisiun. 

Mientras In máquina realiza todos los cñlculos .. no se puede trabajar otra cosa (esto 

dependerá de lns caractcristicas y capncidadcs del equipo). ni se puede ver si lo que hizo la 

mñquinn era realmente lo c1uu se quería. Por esto existen dilbrentcs procesos de •rcndcreo". 

para comprobar que los movimientos estim bien hechos, es decir. que el objeto pase por 

donde debe pasar. que no tropiece con nada, que no queda oculto. etc. Se checa que todos 

lus objetos que se ensamblan cstñn correctos. 

Esta Ultima fase es 111 que justifica el costo de In nnima.ción, ya que depende del 

ticn1po que larde en generar cada cuadro. Por ejemplo. una animación realista con sombras. 

'
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h.-illos y tcxlurn tarda de 15 a 20 1ninulo"i por cuadro. cnnsidcrando que se necesitan 30 

cuadros por seg.une.Ju si se tratu de un anuncio pnnt la televisión. 

Finalmente es necesario mencionar. que cada animador tiene su propio estilo para 

lrnbnjar In animación. lo cual se veril rcllcjndo en la forma de desarrollar el pl"occso mismo~ 

el cual también se mJccunra a las necesidades y objetivos de In animación. asl como a las 

posibilidades del hardware y software con que se cuente. 

3.4 ANll\IACIÓN Ull>ll\1~NSIONAI ... V TRIDl!\1ENSIONAL 

Dcnlro de In nninmción no existe una clasificación especifica. más bien 1icne 

difcr-cntcs propósitos u objetivos por los cuales se genera. Esta debe responder al tipo d&!: 

progrnma. comercial. pcliculu. documental o video de capacitación, cte. que se requiera. 

Anlcriorrnenle. adcnlrnrsc en el itrca de video y animación por computadora era más 

dificil por no existir suficiente infhrmnciún. adcmits Je que los costos crnn demasiado 

clevudus. A cnusn de esto, inicialmente se trnl"1ajaba la animación bidimensional. In cun.l 

incluia mover algunos logotipos sobre una imagen yu grnhoida. 

Una animación bidimcn!iiunnl se puede crear a partir de una imnycn capturada por 

scanner. un diyitali;r .. mJor o cual<lLIÍl!r medio. pnrn posteriormente retocarla, ponerle color y 

darle ciertos tipos de movimicn10. 

Ln animación en dus dimensiones es un imagen plana donde no hny una cara 

JK>stcñor. ni prolUndidud y por· consecuencia no se puede g.irnr o rotnr. 

Parn log.rur una nninmciún tridimensional se requiere cons1ruir un objeto que incluya 

nluncro dclcrminado de puntos. una cura frontal. lateral y posterior. Asimismo. 

intervienen füclorcs como profundidad de cámara y nlgunos otros ef'cctos especiales. Para 

generar una unimación en 30 se ncct!sita pasar tu escena tridimensional a dos dimensiones 

para que In computadora. haciendo los cálculos nccesa.rios. genere los cuadros intermedios 

logrando In prollmdidad y el movimiento del objeto. 
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Conceptualmente. la nnimadón triditncnsionnl ••es la visualización de perspectivas de 

nhjctus crc<ldos a 1mnir de collrc.lenmlas en los 1rcs ejes del plano curlcsinno: anchura. nhura 

y profundii.lnd. en un espacio ufbcrndo por fuentes de iluminación., con una ubicación 

dctcrminadn del ohservudur y el posterior efecto de movimiento a partir de una 

sccucncializución de cstus visunlizucioncs. Ln unidad b1i.sica del modelado y de la animación 

tridin1cnsional es In csccnn .. ''1 

Para comprender el inundo tridimensional se necesita o ilnplica ser un observador 

minuciosi.., del mundo~ esto significa traspasar nuestra "habilidad común' de observar en dos 

dimensiones. como si tuvicramos una placa. hay que pensar qué huy dclrás de los objetos. 

observarlos ci...,n diferentes perspectivas. para lo cual se necesita tener cienas relaciones 

espaciales con el mismo. Es decir. se necesita tener un acercamiento con el objeto. por 

cjen1plo. en el caso de las frutas. se tocan. se huelen. se comen. cte. lo cual es panc de la 

exrcriencia de lo tridimensional. de cntrnr. involucrarse con el objeto e imasinarlo en 

diferentes posiciones y nlternativas. 

El 1numlo de tres dimensiones en la computadora tiene tres características 

impor1antcs. 

- 1•crtcnccc a ht llamada rcalidud virtual. porqu..: se trabaja con un monitor de dos 

dimcnsionL-s. 1~1 único es que se le dn vuluinen simulando la profundidad del espacio. Se 

manipula el ub.icto y se mueve. 

- 1 .n culllfllltmlurn resuelve h1 vi!iuuli,..ación del objelo desde todos los puntos de 

vista. El animm.lnr no tiene lJUC pararse o hnecr movimientos para 1cncr diferentes 

perspectivas del mismo~ esto lo resuelve la tecnología. 

- Tiene la capacidad de modelar o simular la superficie de los objetos. dar diferentes 

texturas para que adquiera la personalidad que se desee. Es posible simular la superficie del 

objeto en su interrelación con el ambiente. Es decir. et materia\ utilizado responde a .las 

cnrnctcristicas renlcs del ohjc10: sombrns.. rellcjos. brillos. cte. 

'º1 Vullc. AlcjouuJro ,_. S~1lom6n . Alfredo. Op.l;ll. 
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Enseguida se mcncionarim vnríos conceptos que se manejan en este án1bito, que 

~irvcn para scnsibiti:....urnos y fbmmn pnrtc de cualquier programa tridimensional y de 

cu;tJquier plataforma''<!: Macintosh, PC o Silicon Grapllics. Sun Jos siguicn1es: 

Coordrundus 

"' se identifican por los indicadores x.y,z 

• significan: ancho, altura y profundidad 

* rcprc:u:nlan lus posibilidades de movimiento del objeto. 

Primitivas bJ\sicns 

Se llaman asi porque son aquellas figuras geomótricas que pcrmitCn comprender las 

envolventes del mundo tridimensional y son la esfera.el cubo, el cilindro y el cono. Son 

cM1uclc1os de •alambre' a punir de los cuales se modelan otros objetos. 

!\1uui¡mlnt"ión de ¡Jrimith•us 

• dcsplazumicnln: se refiere a In posibilidad de mover un objclo en lns coordenadas 

x.y.z. de a1Tibn IU1cia nhujn. de izquierda n derecha y de ndclnnle hacia atrás. 

• rotación~ se refiere n In posibilidad de girar un objeto en relación con su centro o 

con el ccnlr<l del mundo 

• escnlamient o: se refiere n Ja posibilidad de modificar el tamaño de un objeto en 

relación con lns coordenadas x.y.z en escala unifürmc o no unifonnc. Escala uniforme: que 

se ahcrc el ohjclo de ncucrdo n sus proporciones. Escala no unfforme: que se altere et objeto 

de acuerdo a un eje en especial x.y, o z. 

•·: Phnafornm de trnhajo: es la maquinaria necesaria para crnbajar cualquiera de los procesos (animación. 
1..-Jición off linc. ele. >a un uh-el csrx:t:Uico. profesional, scmi·prorcsional. casero. Para ello, existen diversas 
pla1:1form:1s: SG. mac. PC. 
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Es In curucidnd tlUC licm:n lus pn,grumus de lrcs c.limcnsiuncs (JO) pnrn intcrprcinr o 

desplcgnr In superficie y el n~pccto de un objeto. Un programa en 30 entre mits sofisticado. 

lino. caro y mils poderoso. se reviene en In cnlidnd de las superficies o texturas que se 

pueden <far en cl acabado de ml ohjcro Este tipo de sotlwares nccesitnn tener suficiente 

memoria parn desplegar o interpretar In inrormación del objeto~ de lo contrario. se puede 

cungelar la nuiquim1. e:> decir. su capacidad de memoria no es suficiente, por lo tanto. 

purali7..a el proceso. 

Es imponzmte mencionar, que cada programa tiene diferentes tipos de render puede 

ser fino u burdo. cnlre los mils conocidos se encuentran; H'irc franw (esqueletos de alambre 

cun cierto grosor); ruy 1rac:i11n (a travCs d~ rnyos)~ rC1y pcti111i11g (utiliza efectos en 30 para 

pin1nr y dar un aspecto renl)~ .\hctJ.: (ofrece bastante calidad de sombreado). etc. 

Atrib111os: .:olor y rll'flrjos 

El color se relaciona con la modalidad de render y las condiciones de luz para 

desplegar un volumen u 1ravés de In idea de ºclaroscuro·• • parn percibir un objeto con 

sumbrns. tonos 111cdios y luces altas. 

J.n llu: en los prngrumas en .JO u1ilizn In mcaialhra de la luz artificial. simulando focos 

y su posición en el mundo El usuario puede ahcrar la posición de la luz de acuerdo a la 

¡-.nsiciún t.•n el mundo. es decir. de acuerdo a la dimensión y prufum.lidad del objclo. 

/\simistno. puede agregar v.arins fi.1cnlcs de luz. iluminando la parte frontal o la parte 

posterior del objeto~ o moditicnr la intensidad de la misma. desde muy tenues o luces al 

l on° d de in1cnsid¡uJ 

Upc1·m:i .. n..-s luh;kns en 1noc.Jchulo en 31> 

- Extnide (cx.truir): operación que permite dar profundidad a un objeto. su 

equivalente concepltml son los relieves. Por ejemplo, una. imagen en 20. con extrude se 

convierte en una in1agcn en 30. 
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- l!xtrude con tipogralia: opcrnción con la que se obtiem: profundidad de una letra o 

p1thtbra. trabajadas en su modalidad de ·'"out1inc·• en un programa de dibujo bidimensional. La 

modalidad de uout line·• implica trnbajar los números o letras en ·calidad de· dibujos_ y 

manipularlos. 

- ltcvolve (revolución): opcrnción que perinitc é¡Uc un~- silueta se multiplique en· 

revulucioncs para ubhmcr un vulunu. .. -n torneado. Un ejemplo dC 'Cstc _cs un für_~I ~~ !lBVÍ.~ad 

que cuando C'.'ltá cerrado vemos unn silucln y ni abrirlo se multiplican las caras fom1ando la 

figura tinal. en este caso el foro1!'·1 

Todos los lérminus que se mencionaron son los conccp1os bñsicos que se manejan 

en cualquier prog,rama de animación para modelado en 3 D. 

En resumen. la única gran diferencia entre la animación bidimensional y 

tridimensional. es que In nninmción en 20 es una imagen pinna con movimiento; por el 

contrario. en una animación en 3 O intervienen herramientas que simulan la profundidad del 

Clbjeto. adcmñs de que cada imagen posee dos descripciones: una representación matemitica 

de la cstruclum de In fbrma y una serie de especificaciones. dnndo como resultado imó.genes 

de grnn rcnlismu . 

.3.5 Pl~ATAl."OU.1\-1/\S DE TRABAJO 

l In uspccln impul'luntc en In unimaciún es el hardwurc que se utilizn para trabajar,. ya 

que en panc de CI y de olros factores mñs. dcpcndcril In calidad que se pueda obtener. 

El hardware y el snt\warc puede ser dividido en alto y bajo fin. esto se denomina asi 

por su cos10 y calidad. Ac1unlmen1c. los sistemas amplios y de alto nivel están decreciendo y 

se cstñn aproximando al nivel bH.sico. 

El nivel aho en hardware opera con sistemas UNIX como Silicon Graphics (SOi). 

que son estaciones de trnbajo con yrundes potencialidades de aplicación y procesa.miento de 

•·• Vdchis .. Lu' del Carmen. Cah ... -Ur.\tica de la UNAf\-1.Disci\o gr:Uico) artes visu.OJICS. Tclcconfcrcncia: 
lntroJm ... ~1011 ul modcl>1do ck mum.ación en .lD. UTl! I CNA.. 2!;. 27 ~· 2•> de auur,o. llJ"Jl». 
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infOrmación. Este tipo de platnformas son utilizadas por compaiUas o corporativos muy 

grandes. universidades. la NASA., la Fuerza ACrca y reconocidas compai\ías productoras de 

cinc y televisión. 

En el nivel biasico se encuentran Amiga de Commodorc. Applc de Macintosh e IBM 

PC y compatibles. Cndn plntnlhnnn licnc sus ventajas y desventajas. Lu grnn diferencia entre 

el hilsico y el uho nivel es la vclocidmJ en el render. modelado y animación. Es evidcnlc que 

enlrc mits ritpida sen lu co1111m1adorn. podri• rcndcn.mr o generar los cuadros de intOnnación 

más rápido~ sin cmhnr,gu. la velocidad del modct.u.Jo no es similar porque depende de las 

posibilidades del solh\.nrc. 

Una caractcristica 1111\s de los sistemas de alto nivel es que son capaces de mover 

nhjc1os en .lD alrededor dd monitor en tiempo rcnl~ In contrnrio n algunas plntufonnns de 

nivel biisico . 

.J.5. J ·'"ilh-011 e iruphics 

Silicon Graphics (SO) es considerado el líder en computación gráfica y se ha 

convel"lido en una de lns phttarurmas tnús pudcrosn:-1. Como su nombre lo indicn se enfoca n 

la contpuración ~rillica y cucntn con un circui10 parn generar imágenes en 30 rápidamente. 

Tudas 1.ns csrnciuncs de lrabajo. sctvidorcs y supcrcompuladorus de SO basadas en 

UNIX''~ proveen la lccnologia mils avanzada en visualización, presentación tridimensional. 

color. sunidu y medios rnl1hiples. La linea de productos SG tambiCn es compatible en tbnua 

hinnria y provee soluciones de red y cvncclividad superiores en ambientes hctcrcgCncos. que 

permiten compartir los dat<lS entre muchos tipos de sistemas. Esto significa <]UC SG puede 

leer archivos de J>C \l Macintosh. porque hay ciena compalibilidad entre platafürmas. lo cual 

es muy positivo, ya 11ue permite trubajar con lo mejor de cada plntaCorma. 

•·1 UNIX: si!>h:UIOI opo.:r.uho mul11rl:11aíorma (op:m c11 cu:.lquicr plaló1íom1:i) utili;:ido p:irn uplic:1cioncs 
c!>p..•c11ic:1!> con un:1 imcrfa!<.C o prcS&:ntac16n 101ah11cnlc 1él;nic:1. 
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Um1 grnn dcsvcntnju que tiene SG es el custo. Ln platafhrrnu y los progru1nns tienen 

costo muy clevndo. ya que son pal"a cmpt"esm¡ de cinc o televisión, centros de 

investigación. grandes complejos industriales. cte . 

.. Sus progrumns y cqui¡>os jami1s podrán ser caseros; PC Jo puede ser, MAC to 

puede ser para gente con muyor posibilidad económica; sin embargo, SO es para empresas 

muy fücncs. ya que los sollwarcs que maneja no sun tan sencillos como se quisiera. la 

presentación de Cstus nu son tan amigables. aunque Ja velocidad del render es bastante 

buena. dependiendo de la complejidad de la imagen. Algunas veces es mits la popularidad 

que la eficiencia renl ni 1000/o ........ ~ 

De igual manera, los usuarios de esta plataforma comentan que el sopone técnico es 

delicienlc. ya que muchas veces lo tienen 1.1ue solicitar a la casa matriz que se encuentra en 

Cnlif'bmin. USA. lo cual hncc el trámite largo y molesto. 

La plataforma SG cuenta con distintas estaciones de trabajo. en las cuales se puede 

trnlmjnr la nnimnción en JD. son lns siguientes: 

H) lmJy 

b) lndigo:? 

c)Rcnlity station. Onyx. l>O\VHR Onyx 

u) l ... u cstnd1)11 dt" trubnjo lndy es el punto de entrada a la linea de productos de 

SG Jndy ofrece un medio digital con todas las caruc1cristicns ncccsudas, acoplado con 

grñlicns tridimensionales basadas en software. También. presenta una arquitectura de sistema 

extremadamente nlpida. es decir. el procesamiento de lu intbnneción es rápido. 

lndy permilc u los usuarios incorporar en sus 1rubajos sonido. video y gr&ficas de 30 

y colaborar interactivamente en grupos de trabajo. Destncñndose por el alto rendimiento y 

M Vcl;1 C .• A¡;.u .. 1in. tnfógrJío. CNA Centro Mullimcdi;1. Enlrc\ isla personal. Julio .30.l<J•J6. 



hujo p.-cciu entre lns cstndt1ne:;; de trnhajo u1ilizndas a nivel de entrada. Es de fñcil 

cn .. "4..:imicnto y mnntcni1nicnto 

b) lndigo2 es la cstuciún de trabajo de escritorio'"' mils poderos.1. de SO. que 

Ctlmhina una CPU nvanznda. grit.ficas innovadoras. arquitecturas digitales para medios 

expansibles y aplicaciones de primera pnra ofrecer un rcndimicnlo sobresaliente. lndigo2 

ofrece una amplia gama de g,rit.ficas. incluyendo la nueva estación de trabajo lndigo2 

IMrACT • que combina gráficas tridimensionales de alta velocidad con capacidad de 

clubnración de im1igcnes completamente integradas. 

Ln liicil e:-cpansión. c1 almacenamiento masivo interno de datos y las sofisticadas 

opciones de video hacen de la lndigo2 una estación de trabajo altamente versátil. 

lmligo2 gcncrn ganancias en productividad en industrias clave. tales como 

nmnufocrura. video y pust-producción. simulación visual. química. pclróleo y gas. sistemas 

de info.-mación geográfica. elaboración de imñgcnes para fines médicos y levantado de 

tC"'lt.lS 

e) t.us su11erctun¡u1h1dt)r1ts ltf."atilicy Stneion .. Ony"' y POWER Onyx combinan la 

cnpm:idm.t de muhipn..,ccsnmicnlo t.le una t0upcrcomputadorn con la arquitectura de g,r1\ficos 

nuis avanzados a nivel mundial. Onyx utiliza la úhima tecnología simétrica de 

nn,hiproccsamicmo. ademas. integra todos los elementos claves de la generación de 

nplicnciuncs de y,rit.ficas nvunzndas en un solo sistema con capacidad inigualable para 

aplicaciones de tiempo real en· 

- clo1bornción de prototipos visuales/CAD (tridimensionales) 

- procesmniento de imñgcncs 

- transmisión de películas y videos 

- visualización cicntilicn 

''"'Tr.1bajo ,;ohrc~ritonu: lo,. '-i!>lcm¡1s de cómputo permiten la producción de inu\gcncs o un \.ideo a tra\.·és de 
1:1 mo.ic.¡uma ~ sm uhandoonr ..:1 c54:rilorio. es por CMO que M: le denomina •1r..1bajo sobrcsc=ritorio'. 



- simulación visual "7 

La cumputndora Mnc nució con c1 propósito de ser una herramienta que manejara el 

mundo gránco. simulando la experiencia cotidiana con la iden de que las tareas comunes se 

hicieran sencillns y las complejas pudicrnn ser posibles. 

Estñ hn!Ondn en un microprocesador Motoroln que brinda rapidez y pcñccción en el 

trnhnjn 

Esta phuaforma se cncucnm1 cnlrc las plataformas SO y PC. porque su costo es un 

poco elevado pero ofrece mucha facilidad en cuanto al trabajo. 

La conliguración de Mac es más sencilla que la de las pc•s • lo cun1 permite bajar 

aninmción a video con alrn calidad y en tiempo real {desplicsa el movimiento de la imagen 

como se vera en pantalla). a trnvCs de lmcdin 100 (tarjeta que permite realizar dicho 

trnbajo). 

Los sofiwarcs de animación que se pueden trabajar en esta platafonna son caros. 

pero ofrecen alta calidttd y ... ·crsatilidad e11 sus opciones. Sin embargo. el manejo de algunos 

programas requiere mayor conocimiento del iirca. ya que sus inteñnccs (presentación del 

programa) no son muy nmigables. 

Esta pln1¡1forma cuenta con diferentes estaciones de trabajo para generar animación 

entre otras co~ns. 1os modelos son los siguientes: 

- Powr,. PC 7500 

- l'owrr PC SUJO I 9100 J 9500 

•·· S\::min;irio lnlroduci:ión :11 l~s&udio Oi¡;.ital SG del SigloXXI. E:\.po Cinc. Video)' T. V. con Silir;on 
Gruphics. MC"i.:o.O.F. Junio IK·21.l'PX• 

K7 



Estos modelos tienen cumpatibilidnd en cuanto n rormnlo con las pc•s. porque su 

procesador es hecho po.- IB!\1. lo cual permite genera.- animaciones en PC y retocarlas en 

MAC o vicL-vcrsn. El número de cada modelo es un indic8.dor de mayor potencia y ralpidez. 

La linea de computadoras Amiga de Comm~dor~ rcS,-rCSc~·ta- ~n~ i-riib~jO- iÓg.cnicril' miÍ~ -

clnburndo. Esta linea ul igual que Mnc esta basad~ en p·~occsndores -MC:,i~rola;· Una gran 

ventaja que tiene Amign es t)Uc pueden conectarse una amplia cantidad de periféÍicos611 que 

la hacen mús poderosa. 

Adcmñs cuenta con un coprocesador de audio y otro de video; y acepta la conexión 

de digitalizadores pnrn captar señales de audio o Video para prOCesos,'dC:~diciÓn y/o 

tilulación. 

Esta pliltnformn cuenta con varios modelos y los más utilizados en animación son: 

- Amigu -tono I 5000 (muyor capacidad y rapidez) 

Aunque cxislcn microprocesadores más rápidos como Powcr PC y Pentium; ·A~iga 

pl1c<lc su11crnrlus porque utili:tu co·¡>rncesn<lorcs ¡mm trnhnjar con input/output (entrados y 

!tnlidus). audio y grñiicas. Estos co·procesadores pueden hacer varias tareas .. permitiendo a 

la compu1adorn correr nuis de un prugramu o tarea ni mismo tiempo .. lo que se conoce como 

•·muhi·tasking •• 

l .us curucteriticus nuis subresnlicrllcs de Amigu son: genera lu M:fütl de video en nlt~. 

cnlidnd. sin necesidad de tnrjc1as espt..'<=inles de vidt....._., y es capaz de generar una sei\al 

compatible que se pueda grabar dir&..9Ctamcntc a la vidcogrnbadorn {VTR). 

Lo que hace que Amiga sea mñs poderosa en gráficas es el Viúl!o lt>a.'ill!r CarJ y el 

sotlwnre dcsarrnllado por In comp:si\ia NewTck. Estos permiten crear animación en 30 con 

•• Pcnf~ricos: acccsor1os c.,1crnos .;1 In máquina. que prororcionan mayores posibilid:&dcs en el ptOccso de In 
información como el -ratón••. l:i imprcsor:a. el tcclmlo. etc. -



efectos digi1:ales de video y calidad de trnn!imisión broadcast. El prñcaíco sistemti de edición 

'1uc u1ili:1:u el video toastcr lu hn hecho c~lrcmadamcntc popular y es usado en programas de 

televisión.'''' 

Sin embargo. esta plntalbnna al parecer. ya no tiene mucho ·futuro porque 

participación dentro del ñmbito de la animación y el video ha disminuido- notablemente . 

.J.5 . ./ l "omp111,nlora.\· f'c.'r ... 011ulc.w (/'(")y ''0111/Xllih/e ... · 

El número instulndo de PC's en MCxico es imprcsionnnt~ gracias n la va!'icdad de 

proy.mmas que existen pnrn este modelo de computadoras. 

Las computitdurns personales son las mó.s económicas dentro de todas las 

plntnlbnnas~ lu único es qm: requiere del conocimiento técnico a diferencia de la Mac. donde 

sólo presionas HONH y todo trabaja. es decir. son mucho más fliciles de manejar; por el 

contrario. lns PC .. s requieren un poco de ntcnción tCcnicn. 

Los principales CPU's para PC que trabajan animación en 30 son Jos siguientes: 

- 3 86 0:..2 (4) 

- -1 86 D:..2 (4) 

(Ambos modelos con co-proccsador matemático 

integrado) 

- J•entium overdrivc- 136 l\thz 

- Pentium 166 M hz: I 200 1\1 hz (Modelos mñs potentes y veloccs)711 

Hsta plntafbnnn ha rcsullndo ser la más económica y con sofiwnres de bajo costo; 

udc1mi~ de ser n1uy accesible pana el usunrio. lo cunl no quiere decir que sea ""cascron. ya que 

sus programas son profesionales a los cuales puede tener acceso cualquier persona 

inlcrcsadn en el área 

~'Morrison. M1kc. Animación :lD) rcnckring. Video S)slcrns Vol. 20 N" 7 Julio l'J<J-'. Trnducción libre. 
"Vela C .• AguMln. lníói;rafD. CNA Centro Mul1imcdJu. Enlr~·ista personal .Julio JO .1CJCJ6. 



..l.(• sn..-r'\.'AH.•:s l>fo~ ANll\.1ACIÓN 

Los programas de nnimaci611 por computndorn han tenido grandes avances y 

cnmhios. ya que cstu ilrcn constituye una de lns de más rápido c.lcsarrollo y op1icación. 

El !iofl wnrc ha ido marcando su nvnnce de acuerdo a lns necesidades y objetivos del 

usuario y en cicnn medida n lns capacidades del hardware. Es nsi como se establece una 

carrera c...~trc el hardware y el sol\ware: un nuevo modelo de máquina con mayor rapidez y 

capacidad conlleva u generar una versión más ndclnntadu en el software. 

Existen alrededor de 40 o más son wnres de animación en diversas platnfor!""as 

prutCsionalcs o scmi·pruli...~ionalcs. De igual mancrn. existen diversos programas exclusivos 

pura dctcnninndas platnfnnnns. ya que Cstos trabajan de acuerdo a la potencia inherente de 

In nuiquina. 

Cada sofiwnre 1icnc dilCrcnlcs posibilidades o mayores ventajas en un aspecto 

espccilico dentro del ('troccso de animación. es decir. un sotlwnre puede ser un buen 

modclndor (dcpcmliendo de los objetos a disei'inr). teniendo la altemntiva de utilizar 01ro 

para animar. o en la aplicación de tcxturns o para rcndcrcar. etc. Parn aprovechar al máximo 

las diforentcs posibilidnde!i que cada progrnmn de animación orrece. es necesario conocer 

bnjo que mnbicntc o condiciones trabuja. asi como lns distintas posibilidades o alternativas 

que maneja. 

Pant la plataforma Silicon Graphics (SGI) generalmente se desarrollan los soR.warcs 

mas r;lpillns del mcrcmlu No obstante. por lo tnismo. es el segmento mñs curo. 

l>cntrn de In~ paquetes de ¡rnimncilln en Jll que existen nctmdn1cn1c en el mercado y 

c.¡uc trnbajnn en plntnl'brmns prolCsiun11lcs sun: 



-/.i1-:hlll'O\'C 

Cada uno de estos sot\wares está dividido en tres componentes primarios: 

modelador. rcnd"--rcu y nnimnci6n. ofreciendo distintas y variadas opciones de trabajo y 

aplicación en el proceso de animación. 

Asimismo, éstos cucn1an cun diferentes módulos que permiten realizar efectos de 

cínc. como explosiones en el espacio. luces que bri11an ll través de ta niebla o luz del sol en 

una habitación con humo, o simular sistemas fisicos: agua. fu1..~o y humo. 

lJnu de h.1s prugramus que permite huccr modilicaciones sobre las 11..~cs fisicas es 

Hil\'&.:fnml, es decir. puede realizar animaci1. ... nes con elasticidad .. peso. gravedad. cte. Estas 

se generan en tiempo real y cualquier modificaci<"m se observa de manera inmediata como 

afocta el obji:to De iguul manera, c.stc sot\warc permite crear esqueletos y animarlos por 

mcdiu de sensores culncm.lu~ en seres humanos, por ejemplo una bailarina. obh .. ~iendo 

nH1vimienh.'s muv rentistas 

F.stos sof\ware~>, que trabajan bajo el ambiente de SG. han sido utilizados en 

laboratorios, universidades. proyectos de animación de punta o en producciones 

cinematográficas como l'drqm..>.lurcí..,·1c.:11. /.a /'vlá ... cara, Los /liL"apiedra. 1"c!rmi11«Wr 11. cte. 

Por olra parte. tri!.tcmentc se ve que el soporte y la creación de nuevos productos 

para la platat'Orma Amiga va dccaye;ndo con rapidez.,. pese a que cuenta con una base de 

ad..:plos muy fuerte. E.sta máquina surgiú inicialmente muy enfocada a muttimcdia71
• aunque 

por algunmo animadores sea considerada una herramienta capaz y de bajo cesio para crear 

anin•.aciún. 

Esta plataforma cuenta con varios programas de animación con el Ughtwa\..: que 

igualmente trabaja en rc·s. Este programa ofrece refracción de rayos. transformación de 

~ 1 MullimcJia: mfom1aci6n que se presenta mcdianlc la aplicaciOn de "'tufos medios de comunicactOn. 
E.ic1nplo: "1dcO&:onícrcncia!>. (1fC!Ol:maciom • ..,. ~-propuestas ,·isuulcs con audio. 
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nhjelu!'> en .lll. :u1i1nnciún de c:squcletn?. \' nhi.K Con /IJ.th/\Hlh' se tiene ventajas en el 

mudcladu y en &.hlCnmh .. ·" li.1ndunc!'> i..:1.11nu pur ejc1nplu cnv1.-,h, cr un objeto alrededor de una 

C!'>li..-n.1 n npuyu en tu imruu·tnciún de lctrus. tu.lenui.s Je que puede crear diferentes efectos 

especial e!'> 

En la platalh1ma l'\1acintosh siguen evolucionando diversos paquetes de animación~ 

siendo et 1ml~ profesional J.,h.•ctnc /111u:.:.,• Auin"'''"" ,'iy ... l&!m Sin embargo~ no es una 

platali..irma donde surja la mnynria de los nuevo~ productos~ dicho privilegio le corresponde 

a las computudorus pcr?.unulc?. ( PC) 

En la plataf(mna MAC se distinguen tres programas de animación por sus diversas 

venta_ias que ofrecen: 

'') Adohc.• I Jit111.•11. .. io11-\· 

h) Stnttu J.: Studio /'ro 

'-') lt1fim /J 

;1) ..td11he /J,.,tu•n ... ion.'> es el p.-ngrnnm miis sencillo para 1nodclado en 30. Trabaja 

hu_in el .::unhicnh.- de l'\1acinhl?.h y se utilil' . .a gcncrnlmcntc n nivel de hocetnje .. porque tiene 

poci1 cnpacidad de despliegue de texturas y es lento para reuli7.ar el .-endcr. No es adecuado 

purn tnthajar 1us uhjc-lus con más detalle 

h) .\'trutu es un snt\wurc con el cual se pueden genera.- imágenes. modelar .. e.-ca.­

tc-...;tu.-as. animaciones y d:ir efectos cuino botar .. explotar. movimiento de moléculas o 

1.-nnstbnnación de ohjctns. 

Este programa contiene una serle de muestras o '""'previewsu de diferentes figuras y 

texturas predctc.-mino1Jas, las cuales representan una opción más para el usuario. 

Los objetos en este soilware se modelan a partir de figuras geométricas o primitivas 

comu la esfera. et disco. el cilindro .. etc. por tener tres dimensiones. 

•n 



S1ra1r1 tiene nueve tipos 1.le render. y es muy ni.pido para rcnliz:ir esta fh.sc. debido n 

que In imnycn s..: comprime para que la mRquina procese ni.pidamcntc In infurmación. Esto 

permite ver el objeto que se está animando de manera inmediata y hacer las modificaciones 

necesarias en c¡\SO de que el obj~tu lns nc.."Ccsitc. por ejemplo: cambiar tc.xturas. dar brillos, 

modificar el color. etc. 

Este programa ofrece mayor versatilidad. entidad y algo muy imponnntc tlex:ibilidad, 

ya que se pueden combinar lns texturas. rotar (<lnr diferentes perspectivas). mover o duplicar 

los objetos, a su vez manipular los puntos clRsticos que conforn10n n éstos. 72 

e) lt1fi11i I> es un sollwarc muy poderoso para actuar con elementos de tres 

dimensiones. pnrn modelar y dnr atributos a objetos mñs complejos y elaborados. 

Los aspectos fi.mdamcnrnlcs de lnlini D son los siguientes: 

- La visualización del mundo: se tienen cuatro puntos de vista en relación al objeto (4 

ventnnns con distintas perspectivas). frontal. latcrnl, dt..-sdc nrTibn y una vista de Ja cámara. 

con una toma cspccíticn . 

• Se cncucn1ran las coordcnmJas x.y.z • las cuales se ubican a panir de vislas 

indcpem..licmes. donde el movimiento es relativo ni sujctu que absenta. Por ejemplo. una o 

... ari.:1s pcrst1m1s que ven u un tren p;isa1 a lo laigo de una vía. el n1uvin1icn10 que se observe 

dcpcndcrn de In posición del obscrv:u.lor. Esto c..·s un movimiento relativo. como si el 

observador e!-tuvicra n ... •lacionndo con el tlbjcto. 

• Trnh;1j;:1 Ctlll las primilivas gcnCdcas (cstCn1. disco. etc.) que son las envolventes 

básicas que se reconocen en el mundo colidiano. 

- Tiene manipulación hñ~ica de los objetos como desplazamiento. escalamiento y 

rotación. Cada uno de los movimientos ~e hace en relación con el centro del objeto y con las 

coordenadas x.y.z. Asimi~nh.1. cuenta con manipulación precisa de los objetos. e1 cual es un 

complemento impt1rtantc. 

•n 



- Cucnln con prin1i1ivus nusiliarcs. las cuales sun los planos y terrenos. Los planos 

sun lbrmo.ts bidimensionales rcct.:\ngulurcs que permiten sinu1lar paredes o pisos . 1 lay dos 

tipos: plunos finitos e infinitos. Los terrenos son planos fragmentados geométricamente que 

permiten obtener relieves n partir de mapas preestablecidos~ se utilizan para modelar 

paisajes. Un ejemplo de este tipo de terrenos es cuando se arruga una hoja de papel y 

dcspuCs se extiende. u 

/1ifi11i / J es un progrnmn muy amigable y mit.s sencillo de manejar • ya que tiene una 

interfase o presentación muy ngradublc para el usuario. In cual le permite despinzarse sin 

ningún problema o seleccionar puntos en el infinito virtual en las tres dimensiones: cara 

frontal. lateral o desde arriba. 

Este progrnnm es muy intuitivo. sin embargo. su modelador no ofrece las mismas 

vcntajus que brinda el programa S/r(111.1. 

La platatbnna PC ha adquirido mucha fücrza en el último afio (199S.96) a 

consecuencia de la llegada de varios paquetes desarrn\lndos originalmente para ta platafonna 

Amig.01 y In nd:lptación de sol1warcs de ulrns plataformas a PC. tal es el cnso de Lightwave y 

Snlll11mJ!.c qt1c ac1ual1ncntc se puccl1:11 trnha_inr en las computadoras personales. 

l;.n g.cncral. los 1noµi:11nns que 1rahajn11 en cstn plarnfnrnm son sencillos y fflcilcs de 

manejar. ·• cuando el u~uilrio le hoya In lOgica ni programa entonces surge la crcntividad. 

sin lcm:r que intnlducirsc :.t los nMm.wlcs que a veces espantan porque tienen 300 ó 400 

hojas y dcnrn .. iadns tcrminos tCcnicus. que se llcgnn a consultar para aclarar puntos 

cspt.-cilicns 

l.a pl:unthrma l'C tiene un p .. -quci\o gigante que es el .3/J .'\'lt1Clio de Ju compañía 

AutuDcsk. Este permite n:alizar bastantes cosas. es un buen modelador. se trabaja la 

ilu11tinación. los movimientos de cñmarn. unimnción y rcndcrco. 

•• \'ih:his. Lu,,. dd C"af!m:n. C"ah:dr;Hica de la UNAM. Tclcconrcrcncia: ln1roducc:lbn :il modelado de 
;mim;u.:ión en ."lD LITE I CNI\ 2S.27 ~· 2'J di! nt:ir.1.0. l'J•Jío. 
, 'Yd~1 C. l\t;U!•lin l11fó¡;r;1fo. C:N/\ Ccnlro f\.tuhimcdi:i. l!lllrc\'ista p:rt.0nul. Julio )O. l'JIJ6. 
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l~s un 1irognu11n li1cil de manejar. •1Unquc la intcrfüsc o prcscntnción es burda. el 

pn1grnma es de nha calidnd y cticicntc. 

En cuanto a colores y lcxturns ofrece demasiadas posibilidades. ya que .3/J S111úio 

tiene una sorprendente carncterislicn. los programas auxiliares o externos llamadoa. lPAS. 

con Cstos se puede crear un sofiwnrc más poderoso que permite generar efectos luminosos 

en :\D. movimientos de rostros o cuerpos humanos muy reales~ adc1nas. de tener un render 

que du nhn cnlidm.l a ln m1imnción. 

C'umu rc,.,uhnc.tu de estas cnrnclcl"Íslicns. 31) S111diu pucc.lc hacerse tnn poderoso y tan 

grnndc. dependiendo de cmmtc..ls IPAS se tengan y lo moderno y nctu¡1l de cada uno de ellos. 

Este sutl.warc comparado con otros programas de otras plataformas. como A/ia.-. de 

.S<i o S1n11u de Mt'\.C • prescnla mnyores ventajas que tus dcmñs y la principal es que es un 

prognunn de alla cnHc.lad con un costo 1nás accesible. 

En gc..•m .... ·nt la ptn1ufnnna PC rc¡ncscntn una o¡,ción bastante nccesib1c para nque11os 

que deseen incursionarse en el ri.mbito de In animación. y tumbiCn para aquellos que son 

prnfcsiu1mlcs en el árcn 

··1 h\)' que c.1uirnrse d micfJo a las PC't> porque se cstñ levantando el gigante dormido, 

se debe pt..."l"c.11.:1· la idcn de que las PC's son para el manejo de paquetcria para las secretarias 

(por ejemplo t.•I Ollicc de f\1icn1sol\). yn vn más n11:l. y In prueba está en que los prol;!.nunns 

que crnn exclusivos parn An1ign o SO. como l.1J,:ltlwu1•c.: o .,.1fias. se han pasado a PC .•. n7~ 

l lnstn hace ¡n1C('IS años lus mejores trabajos de animación se rcaliz.nban 

cs.clusiv.:1111cntc e~ c~t:\ciuncs e.le lrnbujo lJNIX (SGI) y con t>ollwnrc escrito por las propins 

compañías de animnción 1 loy en c.lia c!>o no ha dejado de ser valido, aunque cada vez es 

milyor la pcnctmción de sot1warc comcrdal parn la rcnliznción de dichos trabajos e incluso 

In.!-> PC hun csrndo incur~ionando cnda vez m.:1s en cslc 8.mbito. 

·~ Yi:ht t' .. Asustin. op ch .. Entre"·ista p.:r:i;on;il. Julio '.\O. 11>'K•. 



TnmhiCn es impurlnrllC mencionar que. nUn cuando lo uliliznn Jos prof'esionales del 

are<1. nc1unl111cmc se estil buscando crear animación cadn vez más real. El software comercial 

incorpora de manera natural los avances teóricos l]Uc se har1 dado en el área en los últimos 

nitos. Últimumcntc. es más comlln contar con programas para la creación de pi.antas 

sintéticas. nsi c11mo para la dimimicn y el manejo de caracccrcs humanoidcs (o actores 

sintCticos) 

J .ns flreas Jet'lricns con in1portantes nvnnccs. que scgurumcnlc se incorporaritn en 

poco tiempo a los productos comerciales son los 11·cwe1t.-1 . .,· (fbrmalismo mntcmácico útil para 

rcnfi;,nr compresión de grandes volUmcncs de informución). los avances en animación y 

render de actores sintCticos. nuevos procesos de modclajc de fenómenos naturales y de 

superficies complejas y el avnncc en 1Ccnicas de morphing (transformación de una imagen 

gradualmente). "'' 

... Zcpcdot. Arnulfo. -~s nuc\·:1s frontcr.:1s de la :aninwción por comps.u::idora"'.Pcrsorml Comp&Jlin~ 
M~'ii."O.l\.far.-0.1•>1><•. 
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CAPITULO IV 

EDICIÓN ARTÍSTICA 

El gCncn,., humano depende de las investigaciones científicas y tecnológicas en su 

cs.istcm.·ia diada. La husqucdn de nuevos csqucm<ts y nuevas forn1as de expresión es un 

ICnómcnu humano. dctcnnirrndo por condiciones sociales y ambientales. 

El hombre ha marcado su desarrollo n trnvés de las distintas manifestaciones 

lccnnlógicas. las cunlcs rcprcscnlan la cupncidnd humana de aplicnr el raciocinio a la 

resolución de problemas dentro de su ambiente. i;ocic<lad y en todos los medios que le 

nuJcan. 

l:slas manifcs1adoncs tccnolOgicas no sólo han tmido cambios en su fonna de vida. 

de pcrcihir y r·culi:1ar sus actividades. sino lnmbiCn representan nuevas nhcrnativas de 

<lcsnrrullo y expresión. Crear una tecnologia en particular puede proceder ni desarrollo de la 

ciencia. Ln decisión de llegar a la luna e~ un ejemplo e.Je tal cmpeí"o. 
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En el ñmbito comunicncional se ha bu~cndo lcncr una comunicación que traspase las 

harrcrt\S de tiempo. espado y dhunncia. lo cual se ha logrado n través del satc.!lite. la 

cumpuln<lorn. internct (la super-carretera de In infonnnción). el fnx. la tclevisi6n,, In radio. 

etc. 

La computadorn, por cjc1nplo, es tccnolog.ia que se ha venido revolucionando con 

vistas de aplicación en wdos los iunbitos del dcsniTo11o humano n diferentes niveles: 

rirufcsiona1. scmi-prot"'csionnl o ensero. La televisión ha absorbido y adaptado a la 

compuu1duru. <lcsarrollumlu nuevus técni~as que han 1·cvolucionndo la producción de los 

ntcns.'ljcs audinvisualcs. t<1l es el caso de la animación y la edición no 1ineal. entre otras 

cosns. Est<ls nuevas vius de acciún y pruducción se han lugrndo gracias a la tccnolog.ia, pero 

sin olvidar que fueron crc;.ulas y son 1nanipulndns por seres pensantes que plasman su 

conocimiento y creatividad en el trabajo. 

\>c.'lr tnl molivo. se mencionnra la diferencia cnlrc tccno1ogia y técnica. asi como su 

importancia Hsto pcrmitin'1 cumpi-cndcr la relación que existe entre dichos tCrminos y la 

.,·n..•n1ivillmt mktnia!i de ser la hase pnra entender la participación que tiem:n dentro del 

proc....:su de producción televisiva. 

4.l -..i::cNICA Y , .• :CNOl~OGÍA 

La tccnologin y ta "·idOl humana c..'!'tlÍn rcl.-:1cionadns: nuevas herramientas crean 

dilCrcntcs oponu11iü:1des paru que lus seres humnnos alcnnccn nut.-vas mcias y hagan lns 

cosas de nuevos modus Con el tin de nprnvcchnr lns nuevns oportunidades. con frecuencia. 

las pcrsonru> tienen que a¡ncndcr a vivir y a interpretar lo que percibe en forma distinta. lo 

cual indica que un cambio tecnológico va cnsi siempre acompañado de un cambio social. 

Este no siempre es nccptado positivamente por toda la gente. ya que algunas personas 

prefieren los valores. las mctns y los procedimientos o técnicas anteriores, o simplemente no 

logran comprender o adaptarse a las nuevas fonnns de ser ~usuario". 
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l .n crcaciún de la tccnologin hu sido el rcsultndo de la lucha del hombre por querer 

don1inar el medio ambiente que le rodea. nsi como para simplilicnr acciones y proporcionar 

nuevas vias de acción. 

El h:rmino ·~tccnologia"" se hn dclinido de muchas maneras: 

a) .. Es una clnse csru:cial <le cunocimicnto dirigida hacia lns aplicaciones prAc1icas en 

el mundo lisico y socinr'77 

b) •• .... esa grande y rugiente máquina del cambio - la tecnologia••71c 

Oc ncucrdo a lo anterior se puede entender como tecnología la serie de instrumentos 

focililadorcs pa.-a realizar un trabajo. La herramienta que proporciona nuevas vías de 

resolución. generando un cambio social e ideológico en la vida del ser humano. 

Otra definición que se tiene <le este tCrmino es que a pesar de la aptitud tenaz de los 

seres humanos para conquistnr y transformar su medio circundante. sus linlitncioncs son una 

realidad. El oju humanu puede ver dentro de limites dctcnninados~ el cuerpo puede cxislil"" 

linicamcntc dentro de un intervalo cspecilico de tempcrnturns. y puede modificar !.u 

ambienle nnturul sólo hnstn el grado llUC se lo pcrmilan sus músculos. Esta limitaciones y 

muchns 01rns condujeron al desarrollo de "prolongaciones .. del cuerpo humano y es a esto lo 

que se llmm1 tccnulogia "' 

l»ur cjcrnplo, un automóvil es un insln.imcnto que sirve como extensión de las piernas 

de una persona. Si bien los ~eres humunus pueden cmninar o correr cubriendo cicr1ns 

distancias • un auto cub1·e una distancia n mayor velocidad y con menor csti.Jcrzo que su 

conductor. En consecuencia. el automóvil extiende o prolonga las piernas del ser humano. 

Por tal mo1ivn. ni crear nuevas hcrrnmicntns los humanos se mantienen 

rccunstn1yéndosc u si mismos. extendiendo nlgunns fi1cuhndcs y eliminando otras. ya que el 

"Poaicno..: en I") 1lik. JohnMJn. Tcenolugioi cmnhio y 5ociedad .• p.<M 
... Tonkr en 11:'-th'-.. JohnM>n. T..:..:nolo~ia c;imb1u y scx.:kdaJ., p.25 
.. , McLuhan. l\.1aTshall. El mi;d10 es el ma~ije. l'J70. p.29 
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uslmdo del medio instrumental ya no necesita usar sus i1rgnnos corporales que estiln siendo 

rcmplazad .. ,s por el medio 

Las cnrnctcristicns generales de la tecnología son: 

1. Es evidente en todas lns culturas., cualquiera que sea su grado de 

dcsnrn1llu. 

::? Está bmmda en el conocimiento y comprende la nplicnción del mismo para 

resolver pnlhlc1m1s. 

3. Es fundumcntnl para In humanidad. 

4. Es esencial pnrn la supervivencia. 

5. Altera la cultura y la sociedad. 

6. Está orientada ni futuro. 

7. Es observable. 

8. Busca unn relación nrmuniusa c1itrc la vi.e.In y In nacurnlcza. 

9 Es una prolong;u:ión de lns l11cultaJcs humnnas11
" 

l .as carnctcristicns nntcriores se han pt.'ldido idcntilicnr ya que es un proceso 

cmpn:ndido en todas las cuhuras (un proceso univursnl), que comprende lu aplicación 

sistemática del conocimicntu y de objetos tangiblt...~ (herramientas y materiales) a la 

c'tensión de las focul1m.lcs humanas 

,,simisnm. lns fünciancs que la tecnología inoporciona y realiza son lns ~iguicntes: 

a) simplilicn nccioncs repetitivas 

h) optimiza recursos. 

"'' I~ lhk. Johnson ,\ EdnurJ. Ua\ id. Tccnologfu \.-Ulnbio )' socicd.-iJ. p.7 
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e) uhatc costos y licmpo. 

d) organi7.a flujos de información. 

e} amplia la visión del cnturnu. 

1) proporciona vías de acción. 

g) hrinJn nhcrna1ivas a problcmns sin solución nparenlc. 

Estas tünciom .. -s sun. en gcnernl. los motivos por los cuales la mano del hombre es 

su!'llitui<la. corno elemento gcncrn<lor de bienes y servicios. ya que los seres hunn,nos si se 

cansiln. se enferman y l'lidcn un sueldo. en co011>aración con una máquina. Pero lo que nuncn 

n h;.1s1a el momento no se lm podido subs1ituir es el raciocinio e inteligencia humana. ya que 

es la mente la que ha hecho posible crear todos los instrumentos y herramientas tan potentes 

'luchan cambiado radica1nu.mlc la vida de1 hombre. 

Por otra parte. In tCcnica no es un concepto ajeno a ta tecnología. ya que es 

consitleradn el moti .. ·o central de In tecnologia. 

ºLn tCcnicn es un nmd,, de pensar que se npliea a toda vida humana: mCtodos a los 

que se ha llcgudo racinm1lmcntc y c.1uc tienen ub~oluta eficiencia .... en todo campo de la 

actividad humana. Ln tC'cnicu es entonces la preocupación. el deseo. ta voluntad de integrar 

la mñquinn a In vida hu mann. en t'brma tal~ que los valorc:1 asociados a las mliquinas influyan 

en la sociedad. Estos valores maquinalc~ son la organización. In racionalidad y la eficiencia .... 
Es decir. ¡¡, tCcnicn impollC' una estandarización de ta vida. todas lns personas son 

obligadas a hacer las cosas de la misma mancru.. y esto se ha logrado gracias a la 

comcrcinliznción de la tccnologin a travCs de los medios y la publicidad. integrando a las 

personas al modo tecnológico de pensar. Un t:jcmpto de esto es lo siguiente: en la uetua.\idad 

se dice que la persona que no cuente y sepa manejar una computadora está fuera de la era 

"' lhido:UI p 1:\ 
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rnuJcrna y de la pu~ihilidnJ e.Je conseguir un hucn empico. Esto y utras cosas nos ha 

curwcnidu en un país consumidor de tccnufogin y no creador. ndcmás de estandarizar ciertas 

IL~niens de eñmn rcnli:.r .. nr nuestras nccividndes por muy sencillas <JUC éstas sean. 

Algunas veces. la tccnologia y la técnica rcprcscn1nn. como ya se mencionó. 

alternativas a problcmus o nuevas vias de acción~ pero otras ocasionan el desgaste 

progresivo de In flí"\lpin identidad. yn 'tuc Ja tCcnicu hucc que lo cualitativo se conviertu en 

cu;u11i1a1ivo. entre 111i1s füncionnl sea la 1Ccnicu mñs crieicntc resulta el 1rnhajo . 

.a.2 1-:l>ICIÚN ON Y OFF LINI-: 

Como ya se mencionó en el apartado anterior. la tccnologia y In técnica han 

influenciado y rcvoJucionndo muchos á111bi1os de Ja vida del hombre. 

IJcntro de la pruducdón h:lcvisivn (Pre. Pro y post-producción) se han venido 

integrando diferentes instrumcmos. con los cuales se ha buscado la . simpliflcación o 

lilcili1ncic.J11 de las m:ciuncs. uptimi7ar lus recursos. nbmir costos y licmpo. adcmñs de 

oh1cncr mayor· cnlidud en la ¡noducdún 

Uno de estos in:-.trumentos es Ju computadora que ha proporcionado nuevas 

allcrna1ivns de Jes¡irrollo y producción de los mensajes audiovisuales y en espccíl1co ha 

simplificado ta posr-prudul."ciim de los mismos. logrando obtener dircrcntcs ventajas. 

Ln edición es Ja sclccciñn y ordenamiento de diversos planos con variación del orden 

en <JUC fi.Je hecha la grnhación original. Los diversos planos son sólo fi"ngmcnros extraños de 

un programa. hnsln \)UC se unen con habilidad para narrar una historia cohcrenrc. 

En esta ctnpa se elimina todo el mmcrial supcrJluo: arranques falsos. entradas y 

!'lllidas innecesarias. escenas extrañas. acción duplicada. tomas mal rcali7.adas. etc .• lo que 

queda dchc 1cjcrsc en una narración continua con ritmo y variedad. de tal manera que 

102 



caplurc el inlcrés del púhlic<." y sostenga su ntcnciún desde In escena inicial hasta el fundido 

linn1 11
•• 

Para llevar u cahn csln ctnpn. In edición, In cual significa crear una intcrre1nción entre 

imffgcncs y sujclos dentro del espado en pantalla. se licncn dos vías de acción: la edición 

lineal (on linc) y In edición no lincnl (offlinc). 

L..a edición en linea Con line) es aquella que lleva una secuencia en su procedimiento. 

lrabaja dircctamenlc sobre In cinta de video. accionando diferentes equipos electrónicos. 

Este tipo de edición requiere del uso <le dos vidcocasscltcras: una ··rccordcrn (máquina que 

grabara el trnbajo final), una ••playcrº (maquina que pcrmilc seleccionar las imügenes). un 

switcher y un generador de caracteres. el cual J>cnnitirú insertar títulos y efectos. Este último 

tmnhién pucdu ser suhstituido por In computadora. 

El sistema de edición lineal (on line) puede realizarse por ensamble o por inserción 

(inse1·1 ). La edición de ensamble permite agregar un nuevo material al final de una porción ya 

prt.!viameme rcgistrndé1. haciendo de ambas un sólo programa. L..os canales de audio y video 

se modifican simultñncmncntc. los cuales no liencn códigos de tiempo. lo que se conoce 

como pulsus de cont1·ol 

Gn el modo de 'inscn' o inserción se pueden agregar o substituir nuevos planos o 

secuencias de video y audio sin que se note ninguna unión en los puntos en que se haya 

ai'ladido nuevo material. yn 'lUC se toma como referencia los pulsos de conlrol (código de 

ticinplt). ul marcar la c11tn1d.a y salida de cdidún se cstli. seguro de no borrar parte del audio 

y/u una inmgen previa u pusterinr dd prugr:unn.'0 

Este sis1emn de edición es convencional. ya que trabaja bajo el concepto de la 

linealidad: pn.1ccso o trnyccto parn 11'"-~nr de un punlo a otro. en el espacio liempo. con un 

i1inerariu lmicu. Un ejc1:uplo Uc esto es nuestra vida. el transcurso es lineal. hay un orden. 

nacer. crecer y 111orir. 

".: f\.b\i.."Clh. Joscph. L.,s !"i c"s de la cincnmto&f"UOa. Centro Unh·crsiLí.lrio de Estudios Cincmato&nificos 
tCUC'). ~lalcnal did;\t."t1codc uso inlcrno. 
"'OrJ;"v .• I\_ Ed11or profc!l>mn~1l 1nJ~pcnd1cn1c. En1r1. .. vis1a personal. Sept. l•J'16. 
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l .o~ videos t¡uc se editan bajo este sislcmn Unicamcntc se pueden cambiar o alterar el 

m·dcn mcdhmh: copins donde se pierde entidad en In imaycn o realizando nucvamcnlc el 

trabajo de edición. lo cual se convierte en una desventaja. 

Por el comrario. la edición no lineal (off linc) utiliza archivos digitalCs ·para el 

prnccsnmicnto de Ja imagen. es decir. se digilaliza la información visual; no se trabaja 

dircctumcntc sobre la cinta~ sino posteriormente se --rc·8raban en cin~a_m':'gnética cuando el 

trnba_jo de cdiciOn se ha terminado 

Es1c sistema de edición es como nuestra memoria. In cual -siY,.;C uO. Órdcn no lincUt; ya 

<Juc no recorres toda tu vida paru llegar a un punto en cspccí_fico, tC. va~ ~iÍ-ectamcnte a ese 

punto. 

Orro ejemplo de cslo, es In televisión antigua de p-e~llÜ~:.sc teni~ que recorrer todos 

lns canales l'aru llcgnr al cnnnl deseado. lo cual era un· proceso lineal de selección. 

Actualmente. con el control remolo. se accede al canal deseado ·de ·manera inmediata 

(pn,ccsu no lineal de selección). 

l.a escritura cl'n fa m:lquinn mccónica es otro proceso lineal porque se tiene que 

seguir un orden~ en cnmbio. con la computadora se sclcc'ciona el tc.xto deseado y se 

manipula o se substiluyc lotalmentc. 

Lo miom10 ocurre en el sistema de edición de imágenes en movimiento por 

~omputudura. donde ~e tiene la opurtunidnd de experimentar nuevas rormas nnrralivns. 

gracias -.1 ncceso nlca11..uiu que se tiene del material. 

Contn podemos observar es un yran nvnncc el que se ha logrado: de la edición lineal 

a la edición no lineal. por lo cual es importante mencionar los nnceccdentcs ·~e éStn última. 

u) /.;JJ/CJÓN J-."N C/NJ.; o mejor conocido como montaje; Este era.'_un tra~ajo 

totalmente manual de cortar y pegar. el cual se realizaba con el ºpie-sin .. (picturc-sincronia). 
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h) J·:n1< "Jt}N hl'1o' lºJJJHtJ. Este tipo di: edición utiliza el sistema convencional de 

t..-..Iición en linea (on linc). dm1dc 141 pnnicipación de la computadora es casi nula. ya que sólo 

punicipa como gcncrndur de clCctos y cnrnctcn.<>s. 

d l·:JJJCºl<)N ASIS1'//JA l'OU C'OA,IPUTAIXJUA. Esta utiliza a la computadora 

como un controlador de los cuadros o tomas. Ln edición se trabaja en la cinta magnética y se 

sigue perdiendo cnlidad en In imagen. la ünica diferencia es que el o los programas quedan 

g.rnhados dentro du un archivo digirnl o (EDL). el cuul es una lista con la infonnación de 

nudit.'l, video. transiciones y clCctos especiales del programa. 

Este proceso de edición su realiza con la ayuda de un guión donde se establece. por 

medio del código de tiempo. la entrada y salida de cada una de las imligcncs o planos. así 

como de los efectos de transición que se incorporaran en el programa. El archivo digital que 

rcsuha del trabajo de cdiciOn sirve para en!;amblar un nuevo programa con et material 

original o en su defecto. pnrn insertnr o cambiar algunos planos. 

Cabe señnlnr. que la edición del material se realiza en la cinta magnética. el proceso 

sigue siendo ~1incal\ la computadora Unicamcntc auxilia en almacenar Ja lis.ta r~sl:'.ltantc del 

trabnjo de edición. 

J) 1~·n1cuiN NO l.JN/·jl/. (t~lf Ji"'!). Este tipo de edición por computadora 

uutunmtiza tudas has úrdcnes y trnbiljn lns imi1gcncs dcsi.,ués de haberlas digitalizado. es 

decir. se capturan y se convierten en archivo; aunque la parte analógica (cinta magnética) es 

el sustento inicial y el vncindt.'l linal. 

.. Este sistema de edición pem1itc cortnr segmentos de video en cualquier orden y los 

subsecuentes se acomodarán automiiticamentc (como si se tratara de un procesador de 

palabras). Además. los sistemas no lineales de edición penniten el acceso aleatorio para 

cualquier segmento. sin necesidad de trnnsportar en cinla. Debido a que la scnal de video 



esta en lbrmato digital. siempre esta disponible en calidad de primera generación. 

permitiendo el repetido procesamiento de imágenes y la edición una y otra vez sin las 

pérdidas de calidad inherentes a los •procesos lineales· de video''"" 

Los sollwnrcs de edición no lineal tienen unu muestra visual o clip de las tomas que 

se tienen almacenadas en la memoria y con las cuales se "'ª a trabajar. Estos cuen1an con una 

barra edi1ora o pista de cnnstrucciOn donde se colocarún los planos en el orden deseado. 

Asimismo. 1iencn pistas de gr<ilh:os. video. pistas de audio (donde se manipula el 

volumen) y la posibilidnd e.Je inscnar cf'Cctos de transición. tilulos en tercera dimensión con 

movimiento, animación y diseño en JD 

Las ventajas de la edición no lineal son las siguientes: 

+permite tener ••prcvicws ••(edición prueba) para checar las diferentes posibilidades 

de editar las imiagencs. 

+ realiza una edición exnctu y precisn. no sale de sincronía (audio y video). 

+ el tiempo de operación es menor. Se empica mñs tiempo para In experimentación 

de nuevas Jbrmas narrativas y no en funciones mecánicas. 

+controla todas las herramientas dentro de un solo sistema: audio, video y efectos 

especiales. 

+ motiva la creatividad. 

+ no tiene limite en h1 grnbución de tomns. sólo el espacio en memoria. 

+·permite establecer la duración exacta de la toma o del efecto deseado. 

+ cada toma o cuadro cuenta con código de tiempo, el cual es la guia para la 

máquina y el usuario cuando busca una imagen en especifico. 

~ 1 ForcnJ.: ... DcskTop Digit:1I Video". ~!i<L...Ar.li.iL. Traducción libre. p.2$ 
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+ no se pierde ycncrncioncs ni calidad. 

+ se tiene ncccso rñpido ni material. 

+ se puede utilizar pistas múltiples. 

+ permite In interncción de vnrios medios: imngen de video. de sntClitc. /ti.wr clise 

(disco hiscr). aninmciún. nudio (disco compacto. disco liaser. etc.) 

Asimismo, se pueden idcntilicar nlgunas desventajas: 

- se siguen utilizandu videocasetes ( huy que meter y sacar el material para 

seleccionar las imiagcncs) 

- la &runsmitibilidad (el sistema de captura y vaciado del material requiere cubrir 

cicnas m .. accsidadcs 1Ccnicas) 

- el costo del hardware y sol\wurc es elevado. 

- el tiempo <1uc utiliza la máquina parn procesar In inlbrmación es scgú.n la 

cumplcjidml de los efectos de trnnsición insertados~ es decir .. la reducción de dos 

imágenes en movimiento en una sola mcdinntc un proceso digital requiere de 

cieno tiempo. 

- el nlnmccnan1icnto. Se requiere mucho espacio en memoria para archivar las 

inuigenes. 0 

En sumn. In edición no lineal ..:s mas ritpidn y llcxibh: c:¡uc In nmiloya y a pes<'l.r de sus 

Jcsvcntujns. supcrn utrus sistc1nns lle cdidún. yu que b.-indn la libertad de cxpcrimcnlnr 

nuevas n.,rmn.s nnrrntivas. lu cual pcrmi1c concrclnr la idea originnl con mayor Jidclidnd en el 

producto lcrminadu. Asimbuno. oli·cce In oportunidad de 1cncr ""prcvicws•• (pruebns) antes 

'"'"' l lcrn:ra. Hdu;m.lo) Salomón. Alírcdo. Tclcconfcrcnci:.: Prome5.-i de lot edición no lineal. CNA/UTE 
I·:\ Abril. l•J•Jú. 

I07 



de 1u111¡1r In decisión Jinnl. lo cunf cvi1a la pCrdidn de tiempo y dinero. motivando In 

cn:ntivid<td 11
'' 

Anlcs de nombrar los diferentes programas de edición no lineal, es importante 

mencionnr ulyunns cnractcrislicas del hardware, pane imponante para rcnlizar la edición no 

lineal 

- Todas las plntnfonnns (SGI. MAC, J>C, Amiga) cuentan con diferentes modelos 

donde se pucdu trabajar lo edición no lineal. 

- Memoria IV\M (H.nndom Access Mcmory/ Memoria de acceso aleatorio) de 80 -

100 Megas comu minimo. 

- Amplin cupucidnd lle ulmuccmunicnlo en disco duro. 

- Tnrjct¡t de video "7 y sotlwnrc de edición no lineal adecuado a In plataforma. 

- Soflwarcs adicionales pnrn resolver problemas o detalles del video ... 

Esrns caractcristicns son de manera general,. algunas recomendaciones para los 

irHcrcsados en este Umbi10, ndcmñs de prever un mejor desempeño del trabajo, obteniendo 

un produch'l limtl de calidml. 

Con respecto a los programas de edición no lineal .. es imponanle mencionar. que 

éslos conjuntan la facilidad de nmncjnr varios aspectos de la edición simultñncnmcnte: audio. 

video. thnnas de corte u pasu y cfoctos especiales. ademas de distintas füncioncs que ofrece 

l;i ct11nput:.1dorn 

"'' l.;.1 utíorm~1c10n i..lc los !'l!.ICm:1i. Je cdicil'm linc:ll ~ no linc-.il son mioa combinación del m..'llcrial rc:copilado 
en re,, islas t1nclu1J;1s cu h1hl1ogralla>. Cenlros de lm cstig...'li.:ión tCN/\.. DGSCA). cm¡vcsas pri'l.Old.'ls (Ql.m.111. 
l'rodu..:cmncs de No,,·::iro) ~ c'p:ricn..:ia pcrson:.11 • 
.,. E.'\:islen diíeren1cs tarjetas de "·ideo profesionales y no proícsionalcs. la selección de ~sta debe ser de 
acuerdo ul prot;rmna ~ a la pla1aforlll<l con que se cuente. lª que rcpcrculir.í en Ju alidad ;i.· 'l.'clocidad de 
eaplur.1 ;i. pro..:csamiento de Ja imag.cn 
"" S01lomón. Alfredo A111111ador CNA Centro Mulumcdiu. En1r~·1sta personal. julio .lO. J IJIJ(1. 
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T<,.dos lus sollwnn.!s tienen tres lbrmas de transición que son bñsicas dentro de la 

JlllSl-pnl<.h11:cin11 curie <fücctn~ di:mlvcncia y c<wlinilla. La di!Crcncia entre los programas 

rndicn en In cnntidnd de cli.:ctos con que cuenta y las ventajas que ofrece en cuanto a pistas 

de audio y video. 

Como yn se mencionó. en las cuatro plataformas principales existen diferentes 

sollwnrcs de edición no lineal~ sin embargo. 1ns que mñs han incluido programas con 

cnrnctcristicns que sitUan n los paquetes en una generación nvnnzada son la PC y tn MAC. 

Los elementos que conforman la nueva generación son las diferentes caractcristicas con que 

\."\tcntn cud;1 pnquc1e y en resumen son: mayor compntibilidnd. sistemas integrales de edición 

(audio. video y efectos). variedad de efectos. versatilidad en el manejo del video, programas 

amigables y nltn resolución de snlidn con sistema RTV y SRTv.•'' 

1 ~nscguidn sc mcncionanin lns progrumas de edición no lineal mñs utilizndos, asi 

como la plataforma donde trubnjnn. 

e •¡"" .. H'orks , un producto de Touch Vision~ es un paquete que ofrece los siguientes 

opciones: 

> Cnp1ura en pnntntln completa (FS Futl Scrcen) 

> Seis trncks de audio con c:nlidnd CD o Digitnl Audio. 

> Cuatro niveles de resolución (baja. medin. nhn y SRTV) 

> Snlidn en cintn, video de \Vindows 

~ lm.:orpornción y superimposición dc unimnción cuadro por cuadro 

>Un paquete de animación 30 

> Un programa animador y yraficndor de tltulos 

"'' Sistema R1V (Reil lime \·ideo/ Video en tiempo re::11I> y SltTV (Super real lhnc ,.¡deo/ Super ticntpo real 
1o:n \·ideo1 oírccen la capaciU.1d de reproducir en computadora una sccucncin con un movimiento unifonnc y 
n::ah!>ta. 
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> Paquc1c muestra de mUsica y efectos de sonido 

:> Trabaja en plntaforma PC 

Este programn puede usar palabras o simbolos para buscar porciones especificas del 

video. Por ejemplo. si una sccuencin de video se idcntificn como ,·Jima:r (se puede usar 

cualquier palabra o símbolo) en cualquier etapa del video. se le puede solicitar a la 

computadora que busque a la secuencia c/lmax y ésta aparcccni en el área de trabajo. lo 

que cvi1a pCrdida de tiempo por buscar una secuencia especifica en toda Ja producción. 

< 'im: J.Yorlc.<t incluye todas las ventajas de un switchcr con efectos. disolvcncias. 

1rnnsicioncs y coninillas. El programa se presenta con una instnlaciOn por medio de procesos 

paralelos y dos manuales separados que es necesario consultar si se presenta algún 

problema. 

Ado/11.! 1~rf.!111ic!r,~ ºel poder de cotnunicurlc movimiento y sonidoº. es un 

programa de edición pmlcroso que permi1c combinar fücilmcmc video. audio. animación 

im<f.genes y grH.licas que hacen posible c¡ue las ideas cobren vida. 

Este sollwarc trnbnja en plntnforma Mucintosh o PC (Windows) y es_ In solució_n 

económica parn los profosionalcs que necesitan un sis1cnm flexible de edición no-lineal o una 

manera fácil de crear story boards con dclallc 

Las principales características de este programa son: 

> Es un editor no·lincal que pcrmi1c hacer cambios inslantit.ncamcnte. 

> Cucnla con unu inrcrfücc que despliego el video con posibilidad de acercamiento. 

~ Editn utilí..:nndu la bnrrn de construcciún y linea de tiempo. 

> l\1U1tiplcs vistas preliminares del 1rabajo ~'prcviewsº. permitiendo. checar todos 

los detalles de In. edición. 

> No hay pCrdida de generaciones ni de calidad. Conserva las imñgcnes originales. 
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> Presentación o intcrfücc in1uitivn (amigable). 

>Facilidad pnrn buscur el malcl"inl o tomas especificas, ya que se manejan por 

medio de nrchi\fus. lo que permite el control total de los mismos. 

>Almacena el video o material en bibliotccas911 para tener un acceso rápido en 

cualquier momento. 

> Variedad de cJCctos especiales: 

- control del movimiento, permite mover una imagen, que vuele, rote o se 

dislorsionc. Además, importa y exporln imágenes de Adobe Photoshop. 

> Permite la selección de difc.-cntes estilos de transición. incluyendo disolvencias. 

coninillns. espirales. ele. o crcnr tu propia transición. 

>Cuenta con filtros para balancear el color .. Ja brillanlcs, el contraste, dis1orsiones y 

lrunsrormncioncs 

> Tiene 99 pis1ns de audio de CD. con nlla calidad de salida."' 

(>nr ,.,,,.o lndo4 la plnlnl"hrnm Silicon Graphics cuenm con programas de edición no­

lincal que nu ~n compatibles con ningún otro sistema. por Jo cunl se requiere de equipo 

cspcciali7.udo e indcpcndicmc, que aun ..-csulta costoso y limitado en México. 

La plataforma Amiga lüc una de las primeras en incu.-sionar en la p.-oducción del 

video pur co1nputndora. la mayoría de sus programas son para edición en linea. El paquete 

mús populnr de esta plntaJbrrna es el Vu1eo 1iK1.wer el cual incluye una serie de programas 

de Jos cuales destacan: Toastcr Edit (editor). Toastcr Tools (hcrramicn1as). Tonstcr Fx. 

(efectos especiales). entre otros. 

'"' Uihliotccm•· banco de imaccncs que la maquina almaccn:a parn uso del usLUJrio. 
'" E'po!>1ció11 MPS Ma)urisUt. Stand .. Adohc"". 28·31 Agoslo. l'J'J6. 
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A finales de 1994 surgió el Video Tonsler para edición lineal, 

t.h:safortumulnmcntc. In fhcilidnd de Hpticación que distinguió a las versiones iniciales se 

perdió. 

En resumen. se puede decir que los programas más versátiles. son los de mayor venta 

porque el usuario no tiene que invertir en equipo nuevo; por otro lado. los programas con 

serias restricciones de equipo y conligurnciones inflexibles presentan una mejor calidad en el 

trabajo. tal es el caso de SGI. Sin embargo, nhora se cuenta con una tercera generación de 

programas que ha logrado combinar y oli"ccer flexibilidad y calidad al mismo tiempo. 

-t.4 Sfo:NSIBILIDAD "\' CIU·:ATIVIDAD EN LA ANU\1ACIÓN: 

¡irte o ~onoc-intiento 

La animación. como ya se mencionó. no solamente es un trabajo tCcnico, sino que 

requiere de In apurtaciún personal. de un cxtrn que persigue plnsmnr un toque realista .. lleno 

de creatividad y cun m:lxinm cnlidad. 

""La animación ha dado excelentes resultados purquc en cuestión de creatividad es 

rmis rico. Todo lo que sufü1s1e ahorn tiene mayores posibilidades de realización, un ejemplo 

de esto es el poder viajar a trnvCs del torrente sanguinco ..... "'2 

Esta nueva forma de expresión requiere del conocimiento tCcnico y de una 

aportación del ser humnno que estñ creando. el toque nrtistico que define el trabajo final. 

Esto. puede ser considerado por el auditorio receptor no como una expresión 

artislica. ya que el conccplo de anc puede variar. accmuitndose esto en las superficies 

icónicns.":i 

":Oc Winlcr. Sasl.ia. AmmaJor.1. Qualli. EnlrC'·ista p:r-son.al. 
'" Sur-:rlicics 1cómc:m• c5 mm cl;a!>ilic:u::ión de los productos artisucos. panicndo de su estructura m;,tcrint. 
Lu tCIC\ 1sión ,. el cinc c .... 1Mcn como art..:s nuc\·ns. 
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.. Si existe nl1 e en la nnimnción porque es una forma peculiar y especial de plasmar lo 

que piensas o sientes. es unn formn nueva de es: presión <\UC para mucha gente· puede estar 

vncia ... º''" 

Us:istcn vnrias dclinicioncs de arte como son: 

HE.1 arte no es un oficio. es el modo como se practica un olicio. Es también el modo 

como se prnclica cualquier nctividnd humana ... u (Jcan Rcnoir) 

•• ... la expresión artistica as¡>irn u ser un lenguaje que no es el lenguaje articulado. 

tiene In pretensión di.: significnr más nllii de todo lenguaje' .. '!> 

De acuerdo con estas dclinicioncs. se puede entender que el arte y In comunicación 

están íntimamente ligar.Jos, aún sin delimitar una forma especifica de expresión. c_omo lo es In 

nnimución. 

Ln creación de unn unimución. al igual que escrihif" un libro o hacer una película. la 

idea y el estilo son aspectos imponnntcs. El concepto del artista es bftsico para la creación 

de una nnimación . 

.. l.o que hncc la diferencia es el que se sienta dctrU.s de la máquina. E1 ticno que 

imaginar los movin1ientos de cámara. el tipo de luces o rayos;. tiene que decidir que 

elementos van n aparecer y cuales no. el tiempo de trayectoria. ele. Aquí estil la diferencia 

i.:ntrc arte y una simple operación de máquinas. El ·~fi.-cling•• es el toque personar .. "' 

Los animadoTes ni elegir esta nueva tCcnicn de expresión buscnn trnspasar las 

limitaciones 1é,,:nicns para plnsnutr el mensaje nmliovisunl. teniendo como apoyo o 

herramienta principal In computadora. El primer cnntncto que el animador tiene con In 

nu\quinn es linicamcntc receptivo. ya que se requiere de un pi.!riodo de tiempo para aprender 

In lógica del programa. Posteriormente. se nbrc una puc11a de posibilidades porque yn existe 

un conocimiento y dominio Uc la mñquinn. es entonces cuando la creatividad surge . 

.,, S::domón. AlfrcJu Amm.;u1or CNA Ccn1ro f\.tuh11ncüia EnlrC\·iMa pcrM>n:11. Juho. l'J'Jf•. 
··~ 1.1." i·S1r:mss. Cl:mdc en S:int:hc.- Vivquc .... -Tc,tos de cstétic:. ~ tcorla del arte .. Unnm. p.39-10 
'"• Oc \Vinlcr. S:1.-.k1:1. Op Clt Entre\ 1 .. ta personal 
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·~ ... al inicio lns producciones son con bnsc en In herramienta, pero cuando ya la 

dmninns se invierten lus c1."lsas. porque piensas lo que quieres decir y utilizas la herramienta 

pnrn apoyar tu discurso .. "7 

Existen nnimndurcs que se quedan en la ctupa de Bprendi~aje; y se convierten en 

c"(cclcntes operadores de In herramienta. pero que generan mensajes. que no transmiten ni 

van mñs nlhi de lo que el ~1.">njunto de clemcnlos que conronUrln-lil_,iril8.SCn PUCdell ·expresar. 

comu es el color, el nuwirnicnto. lu idea. 

••J>ucdc se.- un C"<cclentc operador pero el resultado e·s una animación rna.... El 

objetivo es tener lns nociones y el conocimiento necesario junto con el toque personal y la 

crcatividad ... •"'it 

Por el contrurio, existen animadores que superan las limitaciones de la maquina, 

alcanzan el dominio <.le la herramienta. logrando plasmar mensajes que además de cumplir su 

objclivo eslim llenos de crcn1ividad y llevnn un toque personal que los hncc singulares. 

Oc csln mnncrn, se puede decir que el animador encuentra cslc medio de expresión 

como un espacio donde su mente elabora lo intransmitiblc y sus obf'aS comunican lo 

impensable. Es un lenguaje que no conoce fronteras ni limitaciones, donde cada uno de los 

clc1m, .. •011. .. s s1.• cnnjugnn dC" unn manera csp1..-cinl. conduciendo esto a la creación de una obra 

nrlisticn. 

··En In animación la cre1t1ividml y In ICcnica van <.le Ja mano, hny quienes pueden 

gcncrur inuigcnes 1m\s bcllns pe1·u sin profundi<.lnd o viCL"Vcrsa. Quien tiene un equilibrio 

cn1.-c lo que conoce y lo que puede cx¡ncsar. es quien cuenln con el dominio de la tócnicn, el 

conocimiento mñs In creatividad .. '""-' 

,,. &•lomón. Alín..-Uo. Op. Cu. Entrc\·ist.:1 pcrsonnl. 
'"' O&: \Vintcr. Saskia. Op Cit. l!n1rc,·ism pc:rsonnl. 
... , Sulomón. AlírcUo. Entre\ iMa personal. 
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4.~ LO IU~AL V LO Vlll'l"UAL 

Se hn venido mcncionnndo que In nnimnción representa unn nueva técnica y forma de 

C'.'C.pr&?sión. ya que pcnnile moslrar cusas que anlerionncntc resultaban dificilcs de 

representar o que no eran posibles de rcnli7.ar. Aclunlmcnte. dicha técnica. apoyada en la 

computadora (hcrrnmicntn blisica). ha conjuntado estas ventajas. además de un abanico de 

pL'lsibilidudcs en In manipulación y gcncrución de imágenes digitales. 

Cunndo se habla de animación aparecen dos términos importantes: lo real y Jo 

virtual. 

Sin embargo. antes de explicar estos términos. es necesario marcar la diferencia entre 

Realidad Virtual y la animación. 

Ln Realidad Virtual es una tecnología que no está lo sulicientcmente madura. 

Únicamente se ha logrado fübricar cienos periféricos como trajes completos. cascos. guantes 

que pcnnitcn ingresar a un mundo tridimensional virtual generado dentro de la computadora 

y con el cual se puede intcrnctunr. 

""No hace mucho th:mpu nlc puse un cnsco de In ern espacial. metí la mnno en un 

guo101c pla1&?nLk1 y 1nc tnmspL'lrtC n un nsumhrosu mu1uh.l creado por computadora. 

Oprimiendo un¡¡s cuantas teclas de la computadora. me llevó a un ámbito nnificial pletórico 

d&? color. Me gritaron- 1bicnvenido a In realidad virtuaw·1tMI 

Los pcrilCricos ya mencionados proporcionan ni individuo una perspectiva 

ligeramente distinta. lo cual le permite ver en tercera dimensión. Además. al ingres~:r a."<=5:e 
¡\mbilo tridimensional. el usuario puede dcspla7:orsc e incluso tocar o movei:- los' ~bjct~S que 

estén ni ah:uncc Je su percepción. 

El meollo de toda aplicación de la realidad virtual es una base- de datos a panir d~ la 

cual una computadora de nhn potencia construye y proyecta imágcne; vi~id-~;: Sin ~~bargo. 
a dili:rendn de lo que 01 ... "t1nc con ulros programas gráficos. por c:ie~p1~\¡~ ~~iinO.~ión. In 



cumpuuuJora de rcnlidnd vinunl cnpln el movimiento de la cabeza y el cuerpo del usuario a 

trnves de cables conectados 111 casco y al gunlllc. y cstnblcce una correspondencia entre los 

muvimicnlos y las imiigencs. J>or medio de un guame. una palanca. un rnlón u otro 

dispositivo. es posible interaccionar con las imftgcncs que aparecen en la pantalla. cosa que 

no sucede con la animación. 

La animación es la generación y manipulación de entornos y/o elementos reales o 

virtuales n través de In computn~orn. a los cuales se les asigna movimiento. color. textura. 

pero no se puede inlf. .. ,-actuar con ellos. 

Los sistemas de rcnlidnd virtual sólo pueden simular visión y sonido. aUn se está 

trnbujando para que los sentidos restantes se puedan incorporar. 

1\lgunos de los campos en Jo~ que esta tecnología se ha convertido ya en una 

herrnmicnta imponnnte es e11 In J\.fcdicina. en aplicaciones militares. c.xploraciones del 

espacio y por supuesto en los video juegos. 

Como se ha explicado. la realidad virtual requiere de pcriJCricos específicos para 

interactuar en el entorno y con los elementos virtuales. Sin embargo. es importante 

mencionar que en el proceso de animndón tnmbiCn intervienen entornos y/o elementos 

virtuales y reales que son generados en la computadora. Dichos aspectos. se pueden definir 

de la siguiente manern: 

Lo rcnl es todo aquello que vemos que existe en nuestro espacio fisico y que le es 

comlm ni individuo. es decir. todo lo que existe en nuestra realidad. Por el contrario. lo 

virtual es lodo aquello que es generado en Ja computadora y que es producto de la 

imaginación. es decir. es la creación de entornos o elementos que no podemos tocar ni 

conocer lisicamente porque no existe en nuestro espacio nsico .. algo que está fuera de la 

percepción natural del individuo. 

Estos dos aspectos son básicos para la creación de una animación; sin embargo .. 

parece contrndictorio. no porque el objeto de la animación sea la creación de imágenes 

rcalislas. Es que In rcaliúnd es una medida conveniente de complejidad para la capacidad de 
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crcnción Es decir. cuando se gcnern una animación. ya sea modelando Jos objetos o 

digirnli~nndn lns im;ígcnes. lo rcnf y lo vinunl se combinan pnrn conseguir imágenes 

digirnJizac.fus con muvimic'1lo que cumplen el objclivo úcl mcn~ajc.· a~cnuls de JJevnr el iOquc 

anistico del nnimacJur o del produc1or. el cual logra traspasar y comunicar un mcns.ajc lleno 

de sentimientos. 

Algunas úc las rnzoncs por las cuales el animador combin~ ~---LJ!il_i_~_-, lo i~_!'I y_ Jo 

vir1ual en unR animación son las siguientes: 

n) ''No .\hH11¡1re lo n•u/ e.v /o L:r.111l'f.!lliL•111e ". 

Esto quiere decir crue la lógica real no siempre es lo mejor para plasmar el mensaje. 

Cada uno de los elementos que inlcrvicnen en In imagen o imágenes de una 

animación no tienen que ser reales o guiarse por Ja realidad. ya que éstos deben' estar de 

acuerdo con el objetivo e intención del mensaje. Todo depende del concepto creativo que se 

tenga, el cual generará su propia lógica. 

Esto se debe n que una imagen con elementos reales no siempre es bella o estética. o 

sim'11cmcnre nl'' cumple con el objeiiv<1 de la idea originul. f!s decir. Ja composición de la 

imagen puede ser uhcrnc.ln o complcmcnlnda con elementos vinunlcs corno fuentes 

ltuninosns. rayos. movirnicnros. uctorcs sintCticos, ángulos de cámara. etc. que en la 

realidnd serian dificilcs o iniposibks de conseguir. 

Eslc aspecto se basu en dos puntos primordialmcnlc: el objetivo principal del 

concepto crcntivo (que se quiere expresar) y el concepto de estética. el cual se define de Ja 

si~uientc manera: 

. dcsignn un dclcrminndo pun1u de vistn. un 1ipo de aperccpción. unn manera de 

concebir la vivencia de la captación de los valores y del comportamiento cultural­

cspiritual .. '°1 

'"' Fricdrich en Soinchc, VU"¡uc, .... rc:o.:aos de cs1é1ica y icaria del ár1c- Un:un. J•J7M p.27 
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c,m bnsc en c~tn dclinición. se puede mencionar que lo cstCtico estará dctcmiinndo y 

delimitado de acucn.h.l n la percepción y vivcncin de cadn persona. Esto conlleva a decir que 

el punto de viMa del animmJor es sumamente importante. porque la idea original del mensaje 

y su pcrccpciOn determinaran la posición y l'taentcs de luces. los actores o elementos que 

intcrvcndró.n. su trnycctnriu o movimiento. los ángulos de cámara. los colores y el foro 

virtual o renl donde se desarrnllarit la escena. 

Junto con todos estos elementos va implícito el toque personal del animador, cuyo 

objetivo es traspasar y tran~mitir algo mils de lo que la imagen puede mostrar. como son una 

serie de sentimientos que la imagen puede connotar. La forma de modelar. transfonnar y 

plasmar los elementos hnce que se convierta en una creación propiamente artística. 102 

b) .. /.u "'"K;,, ck• h.1 lt.•cnotoniu ••. 

La intervención de la tecnología en nuestra vida ha revolucionado _todos los ámbitos 

e.Je desarrollo. La c1,.111mnicación es un área que hn ido crcéicndo cc~l;ntinu~~e·nte, obteniendo 

may,1rcs ulcnnccs. 

La cvuluc:iún de h1 tccnologiu hn propuu:ionadu nucvns hcrrn~nicnlus ni hombre que 

soln nfrcccn C(lnllldidad y ahorran trabnjo. sino también inspiran· ideas elevadas y 

crcnli'1ns. Es decir. hombres y mujeres nc.Japtan estas nuevas herramientas. las interpretan y 

ponen en contexto pant posteriormente crear. 

Al final, el hombre se percata de que no adquiere una máquina más. sino que aprende 

un nuevo modo de comunicarse o e.le hacer algo. 

Lo mismo lm ocunido en In pruc.Jucción de k1s mensajes audiovisuales. se han 

ndaptndo herramientas. como la computadora, que facilitnn el trabajo y proporcionnn otras 

alternativas de desarrollo. 

·----~-----

... .:-Curso de aninmci6n por comput.aJor.i. Julio 1-12. J•J'><~. Unam. OOSCA 
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.. An1ction11cn1c l:i 1ccnologia cra un pincel. nhnra son h ...... rrninicnlns n1ñs solisticadns 

que se utiliLun para In ercuciün nrtis1ica como en los mensajes audiovisuales ... niu~ 

Lns compulndorns, que hubitan en muchos limhilos de nuestra vida. representan una 

nltcrnativn en la prc..'lducción de los mensajes nudiovisua1es. En cspcciílco. In animación se ha 

cons,,lidado como una nueva tCcnica de expresión audiovisual. 

La nnimación por computadora ha cristali7.a<lo muchos de los sueños de productores 

y cnmunicúlogos. El uso <le elementos o actores rcules o virtuales enriquece el mensaje y 

ofrece In oportunidad <le tener un control sobre la imagen que anteriormente hubiera sido 

impusihlc. Esta nueva ICcnicn brinda un nbanico de posibilidades y opciones para plasmar y 

obtener una imagen llena de creatividad. vistosidad y movimiento. 

Asimismo. la nnimnciún logra <1ue In mente del individuo deseche el escepticismo y 

cobcn vida las ilusiones generadas pnr computadora. 

El uso de cs1n técnica lm signilicndo un ahorro considerable de gnstos. ya que la 

animación en 30 permite hacer prototipos y prc·visualiz.ar lo que puede ser un proyecto a 

realizar. 

¡.Por quC las Jlcrsonus tienen un doble cslUndar cuando se trata de percibir la verdad? 

Si nlguicn cuenta una historia snspcchosn. puede que algunos cucslioncn su credibilidad. 

Pcr·o si nlguicn le mucslra unn imagen suspechosn. automátican1cntc parte de la gente 

d\..--sconlia Ejemplo de cstn sun tas im.;gencs de ohjctos voladores no identificados. Lns 

JlCrsonns scguramcnle creen <1uc es muy dilicil fnlsilicar o modificar una. imngcn. 

,. sin embargo. en la era digital la manipulación de las imñycnes o el control sobre las 

mismas es una de las grandes ventajns que ofrece esta nueva tecnología. Asimismo. existen 

l"'ltnts técnicns que pcrmi1cn simulnr entrevistas con personas ya mucnas. (ejemplo de esto es 

la película Forrcst Gump). o colocar personajes en lugares donde jamás han estado. 

1••• SUlomón. Alfredo. Aninmdor CNA Centro Muliimcdiu. l!nll"C""\·ista ¡xrsonul. 
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J•ucdc 'JUC cslo tcngn ventajas y dcsvcnlnjas. nunquc In historia nos mucslrn que 

sicm1>rc han cxiMido H.11ns e imúg.cnc~ fülsilicadas. 

Algunns veces snbcmus que lns imúgcncs micmen. pero aplicamos csle conocimiento 

de mancrn sclcc1iva. Usamos nucslro juicio cunndo intreprctamos unn hnagcn. estemos o no 

conscientes de ello Puede que juzguemos una imagen porque su lema nos parece crcibJc o 

no y aUn sabiendo que nn es crciblc. la aceptamos como posible o fac1ible. Así Jo hacemos y 

asi Jo hemos hecho siempre 

.. El uso <le imágenes nmnipulmlus antecede a la fotngrafia por cienlos de ai\os. Al 

inicio Ucl H.cnacimicn10. pc1·sonnjcs como Uenvcnuto Ccllini en su autobiografia. y Gcotrrcy 

Chnuccr en los Cuentos de Cantcrbury. daban íc de eventos que podrian haber sido creados 

por proyectores de trnnspar·cncias. (El jesuita Kircher publicó dcscñpciones de proyectores 

de 1ransparencins en 1 c,so. aunque ya eran técnicamente posibles desde siglos antes). 

Algunos investigadores incluso especulan que •·1os escritos en el muroº citados en textos 

bibJicos. podrinn haber sido rcsullado de métodos de proyección con espejos. Aparatos 

similares eran ya muy conocidos en China. y eran e:<trcmadamcnte portátilesº1
tM 

t!stc ubuso o uso inteligente de lus ventajas que ofrece Ja tecnología digital en 

imágenes se puede observar en muchos ira.bajos cincmntogrH.ficos. videos o comerciales 

publiciinrios. 

'-... va n lfcgnr un momcnro en <JUe se pierda In línea que divide Jo real de Jo virtual. 

porque yn no se puede distinguir donde es nnimación y donde es realidad. Se puede tener un 

¡>crsonnje lnn bien modelado. animado y 1cx1urizado que puede engañar al ojo humano. 

Ejemplo de esto es In película con Brandon Lec CEI Cuervo• ). cuando él murió a Ja mitad 

dd la producción. el proycc10 cinemntogridico fue terminado a través de In compurodora"1º5 

, .. , Suthcrland. Don -w1 i111;1gcn dig,il:ll y fa n:rdad"". Mcdi.- Link.MarJ:o. J9% p.1·2 
1'"'r>c \Vin1cr. Saski:i. Anim:1dor::1. QuaJli. Cnll'C\'ism personal. Junio 19'.J<•. 
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Ln conciencia de que cxislcn imitgcncs allcradas de una u otra form~ se remonta al 

1nincipio de la civili..~ación. '-lUi.".its es un poco tarde para que en la actualidad nos 

nsumbrcmos que la infhrnmción icónica cstit amenazada por la crn digital. 

Pura el ojo humano que no cslC entrenado será mucho más dificil distinguir si lo que 

está viendo es realidad u no. Sin embargo. nün con la posibilidad de la tecnología digital los 

rastros de la rna.nipulación pueden ser detectados por expertos en In materia. 

l .u cm digital hn revolucionado todo. el cinc. la televisión. In ciencia~ es una carrera 

sin limite Quil':il ni mismo licmpo de prcgunrnrnos i.quC es lo que Ja nlln tecnología to lmcc n 

lus inuigcncs'.1. también dcbcrinmos prcguntai·nos ¿que le hacemos nosotros a las imágenes? 

¿cuiilcs sun lm• cosas que queremos y ncccsitanms ver'! ¿cómo se afecta nuestro juicio? y 

¿,cuándo nos hacemos muy incrCdulos y cuando dcmnsiado ciegos? 

En sumn. el uso dl! clcmcnlos vinuales o reales on una animación puede tener como 

sustento cunlquicra úc lns rv.oncs expuestas. Pero lo mits importante es que el 

comunicólogo. et productor o el animador ha puesto en contexto esta nueva tecnología que 

le ha permitido c:icplotnr una nueva forma de expresión audiovisual. 
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ANEXO 1 

SELECCIÓN DE ANIMACIONES 

l.ns imi11mcioncs por cnmputadorn han llegado parn quedarse. E1 hecho más evidente 

c.k• t.'Sl.'l ali! m:u.·iún St..' puc.·lk ver diario en la tdcvisiún c,l en el cinc. Prñcticamcntc no hny 

nnuncio que no renga cfoc1os hechos 11or cnrnputndora. 

J>or supuesto que panc del ésilo de estas tC-cnicas gritficas se debe al desarrollo de 

hurdwnrc. de mñquinas muy podcros.'ts. que pueden procesar imágenes que contienen 

demasiadas cspcciticaciuncs que las hacen sorprcndcnlcs. Asimismo. el sof\ware y los 

periféricos lumbién hnn avan7..ndo 1mtnblcmcntc. 

Sin embargo. los progresos en las animaciones por computadora muc11as veces no se 

ven dircctnmcntc en los anuncios computarizados. Estos avances se analizan en congresos 

especializados y posteriormente aparecen en pcliculas y videos ._ Jos cuales - debido a la 

frecuencia con que se ven· dejan de causar admiración. 

122 



Nu uhsluntc. p111"ccicr11 que la indusll"in del cómputo grólico hn decidido que los 

cspcctnJun:s 11.•cuhn:n esa capacidnc.J de asombn.,. ejemplo de ello es lu pcticuln 1i1y 

Su.u·y. 

SÍNTESIS lllSTÓIUC:A (1986- 1996) 

En 19'>2. la empresa de animaciones por computadora. Pixnr. unió sus csf'ucrzos con 

In cas11 Disncy llarn crear la primer pclicula animada totalmente digital. Hasta ahora es quiz..-1. 

el trabajo más ambicioso en términos de cómputo si sc··considerll la historia de las 

animaciones cmnputnri7.adns de 1 O anos n In fecha. 

En 1986. St'1r '/h•lí IV usó efectos especiales por computadora que se Consideraron 

notables para su época. 

Más adelante l<J89, '/1u.• Ah)· ....... impresionó COn su'gúsano de agua. el cual creaba 

incluso clbctos de mm11hi11J..: de la cara de In protagonista. Mary E. Mastrnntonio. 

01 ro filme cspectnculur en Jo c1ue se. refiere n efectos digitales fue '/C:rmimuor :! 

( l 9'J 1 ). cuyo principal prutagonistol cS un robot que puede modelarse en diforcntes texturas 

y superficies. 

/ J..•c11'1 .Jf._•,·11111 .. • ... llt.•r ( 1992) mostró las cnpncidadcs pnrn hacer que actores como 

Mcryl Streep tuviese su enbeza yimdn 1 RO grados y pareciese eomplctnmcnte real. 

Nadie puede olvidar.Jurtt.o;,\·ic 1''1rlc (1993). que demostró una vez más Ja calidad de 

las nnimneioncs digitalizadas y en donde el espectador termina convencido que 

clt:ctivamcnae -.los dinosnurius han rcyrcsndo. 

No tuvo que pnsnr mucho 1iempo ( 1994) pnru ver nuevas ideas. Ahora fue FtJrrest 

< i11mp. personaje que revive. vía digital. momentos inexistentes. como el saludar al extinto 

presidente cs1ndounidcnsc. John F. Kcnncdy. 
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Ese mismo año .apnrcciú ·1'/1c.• At11.,/..· • en dundc sin duda los cfcclOS compularb:adns 

:>e \'ulvicrl'Hl locos. 1>ara 1995 se pudo \'er ( "c1.v1~r y .\¡Jc.•r.:h.· ... • • ambos filmes l'"cprcsentan 

nuevos avances. Por ejemplo. en Cct.'l'Jh.'r ,el personaje font:ssmal fue gcncrndo de principio a 

fin por una coruputudorn. ·'i'''t.:i~ ... · • por su parte 1...-s relcvanle por haber permitido que el 

director de la película dirigiera al personaje digital en tiempo renl en un estudio de 

grabación. 

Finalmente. :n·,y Slmy rcprcscniu el primer filme 1 00°/o digital de Ja historia. 

Consi<..lcrando c.¡uc los efectos especiales por computadora (para cine y T.V.) son 

muy costosos. es claro que la producción de cin1us en donde intervenga este tipo de 

tecnología reducen hnsta donde sea posible. el uso de dichos efectos. 

l•C1r ejemplo. a pesar de las maravillas que presentan los creadores de J11re1.,;.'0ic J>ark. 

no hny más de seis minutos de efectos digitales. Ca.,;per. por su parte. representa 40 minutos 

de nnimación. un verdndcro récord. Tny SICJr')'. en cambio. es baslantc diferente. Cada uno 

de los 1 560 cundros fue creado por estaciones Silicon Graphics y Su11. Los cuadros fueron 

J'htugrnfiados por el sistema de edición nu lincnl Avid y todo el trabajo de '""rendcrH se 

realb:c.> con u .. .,,derm"" (el soJlwal'"C de In compañia Pixnr). el cual consume alrededor de 

.:lOO f\1ll por cuadro. los cuales se encon1rnban en 177 estaciones de trabajo SunSparc 20. 

Cuatro años pam realizar la pclicula de 77 mi11utos, la cual requirió del trabajo de 

1 f O personas y un impresionante nümero de horas de máquina. No hay duda que por eso. 

n,_,.,,·1or;.t-• es rnuy diferente a todos lus eslllcrzos an1eriores. Pero en realidad, no es que esta 

flclkula sen nada más unn ohra de nl'"lc de In nnimacióo digitnl. sino aparte de In calidad de 

imáscncs que se presentan. el verdadero Cxiro de la pelicula es que los personajes parecen 

cobrnr vidu. lo cual es finalmente Jo que se inrcnrn lograr con In animación computarizada. 

Toy S1ory representa la primer pclicula (de ares) del convenio Pixar/Oisncy. Es claro 

que la 1cndcnciu de los efectos especiales. de las digitnlizacioncs. de tas películas 

completamente computarizadas. ha tomado por asalto n la indus1ria del cinc. Tal vez a la 
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larga los nclo.-cs de carne y hueso sean los cstrns y los nuevos artistas de silicio tomen su 

luynr. '°'" 

1••• Lóp;1 Mu.:hclonc. ,._1anucl ... Los .urtisu.s .uhor;a son d&:: silicio .. ""=non:al Contputing M6dco. MnrLo, 199<• 
pug.s. , .. ~SS 
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CONCLUSIONES 

/..a pm•t-pr1>1lucci1in, etupu funJ11mcntt1I en /u prt1Juccidn • .:!S la fuse t/UI! define y 

nuHlelu C'!I n1cn.'>u}e uJ1diu1•iu1al 

La producción en televisión es un largo y complejo proceso técnico-artístico que se 

basa en tres etapas primordialmente: pre-producción .. producción y post-producción. Cada 

una de ellas encierra ciertas características que conllevan a la realización de un pTograma. 

Lu plancnción (pre-producción) y realización (producción) son foses que pennitcn 

tomar lns decisiones necesarias sobre el contenido y fom10. del programa; además de lograr 

In conjugación de los elementos biisicos para el levantamiento o grnbación de las imágenes. 

Dichas inuigcncs son procesadas y ordenadas en lu etapa final: la post-producción. 

fistu implicn el trabajo creativo sinlético final que no se npoya en el orden de las 

tomns. ttino que crea el ritmo de las imágenes y el proceso de encadenamiento de las ideas. 

Dicha fase da sentido y significado a cada toma. Oc lo contrnrio. los planos por 

separado. son como una nota de una mclodia, que aislada su significado es parcial~ sin 

embargo. en conjunto adquiere sentido con las demás notas. Lo mismo ocurre con las 
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imagcncs las cuales individuulmen&c tienen un vnlor propio, más adquieren su significado al 

conjugar~c con las demñs to111as. 

Esto conlleva a desencadenar la continuidad narrativa, In cual tiene Ct fin . de 

construir el hilo narrativo o argumental del prosrama u través de ta unión. de los planos. 

A~imismo. la imagen no solo adquieren su significado por los slmbolos •. palabriis. froses. 

MJnidos y elementos l¡UC In conforman. sino que adquiere un sentido especial por la sintaxis 

y gramñticn lelcvisivn que las define. 

De acuerdo n lo anlerior. se puede afirmar c.1uc la edición es un proceso que requiere 

mucho más que tecnicismos. que no sólo consiste en connr una toma a la medida exacta y 

unirla a otra igualmente njustndn. sino que es m..~csario llevar una continuidad artística que 

pem1itirit desarrollar la idcn principal del mensaje. 

Es por cs10 que la post-producción adquiere cieno relevancia dentro del proceso de 

producción. porque va mas a118 del manejo de la técnica y la visión. el montaje o. 1a edición 

implica unn visión nnis1ica. 

Es nsi como lo dcliniria Jcan-Luc Godnrd •• ... si dirigir es una mirada. montar es un 

latido del convún.n 

De la misma manera. Jtoben Drcsson expresa el sentido nnislico y In magia que 

envuelve esla etapa: uel momajc es el paso de imágenes muertas a imágenes vivas. Todo 

reverdeceº 

l.u c:,11r1p11t11Jt1ra .'te lla i11ll!J.:r"J" 'wmt> unu /1crrun1ic11tu fu11dun1cntul en 1/i1•crso ... · 

ún1hitt1.\ Je /u C:t1111uniL"ud1Jn 

La creación de la tecnología ha sido resultado de la búsqueda de nuevos esquemas y 

nuevas formas de rcali7 ... nr o percibir las cosas. Una buena parte del progreso se ha producido 

porque alguien inventó una herramienta más scnci1h1 y mejor. 
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l .ns hc.-ramicnlns lisicns aceleran el trabajo y libcrnn u las personns de las tareas 

duras. Lus hcrnunientns de cómputo son mediadores que amplían el intelecto más que el 

músculo de quienes las usan. 

Ln tccnologla y la maquinaria con el tiempo encuentran acomodo en nuestra vida 

cotidinna. porque no solo ofrecen comodidad y ahorTan trabajo, sino también inspiran ideas 

elevndas y creativas. 

El escritor Antoinc. de Snint-Exupery escribió en su libro J"ientu • arena y e!•trellas 

( 193<>): ~·La máquina formnrñ panc de la humanidnd poco a poco .. 

Al tinnl. hombres y mujeres se pcrcntnn de que no adquieren una máquina más, sino 

que aprenden un nuevo modo de comunicarse o de hnccr nlgo. 

La evolución de las herramientas de cómputo ha alcanzado un desarrollo que le ha 

permitido incursionar en muchos rfoconcs de la vida del hombre. En el ámbito de la 

Comunicación. la computadora ha gannúo terreno dia con dia. contbrmúndose como un 

'-"<JUÍpo nsistcntc que fhcilirn el trnlmjo y brinda diferentes opciones de desarrollo. 

/\ntc.-inrmen1c. se pcnsahn que la Cecnull1gia era o se utili;r.aba para realizar 

operaciones nmtcmñticas~ y con ese objetivo se creó la cornputadora. Por tal motivo. un 

circulo muy cerrado y especializado era el que tenla acceso n dicha herramienta. 

Posteriormente. cuando se percataron que con esos números se podían obtener colores. 

tbrnias y crear diferentes elementos que podían fonnnr un mensaje. fue cuando productores 

y discimdorcs m.Japtan.ln a la computadora como nucvn herramienta. In cual ganó más 

terreno de ncciOn dentro del proceso de producción. 

Esta m.'l solo proporciona clcml.!n&os innovadores y creativos. sino que ha 

revolucionado la generación y encndennmicnto del mensaje audiovisual n través de diversas 

1écnicas como In animación y edición por computndorn. 

Es en este proceso de adaptación cuando el profesional en comunicación interpreta 

las nuevas herramientas. las pone en conlexto y ere¡¡. 
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Ac1ualmcn1e. la computadora 1ienc una participación importante a través de todo el 

proceso de producción. ya que llmciona como una hcrramicnla de organización. plancación 

y ndrninislraciún; pero Ct.'ln el dcsnrrollo de nuevas tCcnicas incursiona en la producción y 

post-producciún del mensaje audiuvisuul. 

Lu computadora. como ya se mencionó. t..'"!i una herramienta. que se ha incorporado 

dentro del proceso de producción por las nhernativas que brinda. Sin cmbar-go. la máquina 

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 pcrmi1en al profesional proponer 

nuevas alternativas de desarrollo y plasmar ideas con un toque singular. 

La computadora no es crcath;a., si se le mete ""basura... se obtiene basura o su 

combinación. Usta herramienta ofrece una variedad enorme de opciones en texturas. color 

tbrma: pero nunca resuelve lo que se quiere expresar en el mensaje y nunca lo va a hacer. 

Esta maquina es una hcrrnmien1a poderosa para quien tiene fa. cnpacidad de usarla 

para generar un mensaje~ sin ella. el pi-ofcsional que es creativo. to seguirá siendo. ya que 

únicamente representa la suma de posibilidades del equipo analógico y del equipo digital. 

La producción de equipo cada vez mas poderoso y de sof\wares con mayores 

posibilidades en CU"1nlo al manejo de la imagen. ha propiciado que el profesional en 

comunic¡¡ción tenga la upununidaJ de experimentar y generar nuevas fonnas narrativas. a 

travCs de diforcn1cs 1Ccnicns como la edición y animación por computadora. 

Esto se h11 lugrndo grncias n la compatibilidud t¡uc cxis1c entre los diferentes 

programas. lo cual significa que el usuo.rio tiene la oportunidad de generar. modificar. 

alterar. rc1ocar o cdilnr el mensaje por medio de las distintas ventajas que ofrece cada 

sotlwarc. 
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UI manejo de dichos aspectos no se logra de un momento a otro. sino que exigen del 

profesional un dominio de In miiquinu. conocimiento de la técnica.. más un toque personal: la 

crcalividad. 

Es por esto, que el primer contacto con ta máquina es receptivo. el entender la lógica 

del füncionamiento del programa. idcntilicar ventajas y desventajas, usi como los aspectos 

que ~on compatibles con otros programas y los que no son. Posteriormente, se abre un 

espacio en la mente del usum;o. In vcnlnnn de la imaginación que lo lleva a crear y o 

expresar algo mas 1.1uc los simples elementos que conronnan la imagen pueden transmitir. 

Es de esta manera como la tecnología representa una herramienta que posibilita la 

creación urtistica. pcnnitiCndule ni profosional superar la técnica y la operación mcclinica del 

instrumento. 

l!n el primer punlo de este apartado se explicó 1a·importaneia que adquiere la post­

producción. considcnindola como la básc· ~xprc~i~á~: cr~liYn., C~pai .·de ·:c~nfüÍir sC~tido 
' - . -.,. ' 

anistico al material en bruto. En suma. e~ la fase que· ~enera el cO~ccpto propio de la 

nar-ración. 

Esta ctapn ha sufrido cambios en cuanto a su desarrollo. gracias a la i'ntcsvención de 

nuevas hcrramicnta5 que Jhcilitnn las operaciones y el manejo del material. 

Con la participación de la computadora en el proceso de post~producción se ha 

logrado automatizar las runciones que pcnniten el ordenamiento de las imágenes. Tol ha sido 

el empeilo del profesional. que en la actualidad es posible generar y editar el mensaje 

audiovisual sin salir de la snla de post-producción. 
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Ln edición no lineal (offlinc) se ha presentado como la solución a muchos problemas 

que se enfrentaban en esta ctup:1. yn que ha logrado superar las desventajas que existen al 

1rnbnjnr con equipo nni1logo. es decir. al editar las imiagencs en cinta magnética. 

Esta alternativa no solo posibilita In experimentación en cuanto a In continuidad 

nnrrutivu de un programa. sino que permite et manejo del audio. video y efectos especiales 

dentro del mismo sistcmn. 

Es importante mencionar. que la manipulación que esta técnica permite tener fi:obre 

las imitgcnes. da mayor libertad al productor de combinar los elementos necesarios para dar 

cuntinuidad. ritmo y variedad ni mensaje. 

De acuerdo a lo anterior. se puede afirmar que ~icho proceso '!'oliva la cr~ativldad 

sin perder calidad en la imagen. 

Asimismo. la edición no lineal pcnnite la interacción de varios' medios (imagen de 

video. de smélilc. disco li1scr. nudio. ele.). logrando complcment~·r y eón.formal- ~I mensaje 

en fünción de In idcn principal. el guión. 

Finalmente. esta técnica representa una alternativa con mayor flexibilidad que ningún 

otro sistema de t.~ición. 

Unu n1lf~''"fur111u de CX/""'°"ldn: /u uni111uc.·ldn pur c.·ompútud11r11. 

Dia con dia somos receptores de imágenes que cautivan ilucStra ate~d~~; que sus 

formas. colores y movimientos nos impresionan. 

Lo mismo les ha ocurrido a publicistas y p~oduct~~eS :~~. Cin.c: y·.:t·~tcvisión. que 

actualmente ~on los principales usuarios de esta técnicn: la aninlnéión".POf cO'lnPUúi.dora~ 
.~::_ .. >:· 

Con la participación de la computadora y softwares . adec~ados se ha, logrado 

constituir un medio de expresión, el cual implica dar vida: O:. mo~~icil!~· ·~:objetos o 



clcm~nlos a través de imágenes que casi no difieren unn de otra. pero cuando se muestran en 

la pamalln de una computadora en una rápida sucesión las figuras resultantes pnr-ccen bailar,. 

moverse o volnr. 

Este medio de: ex.presión tiene sus propias cnracteristicas, lo cual le permite generar 

imli.gcm:s que comradicun la lógica o lns leyes de la fisica. 

lnicialmcmc. csla técnica se utilizó en la investigación y visualización científica. para 

explicar como funcionnn los engranes de una múquina hasta como se enlazan las moléculas. 

Poslcriormcnte. se insertaban secuencias dentro de los programas para explicar cuestiones 

que para el cspcclador resultan dificiles de entender. como algün proceso tisico o biológico. 

En la actualidad, la animación ha mos1rado ser una alternativa para generar el 

mensaje de una fonna dis1inta, ha pcnnitido expresar y mostrar otras cosas que 

anteriormente no eran posibles. Dicho proceso de creación de mensajes en movimiento da la 

oportunidad de generar o modificar la imagen de acuerdo a lo que la mente puede imaginar. 

En consecuendn. In animación por computadora resulta ser un medio totalmente 

flexible que da mayor libcrlad de elección de tcxtums. colores. formas. cte. además de tener 

un control sobre lu imngen jnniás soilado. 

Estas caf"actcristicas propicinn que el profosional en comunicación encuentre este 

medio como un espacio donde puede retratar lo que su imaginación puede concebir. 

traspasando las limitaciones h ... ~niens. Ademiis., motiva ta experimentación de nuevas 

concepciones <lcl mensnjc audiovisunl. npoy8ndose en elementos reales y virtuales. 

/ ... u 11ninruci1i11 por ':o,,1p11tuúoru es unu extendtin de la imu¡:i11uci1in. 

Marshall McLuhan sostiene que todos los medios son prolongaciones de alguna 

faeuhnd psíquica o flsica. por ejemplo, la rueda es una extensión del pie y la ropa es una 

prolongación de la piel. 

1'2 



En este caso. In unimución por compuludorn no es un implemento que solo ayuda ni 

individuo o rcali7.ar alguna turca. Una herramienta como la computadora es más que eso. es 

una extensión del cuerpo humano: Ja imaginación. 

Gcncrnlm..:ntc, una herramienta elimina algunas funciones humanas, ya que el usuario 

del medio instrumental no utiliza sus órganos corporales. los cuales son remplazados por el 

medio. En el caso del automóvil las piernas de In persona quedan eliminadas «m cierto 

sentido. 

Por el contrario. con la animación por computadora no se elimina o sustituye alguna 

parte corporal. sino que esta técnica, como extensión de In imaginación, provee de los 

clcmcncos básicos para que el hombre proyecte sus pensamientos en un medio donde pueden 

ser representados. percibidos y transmitidos. 

La computndnra, a tmvé~ de la técnica de la nnimnción, le pennitc al profüsional en 

comunicación tra7.nr líneas mitgicas que materializan y dan color al pensamiento. Esto se ha 

logrado gracias a In gama de posibilidades que el hardware y sol\ware ofrcccn,_.Asl como a 

la variedad de opciones en color. tcx1Uras. luces. ilngulos de e.timara, cfeCtos y movimientos 

que se pueden oblcncr. 

Dichas cnrnctcristicns se combinan. motivando la creatividad y abriendo nuevos 

campos de dclci1c visual. 

Es importante mencionar. que In animación pcm1itc trabajar con elementos virtuales 

y reales. lo cual lleva ni individuo n experimentar nuevas fonnas de expresión y concepción 

del mcnsnjc audiovisual; y ni cspc..-clador a vivir situaciones que en su espacio geognilico 

qui.,.ñs no son posibles. pero <1uc sin embargo. las concibe como reales. 



14"·"' n111:1•u."i 1,:,•nir:u .... · l1un ,,..,.,,¡u,·it1nu1/1~ el n":11suje uudit1 .. i."iual u Ira'..!$ de la 

in1,•n•<•n,·ití11 de clemcntt1.'1i rculc.~ y '•irtuule."i; udcniÚ$ de /u extensa guniU de po.dhilldudc.'i 

1/e '"f<•cto.o; 1/i}:itu/e.'L 

Lu producción de los mensnjt.."S nudioVisuales gcneralmc"nte rcspond~n a las 

ncccsidadt..a.s e intenciones de los realizadores. las cuales deben cu~·P.Íir ~~Crto ~bjCti~~ Cn el 

público rcceplur. 

Oiól con din se buscn encontrar diferentes f"ormas úe impactnr·_O_ de tener mnyor 

pcnc1ración en la mente del cs1,cctndor. Esto se ha logrado a través del uso de distintas 

hcr.-amicntas y técnicas que nyudnn a obtcnc.- un men:tujc innovador y eficiente. 

En la actualidad. la tCcnicu de In nnimación rcp.-cscnta una nltcmnliva innovadora en 

la gcncrnción de imitycncs en movimiento por ofrecer infinidad de opciones en su desarrollo. 

La intervención de elementos o roro vinunlcs y/o reales ha enñquccido y 

revolucionado la composición de las imllgenes. adcmils de pcnnitir al individuo explorar 

nucvns posibi1idadcs de concepción visual. Es decir,. existen altemalivas de expresar ideas o 

pcnsnmicm(..,S u 1mvCs de lihjctl"tS inertes que cobran vidn y lugares nunca antes vistos. 

Esto se complcmr.:ma con todos 1os elementos utilizados paralelamente. que alteran 

la fo.-ma de percepción natural del individuo como son: la gramática televisiva 

(acercamientos. alejamientos. planos abiertos o en detalle). es decir. los distintos ángulos de 

visión~ In tipografin~ la animación de logotipos; Ja combinación de colores~ las distintas 

ruentes luminosas y los diferentes efectos de transición. 

Dichos elementos se conjugnn. logrnndo conformar imágenes hiperconnotndas por In 

multiplicidnd de códigos que se utilizan para darle sentido y significado n las mismas. 

Esrns imityencs al ser tronsmilidas. logran que el espectador se vuelva un ac&ivo 

receptor y procesador de cllns. porque es hasta ese momento en que éstas adquieren su 

significado linal. ya que el individuo las conlcxtuali7.a e interpreta de acuerdo a su 

C)(pcñcncia cultural. 



Simultltncnmcntc. cslc tipl• de n1cmmjes l¡uc combinan lo real y lo virtual conllevan a 

que el recc1Hor experimente situaciones nunca imaginadas o no posibles de experimentar en 

la realidad. De acuerdo con esto .. dichas imágenes modifican el sentido se la vista. o más 

bien. el modo de percepción. donde el ver es convencional y la verdad es relativa. 

l~stn es la mngiu que envuelve las diferentes técnicas computarizadas como la 

animación y la edición lll' lineal 

Por otro lndn. al proveer al ¡'Jrofesiunal en comunicación de I~~ · -elementos ya 

mcnciom•tlus. nmplin las opciones de producción y concepción de las i0.1ñg~¡:,es. r\dcmáS de 

mcjurnr la prcsentnción del programa. logrando . obtcnc~ ~m~g~ncs atr~-~tivas. · dinñ~icas e 

in11ln1udl,rns. 

Ante lu ... ultcrnuti,•u ... Je pruJu,.,.;,~n y eJ;c,~,~~ Je lt>J' mensajes 1ele1.-islw1s, impera 

la 1.·1m!ttu11t1.• '""'"uliz.ur..·i1it1 1l1t/ ¡1r~ife:i.·1°1;n,,/ ,.n ct,tnu;,h:ué;~in; -,: 

Siendo testigos dinrinmcntc del constante cambio e intervención de la tecnología en 

el Rmbito de la comunicnción. y ante lns necesidades de innovación y calidad que exige la 

producción de mensajes televisivos. es indispensable la continua actualización del profüsional 

en comunicación. 

Actualmcme. la tecnología ha mcdinlizado (en el sentido de que es a través de los 

medios) muchns lle nuestras actividades. En especial la computadora se ha adherido al 

proceso de producción televisivo como herramienta simplificadora y facilitadorn. implicando 

una nuc\ra fom1a de hacer lns cosas .. de comunicarse. 

Considerando lo anlcrior. es nccesnrio que el profesional en comunicación esté en 

una conslanlc renovación de conocimientos y técnicas que le permitan responder a las 

cs.igcncins nctunles en la producción del mensaje audiovisual. 



Es decir. es indispensable que cuente con los conocimientos básicos de la 

computación que le ayuden R manejar la mñquina desde lo más sencillo que es el teclado 

hnsta el reconocimiento de comandos espccílicos dentro de uno o varios paquetes. Esto no 

es en realidad demasiado complicado. ya que los productores de sofiwares han buscado 

simplificar el manejo de los programas. siendo mñs amigables e intuitivos por medio de 

iconos (imñgcncs qu..: representan ciertas instrucciones). los cuales son fiicilcs de relacionar y 

evitan ntcmoriznr cada uno de los controles. 

De esta manera. el comunicólogo se tcndni que involucrar con las distintas técnicas 

que hc.,y en din se manejan. como la nnimación y edición por computadora. 

Ante L'SllJ panornmn. las universidades debcritn preparnr al estudiante y futuro 

profesic.,nal en comunicación con los conoci1nicntos básicos para que pueda desarrollarse y 

adaptar las nuevas herramientas y técnicns. lo cual le pennitini. estar dentro del campo 

1>rofesiona1 competitivo. 

Los siguientes puntos son temas se recomienda. rcf'orzar o incluir en el plan de 

estudios de In cnrrcra de comunicación: 

• Conocimientos basicos de computación. no solamente como procesador de 

palabras. sino tnmbiCn como hcrrnmicnta tncilitadorn en la producción Y edición del mensaje 

audiovisual. 

Lo anterior implica: 

- cunocimicnto básico de funciones y p1occsos de cómputo. 

- manc..-jo de conumdos por medio de iconos. 

- nctunli.n,ción y manejo de progrnmns relacionados con el óren de aplicación. 

• Conocin1icntos básicos del proceso de producción televisiva (pre. pro y post­

producción). 



• Vnlornción y nnitlisi~ Jcl proceso de post-producción. asi como de los programas 

c"titndus.Esto cc.uutyuvurá ni mcjununicntu de la producción y edición de los mismos. ya que 

sera necesario analizar toma por toma. checar si la gramática y sintaxis televisiva estuvo bien 

aplicada. si In posición de las fuentes luminosas. el empico de efectos y lod~s· lo~ ·.;¡~~~ntos 
c.1ue intervinieron en In imagen fueron correctos. 

. :. -. . '' . ~·.ir' - -
llsto no solo permitirá que el cstudianto identifique los ·~~isOS Jlin~a~enta.les que 

intervienen en la imayen. sino también que sea capaz, de .-~~~i~~-~c;d~~:·~~~'.--d;clios 
correctamente. ',' ~\:-~ :1 ·;~~·~~~y::-'.:'.;:,;··~·/ -, ·r_ 

• Actunli7..ación en el conocimiento de técnic~s y hC~rri,·¡~~taS'\i~~ ';~~ U'ú1i~~ en e1 
proceso de producción como la animación y edición no lineal po~'Co'!l~~t~d~ra .. 

Este punto puede ser reforzado por medio·· de _vide.os y _·visitas a compai\ias 

productoras y centros de investigación. los cuales cuentan con el equipo suficiente para 

realizar dichas técnicas. 

Algunos de los centros que se pueden visitar son: Centro Nacional de las Artes 

(CNA) que cuenta con el Centro Muhimcdia. el cual tiene equipo digital y de realidnd 

virtual~ TV Unam que cuenta con tres salas de post-producción digital; Centro de Post· 

producción Qual1i. el cual maneja equipo totalmente digital y las técnicas más avanzadas, 

Televisión Azteca que renovó sus instalaciones y adquiñó equipo digital, entre otros. Es 

importante mencionar que para rcnliznr las visitas a compai'liías privadas es necesario 

presentar un o licio de la univcrsidnd y esperar la aprobación del mismo. 

En sumn. el profi .. -sionnl de la comunicación dcherñ desarrollar habilidades que le 

pcnnitan ser más vcrsatil y competitivo dentro del ilmbito de la comunicación. Es decir. debe 

ser capn:t. de trnspnsnr hls 1ccnicismos y empicar la tccnologia de punta como un medio de 

expresión de su crcntividnd. 

En consecuencia. se debe preparnr al estudiante y futuro profcsiona.l . con un 

equilibrio entre el saber (conjunto de conocimientos teóricos) y el saber hacer (aplicació·n de 
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nuevas h1..-rramientus). parn que pueda aplicar el conocimiento y nna1izar la concepción del 

1ncmmje. asi como adnptar las nuevns tccnologias, proponiendo nuevas vías de acción. 

Finalmente. la conceptualización del mensujc sigue siendo lo fundamental; los medios 

y los canales. encargados de producir y transmitirlo. son los únicos que se deben ver 

influenciados por la tecnologla. De lo contrario. se estarla difundiendo un pensamiento 

tecnócrata. con el cual se perderla la esencia de la comunicación: producir un mensaje 

comprcn~ible, convincente. atractivo y con resultados. 



Amilogo 

AnimuC'ión 

Dil 

llrcnk down 

Hytr 

Custiug 

Ccidigo kóni<'o 

GLOSARIO DE TÉRMINOS 

Es c1 proceso convencional de la producción televisiva a 
cravés de herramientas clcccrónicas y el uso de cinta 
magnética para el rcgisuo de las imity,cnes. 

Generación y manipulación de imágenes a aravés de la 
computadora. Movimiento c1uc se da a los objclos estáticos en 
dos ó tres dimensiones. ' 

Es la mínima cancidnd de infom1ación. Un bit es un só1o dígito 
(cero 6 uno). 

1:ornmln donde se e!itnblcce la plnneación del trabajo de 
producción. el cual describe el lugar. los personajes y utilcria 
'l"c se nccesitani 

Unidad de almacenamiento equivalente n 8 bits o a un caracter 
de intbnnación. 

Selección del reparto o elenco (actores o modelos) para el 
desempeño en programas. obras de teatro. comerciales. 

Conjunto de conocimientos culturales. que posee en común 
tanto el emisor como el rcccplor. El código sin.-e para que el 
receptor interprete el sentido que el emisor quiso darle a la 
inmgcn. l!slo le pcrmilirá decodificar el mensaje. 

Se busa en términos perceptibles rcnlizndos en los códigos de 
trunsmisión. Se configuran en fomllls. signos, enunciados y 
sumns. 



Con111utndora 

Concc1>to CrC'ntivo 

CPU 

l>iJ.r,itnliznr 

Disto duro 

Oiuo Ocdblc 

Dos dimensiones (2lJ) 

Es la conjunción electrónica lisica y la programación lógica 
hacia ull lin determinado. Es una máquina programable para el 
procesamiento de información compuesta de hardware (serie 
de dispositivos electrónicos y mccilnicos) y software 
(programa lógico que indica al hardware tas funciones que 
debe desarrollar). 

Se genera desde que se comenta la idea y objetivos del 
prognum1. con c1 tin de que el productor genere varias 
¡nopucs\as que puedan funcionar para la realización del 
mi~mo. Estas \1ropuestas n.-cibcn el nombre de concepto 
creativo. 

Unidad Ccntrnl de Proceso. Es la parte principal o cerebro de 
In computadora. De ella dependen \odas las funciones y es 
quien procesa y ejecuta las instrucciones que se le dan a la 
maquina. 

Sintetizado como lenguaje de computadora. Convertido 
e1cctrónicnn1ente en dígitos. 

Consiste en convertir ln información en dígitos. en quitarle la 
cuntinuidad. romperla en fragmentos y asignarle digitos para 
que ht coOlputa<lora pueda procesar la información. 

Disco de almacenomicnlo que no es rcmoviblc como los 
disquetes y permite una mayor densidad de infonnacioncs 
emplean como sinónimos: disco rigido. hurd disk. 

Medios de almaccnnmiento comunes. También se les llama 
disket o./1oppy di."-·· 

Son imágenes u objetos planos con elementos que no tienen 
volumen ni profundidad. solamente se pueden retocar. 
cambiar de color y darle movimiento. 
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t:dkiim li1u.•a•I (uu linc) 

t:c.Jiciim no linrnl (olT lin&") 

t:fr("IO!rt ntl"'t:iinkos 

Fluur pl:u; (plnn dl" 1•i~o) 

Es el acceso de entrada que tiene la máquina pnrn poder 
1rnhaJ11r cnn lu!i 1.liscos llcxihlcs. 

Es In arquitectura dinámica del material. de los planos: 
fbnna nnistica. nueva. propia y creativa. 

Es aquella que llcvu una secuencia en su procedimiento. 
trabaja directamente sobre la cinta de video. accionando 
dill:rcntcs equipos clcccrónicus. 

Hstc sistema utili1:a archivos digitales para el procesamiento 
de In imagen. no 1rahajn directamente sobre la cinla magnCtica 
y uth:ce la posihilidud de hl\ccr los cmnbios ncccsnrios sin 
perder calidud en '" imagen. 

Eslc 1ipo de clCctus se logran por medio del switcher o 
mc:.o.clac.lur de video. el cual dispone de la posibilidad de 
1·cali1:1ff ditCrenle~ tipns de transición. 

Stlll meeani~mus que sirven para fabricar anilicialmentc 
clCchts cspcciak-s ~umu lluvia. nieve. humo. IÜcgo. etc. 

< ·onsis1c en 1..·n:oir ilu~io111..•s ópticns n ctC:ctos de snmhras. l'arn 
1..-s1u se puede utili.1;u cspcjus. lentes especiales~ lihros de 
ci111mrn. etc 

Son ohji..•10~ n luµmc~ que sun g.cuentdus en In eumputndnru y 
que c~lún ti.acrn 1.lc l;1 pi..•1·cepciún naturnl del individue.,. 

Diseño que mu1.."!l.trn en donde estará ubicado cada elemento 
de lt1 csccnogrnlin y el mobiliario. asi como cl equipo de 
pru<lucci&.ln. 

111 



(;runuili1.·u lt.•11.•vish•n 

llnrdwar1.• 

i\ll"111ori11 ('1.•nlrul 

l\lrnsajr ic:-1init"o 

l\1ulti1nedia 

Desde el mensa.je linguistico lmstn d corrxnal que se cstuhlccc 
por ta nctuación de los personajes representados. sin pasar por 
nho lns cncumlrcs. turnas o planos y secuencias. Todo el 
mccnnismo de comparaciones y confrontaciones que 
concntena u tas irnúgcncs en una narración puede considerarse 
los componentes de la gramática televisiva 

Estil constituido principalmente por un procesador y una 
memoria. Son todos los dispositivos lisicos en cada parte del 
sistcnm y las conexiones que confi'.>rman los sistemas de 
cón1puto. 

JJcrivn del l.min (inmgo: figura. sombrn. imitación). Es la 
representación de un objeto o situación contextuali7.ada por su 
entorno social. lo cual le proporciona un significado real o 
irreal según la experiencia del telespectador. 

Esle 11erilC1 icc.1 ¡msihilita la digitalización de la infbrmación 
contenida en algún lipo de cudilieación.Sc empica en los 
s.istenms de cúdigll de harras. 

Es el lugar donde se sitúan por un lado los datos para ser 
procesndus y por otro el programan tin de ejcculnrlo. 

Es un mensaje denotado. eslá dado por el sintagma. o sea por 
la combinación de los elementos que contiguran a Ja imagen. 

1 nlhrnmeiún que :i.c prescntn mcdimuc la aplicación de dos o 
1rnis medios de cumunic¡¡ciún Ejemplo: vidcocnnlCrcncias. 
presentaciones y ¡1ropucstas. visuales con audio. 

Aparatos u disp1lsitivos de entrada y salida de una 
computadora.Ejemplo: teclado. monitor~ impresora, ratón. 
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Plnl:tfornu\ dr trnbujo 

Post-producchin 

ProtluC"c.-it.nt 

Es el punto más pequeño de la imagen y su equivalente es e1 
grano en ht lbtugralia. Los pixelcs se prcscnlan como la 
multiplicación de dos nUmeros. el primero es la canlidad 
hurizontnl y el segundo la cantidad vcnical. 'ª multiplicación 
da ul totnl de ph.c\cs en In imagen. 

l!s la maquinaria (hilnlwarc) necesaria para trabajar cualquiera 
de los ¡lrocc..~us n un nivel especifico: prorcsionat. scmi­
prufcsiunal. ca-.cru Para ello existen di versus 
l'llatulf.umas:Silicon Graphics. l\.1nc. PC. 

Engluhn todos nqucllns procesos operativos de base tCcnica 
y/u anistica que conducen una vcL grabado el material original 
ni ncnhuúo definitivo de la obra. es decir. un programa 
televisivo tal y como 111..-gari\ ni conoc&micnto del pUbHco. 

La e.tnpn de la pre-producción o preparación incluye desde las 
primeras ideas imprc.:isa hasin el punto en el cual se les 
plasma i.:n un papel Es la fase donde se estructura el 
cunhmido y la forma del programa y donde se dcten11ina los 
costos búsicos de In producción. Esta primera fa~c comprende 
la pl::meaci1,."u1 de vudus aspc..'1;lOS como el guión 1écnico­
litcrnriu. el talento. la csccnogn11ia. el vestuario. el maquillaje. 
el audio y la iluminación. 

Vistns preliminares dd trnbajo que se csui rcali7.ando en la 
Clun¡n1tndon, 

l..a producción en televisión es la feliz conjugación de varios 
clcmcntClS. su disposición y manejo parn alcnn7.ar una mela o 
logro idcntillcado como la grabación o transmisión de un 
pn~i;.rnma. Es el proceso mediamc el cual una idea se ''" 
translf.lrmando hasta llegar a plantearse en tCnninos reales de 
audin y video (sonido e imñgcncs). mlis 1os clcmcnlos 
existentes en t:I momento de 5'Cr grabado o transmitido un 
programa. 
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Produccitin ll'levbivn 

ProJ,trn1nus 

Qukk render 

ltAi\1 

H.nf{)n 

Hrnlidaul Vit·1unl 

lt .. ·tulrr 

ROl\I 

Sc¡¡11ncr 

Se le da el notnb'"c de ¡uoducción televisiva a toda rcaliznción 
de un progrnma que va dirigido a dicho medio~ es decir~ que 
su ot>jctivo es producir un mensaje audiovisual. 

Conjunto de comandos o instrucciones de un mismo género 
que procesan la información mediante la aplicación de 
instrucciones preestablecidas. 

l.n cumpi1tndoru genera um1 pr...,visunlización de lo que será el 
trabajo linal. 

( RnmJom Acccsss Mcmory) memoria de acceso aleatorio que 
n .. -gistra el archivo en uso pe1m procesarlo. 

Hs un pcril'Crico que registra movimiento y lo simula en el 
m\.'lllih.u. 

Es unu base lle dalos a flnrtir de la cual una co1nputadora de 
nlln P'llcncin ClU1stn1yc y proyecta imñgcncs vividas. La 
computm.lora de realidad virtual capta el movimiento de la 
cnhcza y el cucrpu del usuario a travCs de cables conectados 
al casco y al gunnte. establece una correspondencia entre los 
muvimicnlos y lns imisgcncs ror medio cfo un gu.an1c. una 
palanca. un nuun u utro <lisposithro. e¡.¡ posible interaccionar 
con lns ilnágencs que aparecen en la pamalta. 

Es l;.1 cupadc.fad qu.: ticn.:n lus progrn1nas parn irucrprctar o 
desplegar la supcrticic y el aspecto de un objclo en tres 
din1cnsioncs 

(l\cad Only Memory) incmoña de sólo lectura. 

ltastreador óptico que integra el contenido de caraclc["eS e 
inuigencs de un documento n la memoria de una computadora. 
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S1.•t 

Sistrmn binnrlo 

Sistema opcrHtivo 

Si!!itrmn RTV y SllTV 

Soítware 

StafT 

Stury bonrd 

Switcher 

Tarjru1 

Espacio donde se construye el ambiente natural de una fonna 
parcial que se asemeja con gran veracidad a los originales. 

Es la base del procesamiento de información en una 
compuludora. Trabaja con la combinación de ceros y unos. 

Primer programa que se copia en la memoria de la máquina. 
Aclún como despachador y controlador principal. 

RTV (Real Time Video/ Video en tiempo real) y SRTV 
(Super Real Time Video/ Super tiempo real en video). 
Ofrecen la capacidad de reproducir en computadora una 
secuencia con un movimiento unifom1e y realista. 

Es definido como el conjunto de instrucciones de una 
computndorn. Es la programación lógica. 

Anuncio. cuíln comercial de un mensaje publicicario en los 
medios audiovisuales. 

Es el personal humano que interviene en la grabación de un 
programa. 

Secuencia gráfica de una idea o de la composición gráfica y 
tcx1unl du un comercial o programa para cinc y televisión. 

Instrumento que permite crear las transiciones entre las 
dilbrcntcs tUcnles de imnycn. 

Circuitos que se integran en la computadora para la aplicación 
de runcioncs especificas. 

La técnica requiere del conocimiento para ejcCutnr unn serie 
de acciones. las cuales determinan los procesos. 
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Trrnolo~ÍJt 

Trlrvisión 

Timr tnbh.-

,.oma o en<tu1drc 

l"luno 

Trt•s dimensiones (31)) 

VTH. 

Son hcrrnmicntns o instrumentos que facilitan el trabajo y 
proporcionan nuevas vias de acción. 

Es el medio capaz de reflejar el mundo (imágenes nnturales). 
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 
fochas de cumplimiento de acciones especificas. Jugar de 
grabación, las secuencias a realizar y la hora de inicio. 

Es In posición de Ja cámara y/o el lente de Ja misma. Existen 
diferentes tomas ya establecidas, las cuales pueden variar. 

Es In unidad básica de la imagen que provee infbrmación. ya 
que es la porción espacio temporal que es captado por el 
lente de la ciamara. 

Son imágenes u objetos que tienen una cara frontal. lateral y 
posterior. Tienen prolUndidad y movimiento. 

Video Tnpc Rccorder. Videocasetcra que graba material 
visunl. es decir~ imágenes. 
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Unitlutl Je Te/e1•i.d1in EJuc.·utivu (UT/f) 

Fcclm de entrevista: Abril. 1996 

SA1~01"10N, Alfredo 

Arca edición no-lineal I Taller de imágenes en movimiento 

( (•ntru Nuc.·innul de! /u ... Arte ... ((."/11:,0 C.~·~tru ll111/tintediu 

Fecha de entrc .. ·ista: Octubre. l99S I 24 mayo .. IQ96 I JO julio. 1996 

SEl>ANO .. JosC: Luis 

Pn.nluc1or 

Uni1/uJ Je Te/ei•i.d1in J::J11c.·11tit•u (UTl;J 

F'Loehn de entrevista: Abrit 1996 

S•:IUlANO .. Eduardo 

Pn.,ductur 

l/ni1/11J Je Tde1•i.tii1ín J::Ju<"utfru (UTl!J 

Fecha de entrevista: .Abril .. 1996 
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YELA Cmuna. ,\gustin 

lnli.1g.mn.1 

(. ·,·ntru /\'11du1111/ 1/i.• /,, ... ·,.1r1,•.-t (L'/\'A) t.é.•11tr11 i\l1dti111a•Jiu 
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CONFERENCIAS, SEMINARIOS Y EXPOSICIONES 

Tl•lec-onít•rrnciu: •0 /nlrtHl11t.'C';1in ul 1t111Jelmlo '-'" 3/J'' 

Vilchis. l .U;t del Carmen C'ntcdrñticn de ta UN1\M lliscño GrStico y Artes Visuales 

l ITE I C:NA :?5. :?7 y::?'> e.le mnrzo. l'l'><., 

Tl"ll'l'tu1r,·rc.•nt·iu: "Jl•ro11u•:u1 ,/,• lu ''1/ici1ín ,,,, /i11t•11r• 

1 kn crn. l ~duauJo y Snlnmún .. Allh ... -Uu. 

\! 1·1·. /("NA 1-J de ahril. Jl>'>h 

('ur..o: ",•111i1111u·i1i11 ,,,,, '"''"l'"'111/11rc1 •• 

l IN,\M ll<iS< '1\ / T V. l INAM 

1-1= lllt Jlll.10. l'Jl)b 

l111¡1<1ni,1,, 1utr. l>r. l\.lnnucl (i,1n1".;'1lc,_ Casnnnvn. 

Jct'C del Ccntr,., de Cúmputo de UNIVEU.SUM 



Curso ''l.:.J"L!,:tu't , .... ,.,,.,·fu/...• .. •• 

T V US·\'1 

7 -1 1 de octubre. 1 q .. -,ó 

tmpanido por Jorgc:- Ri,·cros 

'.\.1ac~tro de Fotog.ralia. Centro de Capacitacit."'n Cinemah .. ,grillka 

Semimtrio: ''/ntrodu'-''•ifJn u/ l!fll>lll1lio Jl)litul Sili<:on <irt1p/1k:t Jt:/ .'ti,;lo 4X.."\,"/'' 

Expo Cine4 Video y T V. con Silicon Graphics 

Hotel Camino Real r-.tcxico. D.F. 

18-21 de junio. 1996 

Ex11osición .\IPS ,\/uyori.'óltl 

Stand "'Adobe'" 

\Vorld Trade Centcr, ~1éxico. D. F. 

28-3 1 de agosto, 1996. 
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